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Esipuhe

Tie ilman yksityiskohtaista karttaa

Joidenkin tarinoiden alku ndyttaa jalkikdteen niin selvaltd, kuin joku olisi piirtanyt sen valmiiksi
etukateen. Meidan tarinamme ei ole sellainen. Se mutkittelee, ja juuri siksi se on meidan.

Noin kaksikymmenta vuotta sitten me kaksi — Marti ja Robi, kaksi nuorta erityisopettajaa (unkariksi
gyogypedagdgus) — pidimme autistisille lapsille yksilollisia tukituokioita. Meilla ei ollut esikuvaa eika
mallia sille, mita tastd myohemmin kasvaisi. Meilla oli vain nama lapset, jotka istuivat kanssamme, ja
me etsimme kielt3, jolla tavoittaisimme heidat.

Kaksi vuotta myohemmin perustimme naista lapsista seudun ensimmaisen
autismiluokan

Teorian opimme yliopistossa, kdytannon lapsilta. Vedimme luokkaa koronapandemiaan asti, yhdessa
mutta ei koskaan yhta aikaa. Meita oli kaksi, kaksi opettajaa yhta luokkahuonetta kohti, mutta aina
toinen oli sisdlla ja toinen ulkona.

Oppilasmaara vaihteli jatkuvasti kuuden ja kymmenen valilla. Vierekkain kavi koulua autistisia lapsia,
joilla oli tyypillinen dlykkyys, ja autistisia lapsia, joilla oli samanaikainen lieva tai keskivaikea
kehitysvamma. Joskus yhdessa luokkahuoneessa opiskeli nelja vuosiluokkaa kuuden eri
vuosisuunnitelman mukaan. Me rakastimme tata tyotd, ja joka aamu tiesimme, miksi lahdemme.

Pandemian jalkeen tuli muutos: siitd lahtien saimme ensimmaisen ja toisen luokan autistiset lapset.
Joka syyskuu aloitimme alusta — uudet lapset, uusi luottamus, uusi kielen etsinta. Helpoksi se ei
koskaan tullut, mutta jokaisessa uudessa alussa oli mukana edellisten vuosien tieto. Nyt, kun
kirjoitamme naita riveja, koulussamme toimii syyskuusta alkaen jo nelja autismiluokkaa. Se, mika
kerran oli uranuurtajan ty6ta, on nyt rakenne.

Emme kuitenkaan elaneet vain luokkahuoneessa

Se, mika muille oli vapaa-aikaa, kului meilta hankehakemuksiin. Kirjoitimme Leonardo-hankkeita
ammattikoululaisille ja Idahetimme ja vastaanotimme vuosikausia vapaaehtoisia Eurooppalaisen
vapaaehtoispalvelun (EVS) kautta. Lisdksi toteutimme kolme Comenius-ohjelman
kouluyhteistyohanketta — viimeisen oman autismiluokkamme kanssa.

Juuri se vei meidat lentomatkalle. Vuosien kehittamistyo kantoi hedelmaa: lensimme K&lniin 8—10-
vuotiaiden oppilaidemme kanssa. Emme herattdneet huomiota.

Sitten tuli blogi

Aloimme kirjoittaa siitd, mikd meita eniten askarrutti: autististen lasten omaleimaisesta ajattelusta.
Halusimme ndyttaa muillekin, miten pitda katsoa, jotta nakee, mista ja miten autistinen lapsi
ajattelee.
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Jossakin luokkahuoneen ja ndappaimiston valissa syntyi ajatus

Yli vuosikymmenen kehittamistyon jalkeen jokainen yksityiskohta oli jo pddssamme — ei
kokonaisuutena vaan paloina, mutta kaikki olivat tallessa. Varien ja muotojen maailma, luvut
nollasta kymmeneen, yhteen- ja vahennyslasku — ja se hetki, kun korttien aarella jokin yhtakkia
naksahtaa paikalleen. Kaikki tdma eli tuokioissamme paivasta toiseen.

Se oivallus, etta lapsille ei ole vaikeaa oppia sddnt6ja vaan tarkkailla useita ominaisuuksia yhta aikaa.
Se kokemus, etta minka kasi asettelee, sen paa muistaa. Ja se puute, jonka olimme tunteneet jo
vuosia: neurotyypillisen maailman ja autismin maailman valilta puuttui silta. Emme tarvinneet kuivaa
pedagogista valinetta vaan nautittavan pelin — sellaisen, jossa neuroepatyypillisetkdan lapset eivat
jaa pois yhteisesta hauskanpidosta.

Tyttdremme Noéra ajatteli kanssamme alusta asti: lukiolaisena han antoi ideoita symboleihin,
toimintaan, koko peliin. Nyt han kehittaa jarjestelmaa edelleen yliopisto-opiskelijana, omalla
nakemyksellaan ja ideoillaan. Autististen lasten tukeminen ei ole meille pelkkd ammatti vaan
perheemme missio. Yhdessa muovasimme, hioimme ja loimme sen. Nadista paloista meidan piti
saada aikaan jotakin uutta: yhta aikaa valine ja peli, yhta aikaa kehitysta tukeva ja viihdyttava, yhta
aikaa meidan ja kaikkien.

Nain syntyi Pam Pam Pam

Vuonna 2021 julkaisimme ensimmaisen, kymmenen symbolin korttipakan. Seuraavana vuonna
maailman suurin lautapelitietokanta BoardGameGeek hyvaksyi rekisterdintimme. Siita lahtien
olemme laajentaneet pakkoja, tehneet harjoitusvideoita, rakentaneet verkkosivustoa ja yrittdneet
saada jarjestelman niiden kasiin, jotka sita todella tarvitsevat — ja teemme sita yha.

Sitten aloitimme taman kasikirjan

Se, mita lukija nyt pitda kasissaan, on perhetydpajan tuote. Se ei syntynyt laboratoriossa eikd saanut
muotoaan tutkimuslaitoksessa — vaan ihmetyksesta, joka toistuu joka paiva: lapsi asettaa kiekot
ensimmaista kertaa oikein, ja hdanen kasvoilleen nousee hymy, joka sanoo: “Ymmarran.”

Tassa olemme nyt. Tasta jatkamme eteenpain.

Pedagoginen viline ja lautapeli yhta aikaa — ndin me sen
naemme

Useimmat nopeuteen perustuvat tunnistuspelit palkitsevat yhta ainoaa kykya: nopeutta. Voittaja on
se, joka huutaa vastauksen ensimmaisend. Mutta enta ne lapset, jotka tarvitsevat enemman aikaa?
Entd ne, jotka eivat ole hitaampia vaan ajattelevat toisin? Ne, jotka ehka nakevat tarkemmin kuin
kukaan muu pdydassa, mutta eivat osaa tai halua sanoa heti, mitd ndakevat?

Meidan jarjestelmassamme voittoa ei ratkaise nopein kasi eikd kovin dani. Pam Pam Pam -nimen
kolme tavua muistuttavat kolmesta teosta: katso, asettele, kerro. Vari, muoto, arvo. Pam, Pam, Pam.
Tassa rytmissa on jarjestelman sydan: ajattelu ei ole piilossa vaan kasin kosketeltavaa.
Vastausnauhalla olevat kiekot ovat tehdyn paatoksen fyysisia jalkia.
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Kolme tavua ei siis kanna yhta merkitystd vaan koodaa jarjestelman useita kerroksia yhta aikaa.
Toiminnan tasolla: katso korttia, asettele kiekot, kerro (tai ndyta) ratkaisu. Sisallon tasolla: vari,
muoto, arvo — ne kolme ominaisuutta, jotka kiekkojen on toistettava. Rytmin tasolla: kolme yhta
pitkaa iskua, jotka tukevat motorista suunnittelua ja tekevat toiminnasta ennakoitavaa.
Kolminkertainen koodaus ei hammenna vaan on jarjestelman arkkitehtoninen valinta: sama rytmi

non

sitoo yhteen ulottuvuudet "mita teen”, “mihin kiinnitan huomioni” ja “miten toimin”.

Logiikan yhteinen kieli

Kuvitellaan suuri, iloinen poyta, jonka ymparilld istuu lapsia kaikkialta maailmasta: amerikkalainen,
japanilainen, kenialainen, ranskalainen, intialainen, brasilialainen ja australialainen lapsi. Heidan
didinkielistdan ei ehka |oytyisi yhtdan yhteista sanaa, ja heidan kulttuurinsa eroavat toisistaan
tuhannessa varissa. Silti, kun he ottavat Pam Pam Pam -kortit kdteensa, rajat heidan valiltaan
katoavat heti.

Tassa tilassa eivat nimittdin hallitse sanat vaan silmiemme ja aivojemme vanhin, yleismaailmallinen
kieli. Viestinnan perusta on se hetki, jolloin punaisen voima, ympyran taydellisyys ja luvun kolme
arvo sulautuvat yhdeksi jakamattomaksi kokonaisuudeksi. Pisteet, sormet ja geometriset muodot
ovat ymmarrettavia ilman kieltd — venéldinen, kiinalainen ja unkarilainen lapsi purkavat saman kortin
koodin.

Universaalius ei tarkoita, etta jokainen kortti olisi jokaisessa kulttuurissa heti ymmarrettava.
Esimerkiksi lukumaaran ndyttaminen sormilla vaihtelee kulttuurista toiseen, ja opettajan tehtava on
valita lapselle tuttu versio. Universaalius toteutuu syvemmalla tasolla: pelin matemaattinen ydin,
saantojarjestelma ja kognitiivinen haaste ovat kaikkialla samat. Pam Pam Pam ei vie maailmalle yhta
muuttumatonta tuotetta — se tarjoaa mukautettavan kehyksen, jonka paikallinen opettaja sovittaa
omiin lapsiinsa.

Vastausnauhan avulla lapset voivat pelata keskendan myds ilman kielitaitoa. Se on jarjestelman
erikoisimpia ominaisuuksia: Pam Pam Pam -pelin kieli on erddnlainen visuaalinen esperanto. Ei siksi,
ettd jokainen symboli olisi jokaisessa kulttuurissa heti ymmarrettava, vaan siksi, ettd matemaattinen
ydin ja sdantojarjestelma ovat universaaleja.

Kenelle Pam Pam Pam -lautapeli sopii?

Lapselle. Ennen kaikkea hanelle. Lapsi oppii jarjestelman tyoskentelyhuoneessa tai koulussa,
ammattilainen saataa vaikeuden hanen tasolleen ja vastausnauha nayttda, mitd han ajatteli. S4annot
ovat kaikille samat: puhumaton lapsi kayttdaa samoja kiekkoja ja voittaa tai havida aivan kuten
puhuvat toverinsa.

Kotona se on jo peli — vanhempi oppii sen nopeasti, ja isovanhempikin tulee mukaan. Lapset ovat
yllattavan hyvia visuaalisessa tunnistuksessa, heidan voittonsa ovat aitoja ja edistyneet pakat
panevat aikuisetkin toihin.
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Ystavien kanssa tulevat kilpailut. Kolme tai nelja lasta, jotka tuntevat jarjestelman, istuutuu
vierekkain, ja tempo kiihtyy heti. Nuorilla tdma menee pidemmalle: kotisdannot, joukkueet, pro-
pakat ja kysymys siita, kuka jaksaa pisimpaadn virheitta.

Aikuinenkaan ei jata sita syrjaan: joka kierros on uusi koodi ja uusi paatos. Edellisen kierroksen
totuus ei seuraavalla enda pade. Isovanhempi, joka aloitti lapsenlapsensa kanssa, harjoittaa silla
edelleen omaa henkista vireyttaan.

Minka lapsi oppii tyoskentelyhuoneessa, sita han harjoittelee kotona, siind han kilpailee ystaviensa
kanssa, siitd han 16ytda haasteen aikuisena ja silla han pitdd vanhana mielensa vireana.

Kenelle Pam Pam Pam -kasikirja on tarkoitettu?

Kirjoitimme taman kasikirjan opettajille, erityisopettajille, psykologeille ja lapsen kehitysta tukeville
ammattilaisille. Emme siksi, etta peli valttamatta vaatisi ammatillista taustaa, vaan siksi, etta
uskomme, etta tietoinen kayttd moninkertaistaa sen vaikuttavuuden. Joka tuntee jarjestelman
takana olevat periaatteet, ei vain pelaa lasten kanssa vaan pystyy tukemaan heidan kehitystaan.
Lapset puolestaan tuntevat, ettd tdma on yksinkertaisesti hyva peli.

Pam Pam Pam -pelilld on erityinen paikka inklusiivisten valineiden joukossa. Sen ovat kehittéaneet
autismiin erikoistuneet opettajat, ja sen jokainen osa on tietoisen suunnittelun tulos.

Pam Pam Pam -lautapeli on ennakoitava, jdsennelty ja sadantoihin perustuva — jokainen tulos seuraa
lapsen omasta tunnistuksesta ja toiminnasta. Juuri siksi autististen lasten ei tarvitse mukautua peliin,
vaan pelin luonnollinen toiminta sopii heiddn kognitiiviseen profiiliinsa. Tama ei ole kompromissi.
Tama on suunnittelun ydin.

Kirjan sivuilla noudatamme kauttaaltaan yhta nakemysta: erilainen kognitiivinen tyyli ei ole
tyypillisen virheellinen muunnos. Se on toisenlainen kuvio, jolla on omat vahvuutensa ja omat
haasteensa. Yksi Pam Pam Pam -pelin tarkeimmista opetuksista meille on ollut tdma: hyvin
suunnitellussa jarjestelmassa neurotyypilliset ja neuroepatyypilliset lapset eivat vain pelaa ja opi
rinnakkain. He voivat pelata ja oppia todella yhdessa.

Kun tata kasikirjaa selaa ensimmaista kertaa, jarjestelma voi tuntua monimutkaiselta: hakutauluja,
peittokortteja, vastausnauhoja, kiekkotarjottimia, kolmiulotteista koodausta. Paljon valineita, paljon
kasitteitd, paljon kerroksia. Mutta loppujen lopuksi Pam Pam Pam rakentuu kolmen kysymyksen
varaan: minka varinen, minkda muotoinen ja mika luku?

Kun lapsi istuutuu ensimmaista kertaa poytdan ja asettelee muutaman minuutin kuluttua hymyillen
ensimmaiset kiekkonsa, ammattilainenkin ymmartaa: jarjestelman monimutkaisuus tekee tyotaan
taustalla — lapselle tama on yksinkertaisesti hyva peli. Jokainen valine, jonka tama kirja kuvaa,
palvelee yhta tavoitetta: etta tdman hyvan pelin lomassa opittaisiin mahdollisimman paljon. Lukiessa
kannattaa pitda tama mielessa: se, mika nyt tuntuu mutkikkaalta, muuttuu kaytannossa nopeasti
luontevaksi.
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Toivomme, etta tama kasikirja on paitsi opas myds ajatusten
herattaja. Emme vaita, etta meilla olisi vastaus kaikkeen.
Haluamme antaa suuntaa, ja tiedamme, ettd menetelma
heraa todella eloon vasta kaytanndssa, kohtaamisissa lasten
kanssa.

Toivotamme hyvia peleja ja hyvaa tyota!

Néra Kovacs - Marta Kovacsné Csabai - Robert Kovacs

OIKEUDELLINEN HUOMAUTUS JA VASTUUNRAJOITUS

Pam Pam Pam on lapsen kehitysta tukeva pedagoginen valine. Se ei ole diagnostinen
eika terapeuttinen valine. Se ei korvaa ladkarin tutkimusta, psykologista arviointia,
tukituokiota eika erityispedagogisia palveluja. Kirjassa kuvatut tulokset perustuvat
tekijoiden ammatilliseen kokemukseen ja osoittavat odotettavia kehityssuuntia;
yksildllinen vaihtelu on mahdollista. Minka tahansa kehitykseen liittyvan huolen
ilmetessa on syyta kaantya patevan ammattilaisen puoleen.

Kielellinen huomautus

Taman kasikirjan alkuperainen kieli on unkari.
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Johdanto ja perusperiaatteet

Pam Pam Pam pahkinankuoressa

Ennen kuin sukellamme yksityiskohtiin, kuvaamme olennaisen — milta yksi kierros ndyttaa
kaytannossa.

Pam Pam Pam on nopeaan tunnistamiseen perustuva korttipeli, jossa voiton ratkaisee koko
ajatteluprosessi, ei pelkka tunnistusnopeus. Poydan dareen istuu kaksi tai useampi pelaaja. Jokaisella
on oma korttinsa, ja loput kortit ovat poydan keskella kuvapuoli ylospain. Jokaisessa kortissa on
varillisia symboleja — esimerkiksi punainen kolmio, jossa on kolmonen, tai sininen ympyrd, jossa on
viitonen. Pelin matemaattinen sdanto takaa, ettd milla tahansa kahdella kortilla on tdsmalleen yksi
yhteinen symboli — sama variltdan, muodoltaan ja arvoltaan. Pelaajan tehtdva on 16ytaa tama ainoa
vastaavuus.

Meidan jarjestelmassamme vastausta ei kuitenkaan saa huutaa. Joka 16ytaa yhteisen symbolin,
hdnen on ”sanottava” ratkaisu kiekoilla: hdn valitsee kiekkotarjottimeltaan varikiekon, muotokiekon
ja arvokiekon ja asettaa ne jarjestyksessa vastausnauhalle. Vari-Muoto—Arvo. Pam Pam Pam. Kun

vastausnauha on paikallaan, pelaaja antaa Stop-merkin, ja seuraa tarkistus. Jos nauha vastaa yhteista
symbolia, pelaaja voittaa kortin. Jos ei, han palauttaa vastausnauhan ja panee kiekkonsa takaisin — ja
silld aikaa, kun han tekee Palautuksen, muut saavat jatkaa etsimista.
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Tata kutsumme Pakotetuksi viiveeksi, ja se on jarjestelmamme sydan: tunnistamisen ja sanomisen
valiin kiilautuu fyysinen teko. Se antaa aikaa ajatella ja tasoittaa nopeampien ja hitaampien pelaajien
mahdollisuuksia. Suunnittelimme sen tietoisesti nain, silla ennakoitavuus on autistisille lapsille
erityisen tarkeda. Saantosykli on joka kierroksella sama, ratkaisu l0ytyy aina logiikalla eika
odottamaton kadnne uhkaa.

Loimme pelin niin, etta sitd voi pelata taysipainoisesti ilman puhetta. Puhumaton lapsi "kertoo”
ratkaisun nauhallaan ja kiekoillaan aivan kuten puhuvat toverinsa — ja voittaa aivan kuten he. Kiekot
ovat ajatuksen fyysinen jalki, ja nauhan asettaminen on jo sellaisenaan taysi viestintateko. Niinpa
puhumaton lapsi ei vain “padse mukaan” peliin: han on tasavertainen osallistuja. Taustalla voi olla
autismi, valikoiva puhumattomuus (selektiivinen mutismi) tai jokin muu syy.

Vaikeutta voi sadtaa kolmella tavalla. Ammattilainen voi panna kiekkotarjottimelle enemman tai
vahemman kiekkoja: vahemman kiekkoja tekee valinnasta helpomman, enemman kiekkoja lisaa
haastetta. Pakan koko voi kasvaa: 3 symbolin pakka on nopea ja helppo hahmottaa, 5 symbolin
pakka vaatii jo vakavaa keskittymista. Ja sama arvo — vaikkapa ”5” — voi nakya viitena pisteen3,
viitend sormena, arabialaisena lukuna, roomalaisena lukuna tai vaikka bindarikoodina. Jokainen
esitystapa on oma kognitiivinen haasteensa. Ammattilainen sdaataa siis vaikeutta kuin
miksauspoytaa: lapsi pelaa aina omalla tasollaan ja lahestyy haastetta onnistumisen puolelta.

Siina kaikki. Kolme kysymysta: mika vari, mika muoto, mika luku. Seuraavilla sivuilla ndytamme,
miten tasta yksinkertaisesta mekanismista tulee pedagoginen viline. Kerromme, miten valmistamme
lapsen siihen askel askeleelta, miten sovitamme sen hdnen tasolleen ja miksi kaikki tdma toimii
kognitiivisen kehityksen kannalta.

Kolme lupausta

Jarjestelma tarjoaa ammattilaiselle kolmenlaista tukea.

Pam Pam Pam - inklusiivinen pedagoginen lautapelijarjestelma

Nikyva ajattelu Kielesta riippumaton

_ - o . . Skaalautuva haaste
ammattilainen ndkee, missa vaiheessa osallistuminen

. vaikeuden voi sdatada lapsen mukaan
lapsi on kiekot puhuvat lapsen puolesta

Asteittainen Arvon esitystapojen
vaikeuttaminen vaihtelu

Vari-Muoto—Arvo-triadi Vastausnauha

Taitopohjainen ydin Pakotettu viive Palautus Hiljainen yhteys Piiloharjoittelu

Rakensimme pyramidin alhaalta yl6s. Perusta kantaa valineet, vdlineet toteuttavat kolme lupausta ja
kolme lupausta rakentaa inklusiivisen pedagogisen lautapelijarjestelman.
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Nakyva ajattelu — ammattilainen nakee, missa vaiheessa lapsi on

Vastausnauhalla olevat kiekot ovat koko ajatteluprosessin fyysinen jalki. Vilkaisu nauhalle nayttaa
ammattilaiselle heti, missa ulottuvuudessa lapsi erehtyi: varissa, muodossa vai kyseisessa arvon
esitystavassa. Ei tarvitse kyselld eika arvailla. Virhe nadkyy, ja ndkyvasta virheesta ammattilainen voi
maarittaa tasmallisesti, mihin suuntaan lapsen kehitysta kannattaa tukea.

Kiekoilla on lisdksi syvempi tehtava: kognitiivisen kuorman keventaminen. Lapsi siirtda paassa
pidettdvan tiedon fyysiseen ymparistoon ja vapauttaa ndin tydomuistia (tarkemmin luvussa
Pedagogiset strategiat). Vastausnauha on siis yhta aikaa vastausvaline, havainnointi-ikkuna ja
muistituki.

Kielesta riippumaton osallistuminen — kiekot puhuvat lapsen puolesta

Puhumattomalle lapselle vastausnauha ei ole vastausvaline vaan viestintdkanava. Kiekkojen
asettaminen on yhta arvokasta kuin suullinen vastaus. Jarjestelma tarjoaa kolme samanarvoista
kommunikaatiotasoa; kuvaamme ne tarkemmin luvussa Oppimispolku askel askeleelta.

Pelin nimen kolmas tavu — "kerro” — ei tarkoita kirjaimellista puhetta. Lapsi voi validoida ratkaisunsa
yhta hyvin ndyttamalla kiekkoja, osoittamalla tai puhetta tukevan ja korvaavan kommunikoinnin
(AAC) keinolla (ks. luku Pelisdannot, jakso Validointi). Nain jarjestelma pitaa kiinni lupauksestaan
Kielesta riippumattomasta osallistumisesta.

Pelin aikana syntyy luonnollinen viestintadsilmukka: lapsi valitsee oikean kiekon, asettaa kiekot
jarjestykseen vastausnauhalle ja antaa nauhan kumppanilleen. Toimintosarja noudattaa AAC:n
tuttua perusperiaatetta: oppija valittaa merkityksellisen viestin valitsemalla symboleja, jarjestamalla
ne ja antamalla ne kumppanilleen. Pam Pam Pam ei korvaa lapsen omaa kommunikointijarjestelmas,
mutta se harjoituttaa samaa toimintosarjaa — ja lapsi on motivoituneempi, koska han voittaa silla.
Viestintdsilmukkaa kutsumme nimella Selektio—Konstruktio—Transaktio, ja palaamme siihen taman
luvun autismia kasittelevassa jaksossa.

Skaalautuva haaste — vaikeuden voi saataa lapsen mukaan

Jarjestelmaa voi saataa lapsen tasolle kolmessa toisistaan riippumattomassa ulottuvuudessa:
kiekkotarjottimen kiekkojen maara, pakan symbolien lukumaara ja arvon esitystavan abstraktiotaso.
Kun ammattilainen saataa naita kolmea ulottuvuutta erikseen, lapsi pelaa aina omalla tasollaan.
Kuvaamme kolme ulottuvuutta tarkemmin luvun Pelisadannot jaksossa Eriyttamisen kolme
ulottuvuutta.

Pakotettu viive on jarjestelman keskeinen mekanismi (ks. jakso Keskeinen innovaatio). Koska
pelaajan on aseteltava kiekot, voitto vaatii useita taitoja. Samalla Pakotettu viive luo
edellytykset Nakyvalle ajattelulle ja Kielesta riippumattomalle osallistumiselle. Skaalautuva
haaste seuraa jarjestelman arkkitehtuurista — kolmiulotteisesta koodijarjestelmasta ja arvon
esitystapojen runsaudesta.
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Pam Pam Pam -jarjestelman rakenne

Pam Pam Pam -jarjestelma koostuu kahdesta toisiinsa rakentuvasta osasta: johdantojaksosta ja
lautapelista. Fyysiset valineet ja pedagoginen kehys lapdisevat molemmat osat.

Taulukko 1: Pam Pam Pam -jarjestelman valineiden yleiskatsaus

Vilineet Johdantojakso Laflt.apell Pedagoginen kehys
(Pelikierros)
Perusvélineet Kiekkotarjotin & samat
Kiekot (piste, sormi, (kiekkovalikoiman
arabialainen luku) kokoonpano ja pakan -
Vastausnauha vaikeus vaihtuvat)

Kortinasettelutaulu

Vaihekohtaiset Harjoituspakat (3 symbolia) Pakat (3—14 symbolia)
vadlineet ja pakat Kaksipuoliset
harjoituskiekot
Parihakukortit
Nopat
Laatikot (harjoituskiekkojen
pleksikantinen
telinelaatikko,
symbolilaatikon teline)
Hakutaulu ja peittokortit
Pisteytyslomake

YouTube-harjoitusvideot

Pedagogiset Hidastettu mallintaminen Pakotettu viive Hairiokiekot

strategiat Asteittainen Palautus Poka-yoke-merkinta

(kasitteelliset vaikeuttaminen (6/9)

vélineet) Kolmitasoinen AAC-
validointi

Kompetenssitikkaat

Huom. Hakutaulu on johdantojakson viline, mutta se toteuttaa myods Nakyvan ajattelun lupausta ja
palvelee siksi pedagogista kehysta.

Osien suhde on porrasteinen: johdantojakso valmistaa lapsen lautapeliin. Johdantojakson
satunnaiselementit (kaksipuolisten kiekkojen heittdminen, noppa) ovat pedagogisia vélineita, jotka
harjaannuttavat kognitiivista joustavuutta: lapsi oppii sopeutumaan odottamattomiin tilanteisiin.
Lautapelissa ratkaisu 16ytyy aina logiikalla: milla tahansa kahdella kortilla on tdsmalleen yksi yhteinen
symboli. Pelaajan tehtdva on I6ytda se ja purkaa sen koodi.
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Mihin Pam Pam Pam -jarjestelma on tarkoitettu?

Pam Pam Pam on enemman kuin logiikkalautapeli. Se on monisensorinen pedagoginen valine, joka
rakentuu visuaalisen havaitsemisen, motorisen toiminnan ja kielellisen ilmaisun synkronoinnille.
Pyrimme perustelemaan sen kehityspsykologian uusimmilla tutkimustuloksilla.

Jarjestelmaa luodessamme ammensimme rikkaasta unkarilaisesta pedagogisesta perinteestd, jonka
vaikutus tuntuu yha maailman matematiikan- ja musiikinopetuksessa. Zoltdn Kodalyn (1964) mukaan
lapsi oppii kehollaan, dadnelldan ja liikkeellaan — eikd edes huomaa omaksuvansa jarjestelmaa. Zoltan
Dienes (1960) osoitti, ettd matematiikka ei ole abstraktiota vaan kasin kosketeltava kokemus: joka
leikkii valineill3, se ajattelee. Gyorgy Pdlya (1945) puolestaan opetti, ettd ongelmanratkaisu ei ole
synnynndinen lahja vaan opittava, vaiheisiin jaettava prosessi. Hinen mallinsa syntyi abstraktin
matematiikan tarpeisiin, mutta asteittaisen, strategisen ajattelun periaate on ohjeellinen myds alle
kouluikaisten lasten kehityksen tukemisessa.

Pam Pam Pam ajattelee samassa hengessa: lapsi leikkii, lajittelee kiekkoja ja tayttda nauhaa. Samalla
han harjoittaa visuaalista ajattelua, logiikkaa ja itsesdatelya ilman, etta han kokisi sen “tukituokiona”.
Piiloon jaavan oppimisen ajatus on unkarilaisen pedagogisen kulttuurin arvokkaimpia perintoja, ja
olemme iloisia, ettd voimme rakentaa sen varaan.

Jarjestelman tavoite on kolmiosainen

Kognitiivisen kehityksen tukeminen

Tavoitteena on eksekutiivisten toimintojen — inhibition, tydmuistin paivityksen ja kognitiivisen
joustavuuden — kohdennettu vahvistaminen 4-10 vuoden idssa. Tyypillisesti 4-5-vuotiaat kayttavat
jarjestelmaa yksiulotteisin tehtavin (1. vaihe); tdyteen kolmiulotteiseen Vari-Muoto—Arvo-
integraatioon kannattaa tahdata 5,5—-6+ vuoden iasta (ks. luku Oppimispolku askel askeleelta). Peli ei
ole passiivista viihdetta: jokainen kierros on monitahoinen kognitiivinen harjoitus, jossa lapsen on
havaittava, muistettava, paatettava ja toimittava — juuri tassa jarjestyksessa. Paakohderyhmana ovat
4-10-vuotiaat, mutta skaalautuva vaikeus ja arvon esitystapojen runsaus mahdollistavat sen, etta
jarjestelma pysyy mielekkaana nuorista aina aikuisiin — ja vanhuusikaan asti.

Matemaattinen perusta

Tavoitteena on prenumeeristen ja varhaisten matemaattisten taitojen rakentaminen Vari-Muoto—
Arvo-koodijarjestelman kolmella ulottuvuudella. Jarjestelma harjoituttaa subitisaatiota,
lukukasitettad, joukko-opillista ajattelua ja hajottamisen taitoja ilman, etta lapsi kokee tekevansa
"matikkatehtavaa”.

Inklusiivinen kdytto

Tavoitteena on luoda valine, jossa seka neurotyypilliset ettd autistiset lapset voivat kokea
onnistumisia — mieluiten yhdessa. Inkluusio ei ole tassa jalkikdateen tehty sovitus vaan osa
jarjestelman perusarkkitehtuuria.
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Haaste, johon jarjestelma vastaa

Mita varhaisessa matematiikkakasvatuksessa on pelissa

6—7-vuotiaat ovat kriittisessa vaiheessa: he siirtyvat esikoulusta (unkariksi dvoda) kouluun. Tadssa
idssa lapset eivat vain opi kirjoittamaan numeroita tai tekemaan yksinkertaisia laskutoimituksia.
Kaynnissad on perustavanlaatuinen kognitiivinen uudelleenjarjestely: havainnollinen, kokemukseen
perustuva maailmankuva vaistyy vahitellen kasitteellisen, loogisen ajattelun tieltd. Matemaattinen
osaaminen ei ole erillinen taito, vaan se kietoutuu tiiviisti siihen, miten kieli kehittyy, miten lapsi
hahmottaa tilaa ja miten eksekutiiviset toiminnot kypsyvat.

Pitkittaistutkimukset (Duncan ym., 2007) osoittavat, ettd koulun alkaessa mitattu matemaattinen
osaaminen on myohemman koulumenestyksen vahvimpia ennustajia. Koulunsa aloittavien lasten
valmiuksissa voi olla jopa vuosien ero (Jordan ym., 2009). OECD:n PISA-tutkimusten mukaan
(viimeisin, vuoden 2022 mittaus: OECD, 2023; pitkittdinen taustakonteksti: OECD, 2019) ndma
varhaiset erot eivat tasoitu itsestddn nuoruusikadn mennessa. Vuoden 2022 PISA-kierros osoitti, etta
matematiikan osaaminen laski covid-19-pandemian jalkeen maailmanlaajuisesti. Siksi varhainen
matemaattinen perusta on nyt erityisen ajankohtainen.

Parhaiten valmistautuneet lapset vertailevat, luokittelevat ja tunnistavat jo yksinkertaisia
saanndonmukaisuuksia; heikoimmin valmistautuneet kamppailevat vield perustavien
maarakasitteiden kanssa. Tama valtava ero selittaa, miksi opettajat kaikkialla maailmassa kokevat
luokan “hajonneeksi” jo syyskuussa. Tutkimustulokset ovat yksiselitteisia. Jos lapsi aloittaa koulun
selvasti jaljessa lukukasityksen perusteissa, han kohtaa lahes varmasti oppimisvaikeuksia, ellei han
saa heti kohdennettua tukea (Jordan ym., 2009).

Digitaalisen ajan haaste

Kosketusnayttdjen maailmassa lapset kasittelevat yha vahemman fyysisia esineita. Nayton pyyhkaisy
ei korvaa sitd, etta lapsi tarttuu kolmiulotteisiin esineisiin, kddntelee niita ja asettaa niita rinnakkain.
Tutkimukset viittaavat siihen, ettd nopeatempoinen median kulutus voi olla yhteydessa
eksekutiivisten toimintojen ja erityisesti inhibitiokontrollin hitaampaan kypsymiseen (Christakis ym.,
2004; Lillard & Peterson, 2011).

Kuva on kuitenkin tarkentunut huomattavasti, kun tutkijat ovat vuoden 2020 jalkeen analysoineet
suuria aineistoja. Yhteydet ovat pienia, ja niita valittavat vahvasti sisallon laatu, vanhemman
kanssakatselu ja lapsen laht6tilanne. Pitkdan aikavalin syy-yhteyden suunta on kiistanalainen, ja
yksinkertainen “ruutuaika on pahasta” -kaava on harhaanjohtava (Orben, 2020; Orben ym., 2022).
Pedagoginen johtopaatds on tasta kaikesta riippumatta vankka: fyysisten, kolmiulotteisten esineiden
kasittely antaa motoris-kognitiivisen kokemuksen, jota kosketusnaytto ei korvaa. Pam Pam Pam
tarjoaa tahan kokemuksen puutteeseen jasennellyn vastauksen.

Pam Pam Pam -jarjestelma vastaa tdhan tilanteeseen: se tuo kdsin kosketeltavan ajattelun takaisin.
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Keskeinen innovaatio: Pakotettu viive

Pam Pam Pam -pelin keskeinen innovaatio tiivistyy yhteen saantoon: pelaaja ei saa huutaa ratkaisua.
Hanen on kddnnettdva tunnistamisen impulssi fyysiseksi teoksi: han valitsee kiekot
kiekkotarjottimelta, asettaa ne jarjestykseen vastausnauhalle ja ilmoittaa ratkaisun vasta sitten.
Tunnistamisen ja vastaamisen valiin kiilautuu nain motorinen teko.

Tata mekanismia kutsumme Pakotetuksi viiveeksi. Perinteiset nopean tunnistamisen pelit palkitsevat
”"nopeimman huutajan”. Pedagogiikan kannalta ne siis rohkaisevat vastaamaan impulsiivisesti eika
harkiten. Pam Pam Pam kaantaa taman dynamiikan. Nopeus ratkaisee edelleen, ja siksi pelissa on
kilpailuvaihe. Ratkaisevaa ei kuitenkaan ole pelkka reaktioaika vaan koko ajatteluprosessin nopeus:
tunnistus, kiekkojen valinta, nauhan rakentaminen ja sanominen.

Pakotettu viive on jarjestelman keskeinen mekanismi, josta Nakyva ajattelu ja Kielesta riippumaton
osallistuminen seuraavat suoraan. Perinteisissa nopean tunnistamisen peleissa voiton ratkaisee yksi
ainoa kyky: kuka tunnistaa ensimmaisena ja kuka huutaa ensimmaisena. Pakotettu viive tekee
voitosta usean taidon yhteistuloksen: pelaajan on tunnistettava symboli, purettava koodi,
suunniteltava liike, aseteltava kiekot ja tarkistettava itse vastauksensa.

Siksi eri tavoin vahvat lapset voivat olla etevampia eri kohdissa — ei siksi, etta jarjestelma ”hidastaisi”
nopeampaa, vaan siksi, etta voitto vaatii monipuolisempaa suoritusta. Palaamme mekanismin
yksityiskohtiin kasikirjan useissa luvuissa: sddantémekaniikka luvussa Pelisdannot, soveltamisohjeet
luvussa Pedagogiset strategiat ja teoreettinen tausta luvussa Tieteellinen tausta.

On kuitenkin rehellista sanoa suoraan: Pakotettu viive ei
vaikuta kaikissa profiileissa samalla tavalla. Jos kiekkojen
pinta tai niiden siirtelyn vaatima liike laukaisee aistiherkalle
lapselle stressireaktion, sama mekanismi voi lisata
kognitiivista kuormitusta eika vahentaa sita. Juuri siksi
aistiprofiilin huomioon ottaminen ei ole valinnainen lisa vaan

jarjestelman erottamaton osa. Ammattilaisen on tunnettava

lapsen yksildllinen profiili, jotta Pakotettu viive toimii todella
voimavarana eika esteena.
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Pam Pam Pam -rytmi

Jarjestelma ei ole saanut kolmitavuista nimeaan sattumalta. Toiminnan kolme askelta, ”Véari! Muoto!

|II

Arvo!”, seuraavat sisdistd metronomia. Jokainen kiekon asettaminen on yksi isku: Pam! Pam! Pam!
Tama rytmisyys tukee motorista suunnittelua ja puheen aloittamista, mika on erityisen arvokasta,

kun puheen kehitys on viivastynyt. Se vahentda myos ahdistusta, koska toiminta on ennakoitavaa.

Rytmin psykologinen merkitys on syvempi, kuin ensi silmdyksella ndyttaa. Kun pelaajat virittyvat
yhteiseen rytmiin (rytmisen tahdistumisen ilmi6), he sovittautuvat toisiinsa ja tekevat paremmin
yhteisty6ta (S. Kirschner & Tomasello, 2010). Kun kaksi pelaajaa seuraa samaa Pam Pam Pam -
rytmia, heidan sisdinen ajoituksensa kytkeytyy hetkeksi yhteen. Jos tama patee myos autistisiin
lapsiin, se voi luoda erdanlaisen sanattoman yhteyden.

Nakyvan ajattelun periaate

Nakyva ajattelu on Pam Pam Pam -jarjestelman syvimpia pedagogisia paatoksia. Jarjestelman
porrasteinen rakenne nojaa Brunerin (1966) representaatioteoriaan (enaktiivinen—ikoninen—
symbolinen). Lapsi kasittelee ensin esineita, tunnistaa sitten kuvia ja purkaa lopulta abstraktin
koodin. Singaporen matematiikan didaktiikassa sama eteneminen kulkee nimelld CPA
(Konkreettinen—Kuvallinen—Abstrakti). Se koskee koko oppimispolkua, ei yksittaista Pelikierrosta.
Yhden kierroksen sisalla kolme modaliteettia on lasna yhtéa aikaa, mikd on multimodaalista
koodausta (ks. luku Tieteellinen tausta). Vastausnauha on tdman nakyvaksi tekemisen fyysinen
vdline: lapsen ajatus makaa poydalla luettavana ja tarkistettavana.

Kognitiivisen kuorman keventaminen

Kiekot keventavat kognitiivista kuormaa: lapsi siirtda padssa pidettavat ominaisuudet fyysiseen
ympaéristoon. Nauha on turvallinen “odotuspaikka”, jossa ajatus muuttuu kasin kosketeltavaksi,
ennen kuin siitd tulee sana. Lapsi purkaa padssdaan olevan monitahoisen havainnon kiekko kiekolta,
jarjestaa sen, ja lopputulos makaa poydalla — luettavana ja tarkistettavana.

Ammattilainen ja Pelimestari

Sanalla “ammattilainen” tarkoitamme jokaista asiantuntijaa, joka soveltaa Pam Pam Pam -
jarjestelmaa. Han voi olla opettaja, erityisopettaja, psykologi, laaja-alainen erityisopettaja,
puheterapeutti tai muu lapsen kanssa tyoskenteleva ammattilainen. Nimitys ei kuvaa hierarkiaa vaan
yksinkertaistaa tekstia: kun puhe on tietysta ammattiryhmasta, kdytamme sen omaa nimitysta.

Pelin aikana ammattilainen toimii Pelimestarina: han antaa ldhtomerkin, tarkistaa validoinnin,
sanoittaa tarvittaessa ja vastaa siitd, etta pelaajat noudattavat saantoja. Pelimestarin ei kuitenkaan
tarvitse olla ammattilainen — tehtdvan voi hoitaa myos kokeneempi pelaaja. Kdiytdmme kahta
kasitetta johdonmukaisesti. Ammattilainen soveltaa jarjestelmaa ammatillisesti, myos tukituokioiden
ulkopuolella; Pelimestari vastaa pelin kehyksesta ja istuu pelipdydan daressa.
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Ammattilaisille

Jarjestelmdn modulaarinen rakenne paasee oikeuksiinsa ammattilaisen kasissa. Koska kolmea
ulottuvuutta (kiekkovalikoima, pakan koko, abstraktiotaso) voi sdataa toisistaan riippumatta,
ammattilainen voi sovittaa tehtavan juuri taman lapsen kehitystasolle. Virhetyypin perusteella — vari-
, muoto- vai arvovirhe — ammattilainen voi antaa kohdennetun pedagogisen vastauksen (ks. luku
Pedagogiset strategiat, jakso Virhekulttuuri).

Autististen lasten kanssa tyoskenteleville ammattilaisille

Viline luo "esteettdman” oppimisympariston, joka ottaa huomioon tukea tarvitsevien ja erityisesti
autististen lasten tarpeet. SGannot ovat pysyvat, ymparisto on pelkistetty ja askeleet ovat
ennakoitavia. Lapsi voi osallistua aktiivisesti myds ilman puhetta. Kiekkojen kasittely antaa
objektiivista palautetta. Siksi neurotyypillisten toveriensa joukossa voivat kokea onnistumisia myos
lapset, jotka ovat sosiaalisesti ahdistuneita tai joilla on puheen vaikeuksia.

Lapsi kokee tilanteen nédin: “Kun vertaan kahta korttia, vastaus on aina sielld — minun on vain
|6ydettava se.” Ajatus rauhoittaa autistista lasta: saantosykli on joka kierroksella sama, ja ratkaisu
seuraa aina pelaajan omasta tunnistuksesta. Ammattilaisen kannattaa kuitenkin varautua yhteen
vivahteeseen: koska lapsi tuntee, etta ratkaisu riippui hdnesta, virhetta on vaikeampi selittda muulla.
Han voi helposti paatella: "Mina havisin, siis ajattelin vaarin.” Luvun Pedagogiset strategiat jakso
Virhekulttuuri kuvaa, miten ammattilainen kehystaa virheen heti uudelleen.

Noudatamme neurovahvistavaa lahestymistapaa. Autismi (diagnostisissa jarjestelmissa:
autismikirjon hairio, ASD; American Psychiatric Association, 2022) ei ole yksi tila vaan laaja
profiilien kirjo. Autististen lasten kognitiivinen tyyli ei ole tyypillisen ”viallinen” tai
"puutteellinen” muunnos: se seuraa erilaista kaavaa, erilaisin vahvuuksin ja erilaisin haastein.
Suunnittelimme jarjestelman niin, etta se rakentuu autismille tyypillisen kognitiivisen profiilin
vahvuuksille (systematisointikyky, visuaalinen yksityiskohtien tarkkailu, sdant6jen
noudattaminen). Samalla sen on tarkoitus tukea lasta sielld, missa han tarvitsee tukea
(joustavuus, sosiaalisten tilanteiden hallinta, prosessointinopeus).
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Kirjan rakenne

Kasikirja johdattaa lukijaa seuraavan logiikan mukaan.

Luku Jarjestelman ”laitteisto”: vadlineet ja koodijarjestelma esittelee fyysiset valineet
yksityiskohtaisesti: Vari-Muoto—Arvo-koodijarjestelman, kiekkotarjottimen, vastausnauhan ja
korttipakkojen rakenteen.

Luku Oppimispolku askel askeleelta kuvaa jarjestelman porrasteisen rakenteen: miten lapsi
johdatetaan laatikon avaamisesta edistyneelle tasolle.

Luku Pelisaannot kuvaa pelin kulun tarkasti: Pelikierroksen kuusi vaihetta, validoinnin muodot ja
virheenkasittelyn protokollan.

Luku Pedagogiset strategiat kasittelee tukituokioiden kdytannon kysymyksia, myds autismiin liittyvia
sovituksia ja kompetenssin tukemista.

Luku Tieteellinen tausta esittelee psykologiset ja pedagogiset teoriat, joille jarjestelma rakentuu:
Piaget’n kehityspsykologiasta subitisaation ja eksekutiivisten toimintojen kautta autismia koskeviin
kognitiivisiin teorioihin.

Luku Odotetut tulokset kuvaa jarjestelman kaytolla tavoiteltavat kehityssuunnat lyhyelld,
keskipitkalla ja pitkalla aikavalilla.

Liitteitd on kuusi. Ensimmainen on pedagogisen havainnoinnin, arvioinnin ja turvallisuuden kehys
vasta-aiheineen ja Hatdjarru-protokollineen. Seuraavat kolme liitetta kasittelevat arvon
esitystapojen yksityiskohtaista kognitiivista analyysia, matemaattista taustaa ja lukujen
opetusjdrjestysta eri maissa. Kahdessa viimeisessa liitteessa kuvaamme visuaalisen
kehitysvaikutuksen muissa kirjoitusjarjestelmissa seka pelin kognitiivisen kuormituksen.

Luvut rakentuvat toistensa varaan, mutta niita voi lukea myos erikseen. Joka haluaa pelata heti, voi
aloittaa luvuista Jarjestelman ”laitteisto” ja Pelisddnnot. Teoreettisesta perustasta kiinnostuneelle
luku Tieteellinen tausta on valttamaton.
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Oppimispolun yleiskatsaus

Valmistelusta 3 symbolin pakan peliin

@ ©f

I. FYYSINEN PERUSTA JA ASTEITTAISUUS

ALOITUS

vahintdan 2 varin tunnistaminen - 3 perusmuotoa (00 A) - lukumaara
Ennakkotaidot

1-5 visuaalisesti

JOHDA:TO Harjoituskortit
1. vai
vaine Vilineet: harjoituskortti + kiekkotarjotin + vastausnauha + hakutaulu
JOHDANTO Harjoituskiekot

2. vaihe Vilineet: kaksipuoliset kiekot (heitettyind) + kiekkotarjotin +

vastausnauha

JOHDA:TO Parihaun harjoituskortit

3. vai

vaine Vilineet: parihakukortit + kiekkotarjotin + vastausnauha + hakutaulu

JOHDANTO Nopat

4. vaihe Vilineet: 1-3 noppaa + kiekkotarjotin + vastausnauha + symbolilaatikko

"KENRAALIHARJOITUS” (valinnainen vélivaihe)
Itsendinen lautapeli ilman korttipakkaa

Il. DIGITAALINEN SIIRTYMA

Yhden symbolin video: haku - asettelu - itsetarkistus
DIGITAALINEN

3 symbolin video: kahden samanlaisen haku kolmesta - poissulkevan
YouTube-videot

logiikan perusteet
2 kortin tehtava: parihaku naytolla hakutaulun kanssa

11l. ”VAPAUTTAMINEN” — HAKUTAULUN ASTEITTAINEN POISTAMINEN

PURKU
Asteittainen

1. Hakutaulu + peittokortit (taysi peittaminen)
2. Hakutaulu, 0 peittokorttia (lapsi merkitsee poissulkemisen sormella)

oistaminen
P 3. Ei hakutaulua — lapsi tekee poissulkemisen padssaan

TAVOITE Lapsi on valmis pelaamaan Pelikierroksen
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3 symbolin pakka v 7 kortin harjoituspakka (sama symbolikoko, ei kiertoa)
v Pakotettu viive kdytdssa: tunnistus - kiekkojen asettelu - validointi
v Validointi: verbaalinen tai nonverbaalinen/AAC

v Palautus-saantd virheellisen vastauksen jalkeen

Autismia kasitteleva jakso: Pam Pam Pam viestintasiltana

Tassa jaksossa kerromme perusteet sille, miten jarjestelmaa voi kdyttaa autististen lasten kanssa.
Yksityiskohtaiset sovitusstrategiat ovat luvun Pedagogiset strategiat jaksossa Pelisilta.

Jarjestelman tarkeimpia ja ehka vahiten ilmeisid vahvuuksia on pelin mekaniikka, joka rakentuu
keskeiselle AAC-periaatteelle: “Annan merkin vaikuttaakseni kumppaniini.”

Pam Pam Pam soveltaa AAC:n laajasta keinovalikoimasta symbolin valinnan ja luovuttamisen
perusajatusta kiekkojen ja vastausnauhan avulla.

AAC-perusta

Puhumattomalle tai vahan puhuvalle lapselle kiekot ovat sanoja. Peli luo viestintasilmukan, jossa on
kolme askelta.

1. Selektio (valinta): Lapsi kddntaa sisdisen ajatuksen (tunnistuksen) fyysiseksi esineeksi ja
valitsee oikean kiekon. Se on ensimmainen askel: sisdinen ajatus tulee nakyviin
(eksternalisoituu).

2. Konstruktio (kokoaminen): Lapsi kokoaa "viestin” vastausnauhalle vasemmalta oikealle: yksi
kiekko, sitten seuraava, lopuksi kolmas. Kun nauha on taynna, viesti on valmis annettavaksi
kumppanille.

3. Transaktio (luovutus): Se on silmukan tarkein hetki. Vastausnauhan asettaminen pdydalle on
itse viestintateko. Tassa hetkessa lapsi kokee, etta hanen tekonsa vaikuttaa toiseen
ihmiseen: kumppani reagoi, tarkistaa ja vahvistaa.

Luovutusta arvostetaan aina! Vaikka matemaattinen ratkaisu olisi vaara, kehutaan
viestinnallistd aikomusta ja yhteydenottoa.

Tasta nousee kysymys: mita tapahtuu lapselle, joka ei sano vastausta daneen? Jos vasta suullinen
sanominen "sulkee” konkreettinen—kuvallinen—abstrakti-syklin (abstrakti taso) ja se jaa pois,
sulkeutuuko kognitiivinen keha lainkaan?

Kokemuksemme mukaan keha sulkeutuu, joskin toista reittia. Lapsi osallistuu sanattomasti: han
asettaa kiekot, kokoaa vastausnauhan ja luovuttaa sen. Tama toiminta on itse viestintateko. Lapsi
"kertoo” ajatuksensa kasillaan, ei sanoillaan. Kun lapsi jarjestaa kiekot, han sarjallistaa ajatuksensa,
ja kun han asettaa nauhan, han valittaa viestin. Kognitiivinen keha ei siis sulkeudu puheella vaan
jakamisella. Puhumattomalle lapselle se on yhta taysi kierto kuin puhuvalle; se vain toteutuu toisessa
modaliteetissa.
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Kommunikaation kolme tasoa: asteittaisen mukaantulon kaari

Edelld kuvattu Selektio—Konstruktio—Transaktio-malli voi kdytdnndssa toteutua kolmella tasolla. Ne
ovat viestinnan monimutkaisuudeltaan nousevia, mutta pelissd samanarvoisia: jokainen taso on
taysi, pateva vastaus.

1. Ensimmainen taso — vain nauha: Lapsi asettaa vastausnauhan kiekkoineen poydalle. Nauhan
asettaminen on jo sellaisenaan taysi vastaus: kiekkojen jarjestys sisaltda tiedon ympariston
luettavassa muodossa. Pelimestari sanoittaa: ”Sininen, kolmio, nelja. Hyvaksytty!” Kynnys on
talla tasolla matalin: lapsen ei tarvitse puhua eika elehtia, vaan riittda kognitiivinen tunnistus
ja motorinen toiminta.

2. Toinen taso — nauha + osoittaminen: Lapsi asettaa vastausnauhan ja osoittaa sormellaan
kutakin kiekkoa. Osoittaminen on protodeklaratiivinen ele —ihmisen viestinnan varhaisimpia
muotoja: “Katso, mitd naytdn.” Lapsi ei vain ratkaise tehtdvaa vaan suuntaa ymparistonsa
huomion siihen: ndin alkaa tarkoituksellinen jakaminen, myohemman viestinnan kehityksen
kulmakivi.

3. Kolmas taso — nauha + osoittaminen + "Pam Pam Pam”: Lapsi asettaa vastausnauhan,
osoittaa kutakin kiekkoa ja sanoo samalla “Pam Pam Pam” tai toistaa sen AAC-laitteella,
esimerkiksi kommunikointipainikkeella. Ndama kolme tavua ovat foneettisesti helppoja:
bilabiaalinen klusiili /p/, avoin vokaali /a/ ja bilabiaalinen nasaali /m/ kuuluvat varhaisimpiin
ja helpoimmin tuotettaviin danteisiin. Nama danteet ilmaantuvat jo jokelteluvaiheessa, ja
lahes kaikissa maailman kielissa lapset tuottavat ne ensimmaisten ddnteiden joukossa
(Jakobson, 1941; Vihman, 1996; ks. jakso Pam Pam Pam -rytmi). Rytmi tukee artikulaatiota:
lapsen ei tarvitse muodostaa lausetta vaan sanoa kolme samanlaista tavua osoittamisen
tahdissa.

Osoittaminen voi kummallakin tasolla sdestda vastausta, mutta se ei ole ehto: lapsi voi liikkua
tasojen valilla vapaasti ja vaihtaa tasoa yhdenkin pelituokion sisélla. Kolmannella tasolla riittaa
vastausnauhan asettaminen ja sanominen. Kolmitasoinen jarjestelma ei ole vain ”sallittu vaihtoehto”
— se on menetelmamme viestintaarkkitehtuuri. Jos lapsi aloittaa ensimmaiselta tasolta (vain nauha),
han voi ajan myota siirtya toiselle (nauha + osoittaminen) ja sitten kolmannelle (nauha +
osoittaminen + ”Pam Pam Pam”). Mikaan askel ei ole pakollinen, mutta jokainen on mahdollinen —
eika lapsen tarvitse edeta tiettyyn suuntaan. Viestinnan taso riippuu lapsen kulloisestakin tilasta, ei

odotuksesta.

Olennaista on, etta vastausnauha on tila, jossa puhumattoman lapsen ajattelu tulee nakyvaksi ja
ymmarrettavaksi. Kiekot ”puhuvat” hdanen puolestaan. Pelimestari, toverit ja ammattilainen lukevat
nauhan, ymmartdvat lapsen ajatuksen ja palkitsevat sen: hymylla, sanallisella vahvistuksella, kortin
voittamisella. Tama oivallus — ”pystyin ilmaisemaan jotakin, jonka ymparistoni ymmarsi ja hyvaksyi”
—on ahdistuneelle, puhumattomalle lapselle valtava vapautus.

Taitopohjainen jarjestelma etuna

Lautapelin rakenne suosii autististen lasten kognitiivista profiilia. Ratkaisu I0ytyy joka kierroksella
logiikalla, saantosykli on pysyva ja validointiprotokolla on aina sama. Ennakoivan koodauksen
erilaisen toiminnan vuoksi (Pellicano & Burr, 2012) odottamaton kddnne ei ole autistiselle lapselle
jannittava vaan monelle uhkaava — Pam Pam Pam -sdaantosyklin pysyvyys vahentda tatd uhkaa.
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Taitopohjaisuudella on kddntépuolensa: pelaaja kantaa selvemman vastuun. Tappiota ei voi panna
”huonon onnen” tiliin, mika voi kdynnistaa joillakin lapsilla voimakasta itsekritiikkia. Sen tietoinen
kasittely on ammattilaisen tehtava; luku Pedagogiset strategiat tarjoaa siihen yksityiskohtaisen
protokollan.

Pam Pam Pam -pelin inkluusiomalli ei perustu siihen, ettad toinen ryhma astuu toisen tilaan:
neurotyypillinen lapsi ei "siirry” autismille tyypilliseen ymparistdéon, eika autistinen lapsi ”integroidu”
neurotyypilliseen sddntojarjestelmaan. Peli luo Yhteisen kolmannen (Husen, 1996) logiikalla
kolmannen, yhteisen tilan, jossa kumpikin kognitiivinen profiili kdyttda omia vahvuuksiaan. Inkluusio
ei ole tassa sopeutumista vaan yhteista maaperaa.

Neurovahvistava nakokulma

Monotropismin (Murray ym., 2005) ja systematisoinnin (Baron-Cohen, 2009) teoriat valottavat, miksi
Pam Pam Pam on ihanteellinen maapera autismille tyypilliselle kognitiiviselle profiilille. Syva, kapea
fokus ja sdantdjen havaitseminen ovat juuri ne vahvuudet, jotka peli aktivoi. Tarkempi kuvaus on
luvussa Tieteellinen tausta.

Triadinen vuorovaikutus

Sama Yhteisen kolmannen vaikutus ndakyy myos viestinnassa: pelaajat eivat viesti suoraan keskendan
vaan yhdessa katsotun kortin ja kiekkojen kautta. Kasitteen kuvaus ja kdytdannodn sovellus ovat luvun
Pedagogiset strategiat jaksossa Yhteison rakentaminen ja Hiljainen yhteys.

Aistiympariston jasentaminen

Autistisen ihmisen hermostolle turvallisuus tarkoittaa ennakoitavuutta ja aistisaatelya, ja Pam Pam
Pam toteuttaa sen fyysisella rakenteella. Kortinasettelutaulu jasentaa tilan visuaalisena ankkurina,
nostopakan paksuus ndyttda ajan kulumisen (Suljettu jarjestelma) ja tarranauhakiekot antavat
voimakkaan fyysisen palautteen. Nain aistihakuinen kadyttaytyminen rakentuu osaksi pelid. Neljan
tekniikan yksityiskohtainen kuvaus on luvun Pedagogiset strategiat jaksossa Ympariston ja aistien
strukturointi.
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Jarjestelman "laitteisto”: valineet ja
koodijarjestelma

Pam Pam Pam -jéirjestelmdn vahvuus on siind, ettd ajattelu muuttuu nékyvdéksi ja
kosketeltavaksi. Tdmd luku esittelee jérjestelmdn fyysiset vilineet — symbolien rakenteen,
kiekkotarjottimen, vastausnauhan ja korttipakat —, jotka yhdessé muodostavat pelin

kehyksen.

Luvun tarkoitus on antaa kokonaiskuva siita, mita jarjestelma sisaltda, miten sen osat liittyvat
toisiinsa ja millaisten periaatteiden varaan Vari-Muoto—Arvo-koodijarjestelma rakentuu. Tassa
esitellyt valineet ovat perusta seuraavissa luvuissa kuvatulle pelin kululle ja oppimispolulle.

Symbolien anatomia: kognitiivinen triadi

Pelin perusta on kolmikko Vari-Muoto—Arvo. Jokainen korteilla oleva symboli rakentuu néiden
kolmen ominaisuuden ainutkertaisesta yhdistelmasta. Pelin keskeinen kognitiivinen tehtava on
kolmen kerroksen yhtdaikainen dekoodaus, joka tarjoaa loputtomasti variaatiomahdollisuuksia ja
skaalautuvan vaikeuden.

Visuaalinen kerros: vari

Symbolin ensisijainen tunniste on vari. Jarjestelmassa on 8 perusvaria: ruskea, sininen, violetti,
punainen, vaaleanpunainen, keltainen, harmaa ja vihred. Varit erottuvat toisistaan selvasti, ja ne
ovat samansavyiset seka korteissa etta kiekoissa. Vari on ominaisuuksista nopeimmin havaittava,
joten se on pelaajan ensimmainen kiinnekohta symboleja vertailtaessa.

Geometrinen kerros: muoto

Toinen kerros on muoto. Jarjestelma kadyttaa kolmea geometrista perusmuotoa: neliéta, ympyraa ja
kolmiota. Symbolin arvoa esittava kuva (esimerkiksi pisteet, numerot tai sormet) sijaitsee aina jonkin
ndista muodoista sisalla. Muoto on varin jalkeen toiseksi nopeimmin tunnistettava ominaisuus.
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Kognitiivinen kerros: arvo

Kolmas ja monimutkaisin kerros on arvo. Se on aina luku valiltd 0-10, ja se esiintyy korteissa
erilaisissa valeasuissa eli koodeissa. Pelaajan tehtdva on tunnistaa, mitad lukuarvoa kortin esitys
tarkoittaa, ja asettaa sitten oikea arvokiekko vastausnauhalle. DeLoache (2004) kuvasi symbolien
ymmartamisen kehityskaaren esineista abstrakteihin merkkeihin, ja jarjestelman arvon esitystavat
kulkevat taman kaaren. Esitystapojen runsaus takaa pelin loputtoman skaalautuvuuden.

Arvojen universumi ja abstraktiotasot

Arvo on jarjestelman innovatiivisin kerros. Arvo ei ole pelkkd matemaattinen luku vaan abstrakti
kasite, joka pitda dekoodata. Sama arvo (esimerkiksi ”5”) voi esiintya pisteina, tukkimerkkeing,
sormina, arabialaisena lukuna, roomalaisena lukuna, jopa shakin tornin arvona tai alkuaineen boorin
jarjestyslukuna. Pelaajan kognitiivinen tehtava on joka kerta sama: tunnistaa taustalla oleva lukuarvo
esitystavasta riippumatta.

Taulukko 2: Jarjestelmassa kaytetyt tarkeimmat arvon esitystavat

Perus
(piste/ . .
’ Tukki- Rooma- . | Eldinten | Moni- .
sormi/ . . Shakki | . . Braille
. merkki lainen IELEL kulmio
arabia-
lainen)
0 sormea
0 /0 - - - valas - - 0000 ----- o0
OO0
1 piste / ’ [ @)
1 1sormi/ | I sotilas  — - ot 0001 ----- 00O
vety
1 OO0
2 pistetta
/; y eO
e —
2 [ I - lintu - . 0010 ----- 1@
sormea / helium
OO0
2
3 pistetta
/5 tsu/ Li A
ratsu i—
3 |1 1] . L= kolmio . o011  -.--- OO
sormea / lahetti litium
OO0
3
4 pistetta
/;’ Be - o0
4 111 v - kirahvi  neli beryl- 0100 ----- ol J
sormea / ]
. lium OO
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Perus

(piste/ Kemial-
s';rmi/ Tukki- Rooma- Eldinten | Moni- linen
. merkki | lainen jalat kulmio alku-
arabia-
lainen)
5 pistetta PYe)
5 viisi- B -
5 / itk v torni - _ o101 .- 0®
sormea / kulmio boori 00
5
6 pistetta PP
6 muura-  kuusi- C-
6 / i Vi - ) . 0110 —---- " Yo)
sormea / hainen  kulmio hiili 00
6.
7 pistetta
e — oo
seitsen- -
7 itk | VI - - _ _ 0111 —---- Y )
sormea / kulmio  typpi 00
7
8 pistetta
) g Lo Kkahdeke (Yo
ama- -
8 iiun VIl - o san- . 1000 @ ----- o0
sormea / hakki ) happi
. kulmio 00O
9 pistetta o
9 kunin- F-
9 / it IX - - . 1001 @ ----- | 1@
sormea / gatar fluori 00
9.
10 o
istetts / vise
i
P hum- saka- Ne- = +==== e0 O®
10 10 fiiimilin X - . . 1010 olex I |
meri rainen neon @ 0—-—-—---
sormea / T 0000
tahti
10

Huom. Kaikilla arvoilla ei ole vastinetta kaikissa esitystavoissa. Pisteilld ja tukkimerkeillad ei ole nollaa,
koska sitd ei voi esittdd nakyvasti. Roomalaisilla luvuilla ei ole nollaa. Shakkinappuloista puuttuvat O,
2,4,6,7,8ja10. Kuningas jaa pois, koska sen arvoa ei shakissa voi ilmaista lukuna — se on
korvaamaton nappula. Nappuloiden arvot noudattavat lansimaisen shakin kaytantoa (FIDE,
Kansainvalinen shakkiliitto). Eldinten jaloista puuttuvat 1, 3, 5, 7 ja 9 (meidan jarjestelmassamme).
Alkuaineiden jarjestysluvuista puuttuu 0. Korteissa kdytamme lansimaista tukkimerkkijarjestelmaa (4
pystyviivaa + vino poikkiviiva). Jarjestelma on avoin: muissa kulttuureissa voi kayttaa toisenlaista
tukkimerkintda (esimerkiksi kiinalaista 1--merkkia). Bindarisarakkeessa esitimme luvut
nelinumeroisessa (4-bittisessd) muodossa, joka kattaa valin 0—10. Morsekoodisarakkeessa arvo 10
nakyy kahtena numerona (1 + 0). Korteissa nuoli osoittaa lukusuunnan, koska piste—viiva-sarja
riippuu suunnasta. Arvojen 1-9 morsekoodi on yksimerkkinen, arvon 10 kaksimerkkinen.

pampampam.hu Néra = Marti + Robi 26


https://pampampam.hu/

PAM PAM PAM — JARJESTELMAN "LAITTEISTO": VALINEET JA KOODIJARJESTELMA

Braille-sarakkeessa vastaavasti: arvot 1-9 ovat yksimerkkisia braille-numeroita, arvo 10 on
kaksimerkkinen (1 ja 0). Braille-solut ovat epasymmetrisid, joten korteissa nuoli osoittaa
lukusuunnan samoin kuin morsekoodissa.

Muita arvon esitystapoja ovat saannollisesti ja epasaannollisesti sijoitetut pisteet, luvun osa,
kahdesta osasta koottu luku, peilattu luku seka yhteen- ja vahennyslaskujen tulokset. Esimerkiksi
3 +5 =38, jolloin symbolin arvo on 8. Ne rikastavat pelin abstraktiotasoja entisestdan.

Abstraktiotasojen yleiskatsaus

Arvon esitystavat voi ryhmitelld vaikeuden mukaan. Luokitus on suuntaa antava, koska se, mikd on
helppoa tai vaikeaa, voi vaihdella pelaajasta toiseen.

Taulukko 3: Arvon esitystavat vaikeuden mukaan ryhmiteltyina

Taso Arvon esitystavat

o saannollisesti/epasaanndllisesti sijoitetut pisteet,
Aloittelija .
sormet, arabialainen luku
. tukkimerkit, luvun osa, kahdesta osasta koottu
Keskitaso . .
luku, peilattu luku, roomalainen luku
shakkinappulan arvo, eldinten jalkojen lukumaara,
Edistynyt monikulmion sivujen lukumaara, kemiallisen
alkuaineen jarjestysluku
5 binaarijarjestelma, morsekoodi, pistekirjoitus
ro
(braille)
Kaikill vhteen- ja vdhennyslaskujen tulokset (voi yhdistaa
aikille
mihin tahansa tasoon)

Abstraktiotasot eivat ole ikdan sidottuja maarayksia. Ne kertovat, kuinka kaukana dekoodaustehtava
on kognitiivisesti arabialaisesta luvusta — historiallisesti tasmallisemmin sanottuna hindulais-
arabialaisesta luvusta. Tukkimerkit 1-4 voi subitisoida, mutta valilla 5—10 ryhmittely (viiden nippu +
jaannos) on kognitiivisesti monimutkaisempaa. Viides, vino poikkiviiva vaatii uuden strategian —
nippu plus jaannos -ajattelun —, joka ylittaa valittoman tunnistuksen. Siksi tukkimerkit ovat
keskitason avaava esitystapa: ne muodostavat siirtyman valittémasta tunnistuksesta (aloittelija)
visuaalisiin kasittelyihin (keskitason muut esitystavat).

Luokitus on ohjeellinen, ei maaraava. Nimike "edistynyt” ei tarkoita, ettd lapsen pitdisi ensin kdyda
|api alemmat tasot, vaan sitd, etta kyseisen esitystavan dekoodaus on tyypillisesti kauempana
arabialaisesta luvusta. Kaytanndssa taso riippuu aina lapsen aiemmasta osaamisesta ja
kiinnostuksesta. Shakkia pelaavalle kuusivuotiaalle voi olla helpompaa tunnistaa torni = 5 kuin
peilattu luku. Kemiasta kiinnostunut kymmenvuotias voi dekoodata jarjestysluvut nopeimmin.
Ammattilaisen tehtdva on valita pakka, joka sopii lapsen nykyiseen tietdmykseen ja vahvuuksiin — ei
taulukon jarjestysta seuraten vaan lasta tuntien.
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Miksi esitystapoja on niin paljon?

Arvon esitystapojen moninaisuus ei ole sattumanvaraista runsautta vaan tietoinen
suunnittelupaatos. Jokainen tapa aktivoi eri kognitiivisen jarjestelman: tukkimerkit aktivoivat
lineaarista laskemista ja viiden ryhmittelya, peilattu luku mentaalista rotaatiota, 6/9-
tukipistejarjestelma suuntatietoisuutta, luvun osa hahmotdydennysta ja kahdesta osasta koottu luku
harjoittaa visuaalista synteesia. Esitystapojen kirjo pakottaa oivaltamaan, ettd luku ei ole ulkoasunsa
vaan abstrakti maara — ja tdma on todellisen matemaattisen ymmarryksen perusta. Yksittaisten
esitystapojen yksityiskohtainen kognitiivinen analyysi on luvussa Tieteellinen tausta.
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Esitystapojen universaalius
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Jarjestelman kansainvalisessa kdytossa on tarkeaa tietda, kuinka hyvin kukin esitystapa on

tulkittavissa ilman kulttuurista esitietoa. Taulukko 4 kokoaa keskeisten esitystapojen

universaaliuden.

Taulukko 4: Esitystapojen universaalius

Esitystapa

Binaarijarjestelma

Morsekoodi
(numerot)

Arabialaiset
numerot (0-9)
Pistekuviot

(noppa)

Braille-numerot

Tukkimerkit

Roomalaiset luvut

Luokitus

Universaali

Universaali

Padosin universaali

P&dosin universaali

Padosin universaali

P&dosin universaali
(1-4)

Kulttuurisidonnainen
(54, visuaalinen
muoto)

Kulttuurisidonnainen

Perustelu

Nollan ja ykkosen logiikka on sama maantieteests,
kielesta ja kulttuurista riippumatta. Alueellisia
muunnelmia ei ole.

Kansainvalisen televiestintaliiton (ITU) standardi
M.1677 maaraa numeroiden 0-9 koodit; kirjaimilla
on kansallisia muunnelmia, numeroilla ei.

Maailmanlaajuinen standardi, mutta Iranissa,
Egyptissa, Intiassa ja Thaimaassa elaa rinnalla myos
paikallisia numerojarjestelmia (numeerinen
diglossia).

Subitisaation biologisen perustan vuoksi kuviot ovat
dekoodattavissa kaikkialla; kiinalaisissa nopissa 1 ja 4
ovat punaisia, ja kakkosen suunta voi poiketa.

Perusmuotoiset (kirjallisuudessa kaytetyt) braille-
numerot ovat kansainvalisesti pitkalti yhtendiset
(Louis Braillen alkuperaisen
numeromerkintakdytannén mukaan);
matemaattisessa braillessa on alueellisia eroja
(Nemeth-koodi Yhdysvalloissa, Antoine-numerot
Ranskassa).

Yhdesta neljaan viivaa ymmarretaan kaikkialla; viiden
ryhman muoto vaihtelee (lansimainen poikkiviiva,
kiinalainen 1E, ranskalainen laatikko). Korteissa
kdytdamme lansimaista jarjestelmaa.

Tunnetaan Euroopassa ja Latinalaisessa Amerikassa;
Aasiassa, Lahi-iddssa ja suuressa osassa Afrikkaa niilla
ei ole historiallisia juuria.
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Esitystapa Luokitus Perustelu
Sormilla Kulttuurisidonnainen Vahintadn 4-5 keskenaan yhteensopimatonta
laskeminen jarjestelmaa: eurooppalainen (aloittaa peukalosta),

anglosaksinen (etusormesta), japanilainen (sormia
taittava), kiinalainen (yhden kaden symbolinen), lahi-
itdlainen (pikkusormesta).

Shakkinappuloiden Kulttuurisidonnainen Tulkittavissa vain lansimaisen shakin alakulttuurissa;
arvot Kiinassa (xianggi) ja Japanissa (shogi) on toisenlainen
nappulajarjestelma.

Huom. Taulukko on suuntaa antava; ammattilaisen tehtava on valita lapsen kulttuuritaustaan sopiva
esitystapa (sormilla laskemisessa lapselle tuttu muunnelma). Bindari- ja morsekoodiesitykset ovat
varmimmin universaaleja.

Perusvalineet

Pam Pam Pam -peli rakentuu kolmen fyysisen perusvalineen varaan: kiekkotarjottimen,
vastausnauhan ja korttipakkojen. Nama kolme liittyvat kiinteasti toisiinsa, ja yhdessa ne luovat
kehyksen, jossa pelaajan ajattelu muuttuu nakyvaksi.

Kiekkotarjotin

Kiekkotarjotin on pelaajan henkil6kohtainen kojelauta: tarranauhapinta, jolla vari-, muoto- ja
arvokiekot ovat jarjestetyssa matriisissa. Pelaaja valitsee kiekkotarjottimelta oikeat kiekot ja asettaa
ne vastausnauhalle.
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Kiekkotarjottimen koko vaihtelee. Pienempaa, kevyempaa versiota on pidettava toisessa kadesss,
kun toinen kasi irrottaa siita kiekon ja siirtdaa sen vastausnauhalle. Suurempi versio on kdytossa
poydalla.

Vilinejarjestelma toteuttaa fyysisin vélinein tukikehysperiaatteen (Wood ym., 1976), joka perustuu
Vygotskyn (1978) Iahikehityksen vyohykkeeseen, ja luo ndin tilan Nakyvalle ajattelulle. Jarjestetty
asettelu vahentaa etsinnan vaikeutta ja tukee oletettavasti motorisen muistin vakiintumista: kasi
oppii, missa viitonen on.

Kojelauta: kiekot

Kiekkotarjottimella on kolmenlaisia kiekkoja: varikiekkoja (yksi kutakin kahdeksaa varia kohti),
muotokiekkoja (nelié, ympyra, kolmio — yhteensa 3) ja arvokiekkoja (tasosta riippuvia, ks. taulukko
5).

Taulukko 5: Kiekkotarjottimen arvokiekot — kolme vaikeustasoa

Kiekkotyyppi Arvoalue Kuvaus

Pienimmille. Sdannollisesti
Pistekiekot 1-5 sijoitetut pisteet ilmaisevat
arvon.

Seuraava askel. Sormet esittavat

Sormikiekot 1-5
arvon.
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Kiekkotyyppi Arvoalue Kuvaus

Niille, jotka jo tuntevat
numerot. Kiekoissa 6 ja 9
alleviivaus merkitsee numeron
alareunan: 6 ja 9. Korteissa
saman tehtavan hoitaa piste
(”6.” ja”9.”). Kahden
merkintatavan yhteinen

Arabialaisten lukujen kiekot 0-10

periaate ja yksityiskohtainen
perustelu: ks. luku Tieteellinen
tausta, jakso 6/9-ongelma.

Kiekkotarjottimen vaikeutta voi lisata asettamalla sille enemman kiekkoja, kuin pakka juuri silla
hetkella vaatii. Ylimaaraiset kiekot toimivat hairiétekijoina, joiden joukosta pelaajan on poimittava
oikea.

Vastausnauha

D © )

Vastausnauha on pelin keskeinen viline — yhta aikaa "ulkoinen tydmuisti” ja viestintavaline. Se on
kapea nauha, jonka molemmilla puolilla on tarranauha: alapinta kiinnittyy kiekkotarjottimeen, ja

ylapinnalle tulevat pelaajan valitsemat kiekot.

Pelaaja siirtaa ratkaisunsa vastausnauhalle: yhden varikiekon, yhden muotokiekon ja yhden
arvokiekon. Nama kolme kiekkoa muodostavat taydellisen vastauksen. Validointia varten pelaaja
asettaa vastausnauhan oman korttinsa ja nostopakan kortin valiin.

Vastausnauhan tehtava: inhibitio (esto)

Vastausnauha on pelin jarrujarjestelma ja sen tarkein osa. Pelaaja ei saa huutaa vastausta
refleksinomaisesti: tunnistuksen impulssi on kddnnettdava motoriseksi suunnitteluksi, ja kiekot on
fyysisesti valittava ja asetettava nauhalle. Viive on suunniteltu kehittamaan itsesdatelyn toimintoja ja
antamaan aikaa itsetarkistukseen.

Lisdetu on kuorman keventaminen: kun pelaaja on valinnut esimerkiksi varikiekon ja kiinnittanyt sen
nauhalle, tieto ”siirtyy pois pdasta”. Sita ei tarvitse pitda tydmuistissa, joten kapasiteettia vapautuu
seuraavan osan (muodon tai arvon) etsimiseen.
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Vastausnauha viestintakanavana: jos lapsi ei puhu

Vastausnauhan tehtava ulottuu inhibitiota ja kuorman keventamista pidemmalle. Nauha on
ajattelun fyysinen jalki — ja siten my0ds viestintavaline riippumatta siita, puhuuko lapsi vai ei. Pelia voi
pelata taysipainoisesti ilman puhetta: lapsi “kertoo” ratkaisun kiekoilla. Puhumaton lapsi voi
osallistua kolmella keskendan yhdenvertaisella kommunikaatiotasolla:

1. vain nauha
2. nauha + osoittaminen
3. nauha + osoittaminen + “Pam Pam Pam”

Kolmen tason yksityiskohtainen kuvaus on luvun Johdanto ja perusperiaatteet jaksossa
Kommunikaation kolme tasoa.

Johdantovaiheet (Oppimispolku askel askeleelta) ja pelin koko kulku (luku Pelisddnnot)
rakentuvat télle viestintaarkkitehtuurille. Lapsi harjoittelee ensimmaisesta kiekon
asettamisesta lahtien viestinnan kaarta, joka myohemmin — luvun Pelisaannot
validointijarjestelmdssa — saa virallisenkin aseman AAC-validoinnin yhdenvertaisena kanavana.
Vastausnauha ei ole AAC:n ”“sivutuote” — vastausnauha on AAC:n fyysinen perusta.

Korttipakat

Korttipakat ovat Pam Pam Pam -pelin kenttia: jokainen pakka on itsendinen pelisarja, jolla on oma
vaikeustasonsa ja oma symbolisarjansa. Tama jakso esittelee korttipakkojen rakenteen, tyypit ja
kdyton lautapelin sdantokirjan tapaan.

Kortin rakenne

>
=
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autism teachers
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Jokaisessa kortissa on kolme tai useampia symboleja. Symbolilla on kolme ominaisuutta: vari, muoto
ja arvo. Symbolien koko vaihtelee — tdma on tietoinen suunnittelupdatos: koko ei ole tunnistava
ominaisuus. Kaksi symbolia tasmaa, kun niiden vari, muoto ja arvo ovat samat, koosta riippumatta.
My6s symbolien sijainti ja kiertokulma vaihtelevat kortista toiseen.

Pakkojen matemaattinen periaate

Jokaisella korttiparilla on tasmalleen yksi yhteinen symboli. Tama on jarjestelman matemaattinen
ydin: kun pakasta ottaa satunnaisesti mitka tahansa kaksi korttia ja vertaa niita, 16ytyy aina
tdsmalleen yksi yhteinen symboli (varin, muodon ja arvon mukaan). Pelaajan tehtédva on loytaa ja
dekoodata tama yksi vastaavuus.

= pampampam.hu =, pampampam.hu =, d “pampampam.hu i pampampam.hu
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Pakkatyypit symbolien lukumaaran mukaan

Pakkoja on useaa kokoa. Symbolien lukumaara korttia kohti maaraa vaikeuden ja pakan koon.

Taulukko 6: Jarjestelman pakkojen koot ja niiden vaikeusominaisuudet

Symbolia/kortti Korttia/pakka Ominaisuus

Ilhanteellinen aloitustaso
3 7 aloitteleville pelaajille. Nopea
pelin kulku.

Hieman monimutkaisempi.
4 13 Enemman symboleja, mutta
vield hahmotettavissa.

Keskitaso. Vaatii jo huomattavaa
tarkkaavuutta.

Edistynyt taso. Erikoisversio: 6.
ja 9.” -pakka.

Erittdin edistynyt. Katkaistu
pakka — matemaattinen tausta
ei salli taydellista projektiivista
20 (47 symbolin sarja) tai 19 (43 y . proJ .
7 ] ] tasoa 7 symbolilla (ks. Liitteet,
symbolin sarja) . .
jakso Matemaattinen tausta).
Kaksi versiota: 47 tai 43

symbolin sarjasta.
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Symbolia/kortti Korttia/pakka Ominaisuus
Hyvin vaikea. Pitkd, intensiivinen
8 57 .
pelin kulku.
Aidrimmainen vaikeus.
9 73 . .
Kokeneille pelaajille.
Suurin vaikeus 10 symbolin
10 91 .
sarjalla.
14 183 Mestaritaso. Maratonpeli.

Korttiversiot ja arvon esittaminen

Yhden pakan sisalla symbolien arvot voivat esiintya useassa esitystavassa. Esimerkiksi 3 symbolin
pakassa arvo “viisi” voi olla yhdessa symbolissa pisteind, toisessa sormina ja kolmannessa
arabialaisena lukuna. Arvon on oltava sama, esitystavan ei.

Tama suunnitteluperiaate palvelee kahta tavoitetta: se lisda kognitiivista haastetta ja vahvistaa
lukukasitteen abstraktia ymmarrysta — sita, etta "viisi” on sama riippumatta siita, esiintyyko se
pisteind, sormina vai numerona.

Harjoituspakat

Kolmen symbolin pakoista on erityinen harjoitusversio, jonka suunnittelimme autistisille lapsille. Sen
tuntomerkit:

1 Symbolit ovat samankokoisia (koko ei vaihtele).
[1 Symboleja ei ole kierretty.

[] Kortin alareunassa on suora viiva suuntaamisen apuna, jotta on aina selvaa, miten kortti
asetetaan lapsen eteen.

Harjoituspakka on paras lahtékohta pelin oppimiseen.

Vaikeuttamisen kolme ulottuvuutta

Pam Pam Pam -pelin vaikeutta voi sdatda kolmella toisistaan riippumattomalla ulottuvuudella:
1. kiekkovalikoima: kiekkotarjottimen kiekkojen lukumaara — enemman kiekkoja, enemman
hairiotekijoita
pakan koko: pakan symbolien lukumaara — 3 symbolista 14 symboliin

abstraktiotaso: esitystavan abstraktiotaso — pisteistd morsekoodiin

Yksityiskohtainen kdyttéohje — ja menetelma ulottuvuuksien yhdistamiseen pelituokiossa — on luvun
Pelisaannot jaksossa Eriyttamisen kolme ulottuvuutta.
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Ulottuvuuksien yhdistaminen

Kolmea ulottuvuutta voi kayttaa erikseen ja yhdessa. Esimerkiksi: 3 symbolin pakan 7 korttia
koostuvat kahdesta varistd, kahdesta muodosta ja arvoista 7, 8 ja 9. Kiekkotarjottimella ovat kaikki
vari-, muoto- ja arvokiekot (1. ulottuvuus — hairidtekijat). Toinen ulottuvuus ei ole tdssa olennainen,
koska symboleja on vdahan. Kolmas ulottuvuus sen sijaan voi vaikeuttaa pelia: 7:n voi esittaa
epdsaanndllisesti sijoitettuina pisteind, morsekoodina ja bindarikoodina; 8:n pisteind, morsekoodina
ja bindarikoodina; 9:n pisteina, bindarikoodina ja pistekirjoituksena.

Vaikeuden arviointi riippuu aina pelaajasta. Jollekin peilattu luku voi olla vaikea, mutta
alkuaineen kirjaintunnus sujuu helposti. Ammattilainen voi valita yhdistelman tietoisesti.

Erikoispakka ”6. ja 9.”

Kuuden symbolin pakkojen joukossa on erityinen versio, joka sisdltda ainoastaan arvoja 6 ja 9. Se on
jarjestelman vaikeimpia pakkoja, koska pelaajan on jatkuvasti erotettava toisistaan kaksi visuaalisesti
hyvin samankaltaista numeroa. Pistemerkinta ("6.” ja ”9.”) on tdssa erityisen tarkea.

Yksivariset pakat: varisokeat ja “yksivariset” pelaajat

Yksi jarjestelman erityisista lisdosista on yksivaristen pakkojen sarja. Naissa korteissa symbolit ovat
yhdessa ainoassa varissa, jolloin varimuuttuja jaa pelista pois.

Yksivariset pakat ovat erityisen hyddyllisia kahdelle kohderyhmalle. Ensinndkin ne auttavat
varisokeita lapsia (lapsia, joilla on varinadn heikkous), joille punaisen ja vihredn erottaminen on
vaikeaa. Toiseksi ne auttavat niita autistisia lapsia, joilla on voimakas varimieltymys ja joiden on
vaikea siirtya lempivarinsa ulkopuolelle. Erityispedagogisessa kdaytdanndssa heitd kutsutaan joskus
"yksivarisiksi”: monotrooppisen tarkkaavuusprofiilin (Murray ym., 2005) mukaan heidan huomionsa
voi jarjestyd yhden varin ymparille, ja yksivarinen pakka kdantaa taman piirteen voimavaraksi.
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Apuvilineet

Kortinasettelutaulu: Korttipelin perusvalineiden lisdksi peliad tukevat muutamat apuvalineet.

_ pampampam.hu

ny wedwedwed _

Kortinasettelutaulu antaa jokaiselle lapselle hyodyllisen visuaalisen rakenteen — autistisille lapsille se
on erityisen arvokas ennakoitavuuden ja tilallisen suuntautumisen kannalta. Taulu on kartonkiarkki,
johon on piirretty korttien siluetit (kehys ja kortin paikka). Siihen on merkitty kummankin pelaajan
kortin ja nostopakan kortin paikka seka vastausnauhan asettelupaikka. Se auttaa tilallisessa
suuntautumisessa ja tekee pelin fyysisesta asettelusta ennakoitavan.

Suuremmalla kortinasettelutaululla mahdollisuudet laajenevat edelleen. Siihen voi piirtda myos
kiekkotarjottimien paikat, jolloin koko pelialue jasentyy yhdelle selkealle pinnalle. Taulun alareunaan
voi tehda tarranauhapaikan hymynaamaisille palkintokorteille, joita lapsi keraa onnistuneiden
kierrosten jalkeen. Paikan voi merkitda myos voittaja- ja hdvidjdkorteille sekd “enemman”- ja
"vahemman”-merkkikorteille — ndin pelin tuloksen kasittelykin pysyy visuaalisesti jasenneltyna.

Taulun sivuun voi sijoittaa yksinkertaisen vuokaavion pelin vaiheista: katso - asettele = kerro. Se
on autistisille lapsille erityisen arvokas, koska koko pelin kulun nakee yhdella silmaykselld —
seuraavaa vaihetta ei tarvitse pitda mielessa.
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Oppimispolku askel askeleelta

Didaktinen prosessi: miten lapsi voi edetd yksinkertaisesta véirin tai muodon tunnistamisesta
monimutkaiseen korttipeliin. Tdmd luku esittelee asteittaisuuden periaatteen mukaan

johdantojakson askeleet, jotka valmistavat lasta Pam Pam Pam -lautapelin tdyteen versioon.

Ennen kuin esittelemme johdantojakson askeleet, on hyvii tietéid, mihin olemme menossa:
Pam Pam Pam -pelin tdysi pelin kulku on kuusivaiheinen Pelikierros. Siiné pelaajat etsivit
kahden kortin yhteistd symbolia, asettavat sen kiekoilla vastausnauhalle ja validoivat
ratkaisun. Koko sddntéjdrjestelmd on seuraavassa luvussa (Pelisddnnét). Alla kuvatun
oppimispolun tavoite on valmistaa lapsi askel askeleelta tdhdn monimutkaiseen pelin

kulkuun — yksiulotteisesta tunnistamisesta kolmiulotteiseen integraatioon.

Ennakkotiedot ja -taidot

Pam Pam Pam -jarjestelmaan paasy edellyttdd lapselta muutamaa perustaitoa — Ausubel (1968) nosti
ennakkotiedon didaktisen ajattelun keskioon. Niiden ei tarvitse olla taysin valmiita — ne kehittyvat ja
syvenevat pelin aikana —, mutta ne antavat lahtotason:

[1 Vaérien tunnistaminen (nimeamista ei vaadita, osoittaminen riittaa): lapsi pystyy erottamaan
vahintdan 2 varia toisistaan nadnvaraisesti.

[1 Muotojen erottaminen: lapsi erottaa kolme perusmuotoa (nelié, ympyra, kolmio)
nadnvaraisesti.

[ Lukuma&arien tunnistaminen yhdesta viiteen: laskemista ei vaadita, lukumaaran
tunnistaminen nadnvaraisesti riittaa (esimerkiksi 5 pistettd = “paljon”, 1 piste = "yksi”).

Taitojen ei tarvitse olla vakaita — riittaa, ettd lapsi on jo kohdannut kasitteet, vaikka olisi niissa viela
epdvarma. Juuri niiden vahvistamiseen 1. vaihe on tarkoitettu.

Vaiheiden vililld ei ole jyrkkaa rajaa. Ammattilainen paattaa, milloin lapsi voi siirtya eteenpadin.
Asteittaisuuden periaate on ratkaiseva: jos lapsi on jossakin vaiheessa epavarma,
ammattilainen ei siirry eteenpdin vaan toistaa ja vaihtelee harjoituksia.

Sisaanpaasyn ehdot: perustaidot ja kehittyvat taidot

Kaikki lapset eivat voi aloittaa tayttd Pam Pam Pam -pelid heti — sisddnpaasy vaatii tiettyja
perustaitoja. Kdytannon kokemuksen mukaan peli voi kuitenkin aktiivisesti kehittaa taitoja, jotka
lapsi omaksuu toistuvien pelikertojen aikana.
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Taulukko 7: Perustaidot — pelin aloittamiseen tarvittavat edellytystaidot

Ikd (noin) Rooli pelissa

Symbolien pysyvyys, “nolla”-

8-24 kuukautta Esinepysyvyys o
kortin kasite

Symbolin erottaminen
2-3 vuotta Kuvio—tausta-erottelu visuaalisesta hélysta (tdyteen
ahdetulla kortilla)

"Punainen” kategoriana —

3—4 vuotta Luokittelu . .
kiekon valinnan perusta
L ) Lapsi ndkee 3 pistettd kerralla
3-5 vuotta Subitisaatio L .
eika laske niita yksitellen
o . Vari + muoto + arvo = yksi
4—6 vuotta Piirteiden sidonta

symboli mielessa

Taulukko 8: Kehittyvat taidot — kognitiiviset alueet, joita peli aktiivisesti kehittaa

Ikd (noin) Miten peli kehittaa sita

Lapsi purkaa nahdyn symbolin

. . . yhteen ominaisuuteen (joko

4-5 vuotta Dekompositio (yksiulotteinen) L . . .
vari, muoto tai arvo) kiekkojen

asettelua varten — vain 1. vaihe

Lapsi purkaa nahdyn symbolin
samanaikaisesti variin,
muotoon ja arvoon. Kolme
ominaisuutta riippuvat
. toisistaan (korkea elementtien
Dekompositio L )
5,5—7 vuotta . ) véalinen vuorovaikutus —
(kolmiulotteinen) o
Sweller ym., 2019), mika
ylittaa tyypillisesti 4-5-
vuotiaiden tydmuistin
kapasiteetin (Cowan, 2001,
2022)

Lapsi jattda symbolien koon
5-6 vuotta Valikoiva tarkkaavuus huomiotta (koko ei ole
tunnistava ominaisuus)

Lapsi pidattaa huudon ja ohjaa
impulssin kiekkoihin

5-7 vuotta Inhibitio
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Ika (noin) Miten peli kehittaa sita

Kiekkojen asettelu avaa
5-7 vuotta Pakotettu viive aikaikkunan lapsille, jotka
kasittelevat tietoa hitaammin

. Kiekkojen asettelu = tydmuistin
Kognitiivisen kuorman i . o
5-7 vuotta sisallon “ulkoistaminen

keventaminen . .
fyysiseen tilaan

Lapsi pitda 3 ominaisuutta

6—7 vuotta Tyomuisti . . e .
mielessaan etsiessdan kiekkoja

Lapsi jarjestaa kiekot oikeaan
6—7 vuotta Sarjoittaminen jarjestykseen: Vari - Muoto -
Arvo

Erilaiset merkit (5 pistett3,
6—7+ vuotta Symbolisen etdisyyden vaikutus  roomalainen V, bindarinen
0101) - sama arvo

Lapsi tarkistaa vastausnauhan
7+ vuotta Metakognitio nadnvaraisesti ennen dadaneen
sanomista — itsekorjaus

IlIman perustaitoja pelia ei voi pelata — mutta se ei tarkoita jaykkia ikdrajoja. Kuusivuotias lapsi, jonka
piirteiden sidonta ei ole vield vakaa, voi aloittaa tdman luvun (Oppimispolku askel askeleelta)
johdantojakson yksiulotteisista tehtavista. Kehittyvat taidot ovat ne, joissa Pam Pam Pam -
jarjestelma on vahvimmillaan: pelin mekaniikka herdttda kehityksen luonnostaan, ei aikuisen ohje.

1. vaihe: Varit, muodot, lukumaarat (1-5) — yksiulotteisista
tehtavista ominaisuuksien yhdistamiseen

Ensimmaisessa vaiheessa lapsi tyoskentelee yhden ominaisuuden kanssa kerrallaan. Tdma on
tutustumisen vaihe: lapsi oppii kdyttamaan kiekkotarjotinta ja vastausnauhaa ja perehtyy samalla
Pam Pam Pam -jarjestelman varien, muotojen ja arvojen valikoimaan.
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Vaiheen askeleet

7
\/

Lapsen eteen asetetaan variharjoituskortti (kortti, jossa on vain yksi vari ilman muotoa ja arvoa).

Lapsen tehtdva on ottaa kiekkotarjottimelta oikea varikiekko ja asettaa se harjoituskortin viereen.
Lapsi voi kdyttaa vastausnauhaa, mutta tdssa vaiheessa se ei ole valttamaton. Myds hakutaulun
yksinkertaistettu, yksiulotteinen versio voidaan ottaa tassa vaiheessa kdyttdéon: kun harjoitellaan
vareja, taulussa on vain vareja. Nain lapsi tottuu valineeseen (ks. jakso Hakutaulu Nakyvan ajattelun
vélineend). Lapsi harjoittelee tehtdvaa erikseen vareilld, muodoilla ja lukumaérilla (1-5 sddnndllisesti
aseteltua pistetta).

Ammattilainen lisda kiekkotarjottimelle vahitellen ylimaaraisia kiekkoja. Autistisen lapsen kanssa
kiekkotarjottimelle asetetaan aluksi vain se kiekko, joka vastaa harjoituskortin ominaisuutta (ilman
hairitsevaa elementtid). Ammattilainen paattaa vaikeuttamisen asteittaisuudesta lapsen tarpeiden
mukaan.

Ominaisuuksien yhdistaminen

Seuraava askel on jo siirtyma kaksiulotteisiin tehtaviin. Lapsi kayttda samoja valineitd, mutta seuraa
nyt kahta ominaisuutta yhta aikaa. Tdma on 1. vaiheen paatdsjakso, joka valmistaa lasta 3. vaiheen
parihakutehtaviin.

Kun lapsi hallitsee yksittdiset ominaisuudet varmasti, kaksiulotteiset tehtavat alkavat:

[] Harjoituskortissa on vari ja muoto — lapsi asettaa 2 kiekkoa.
[] Harjoituskortissa on muoto ja arvo — lapsi asettaa 2 kiekkoa.
[] Harjoituskortissa on vari ja arvo — lapsi asettaa 2 kiekkoa.
O

Lopuksi harjoituskortissa on vari, muoto ja arvo — lapsi tyoskentelee jo 3 kiekolla,
mydhemman Pelikierroksen jarjestyksessa: Vari > Muoto - Arvo.
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Puhumattoman lapsen osallistuminen — jo 1. vaiheesta alkaen. Yksikaan ylla olevista tehtavista
ei vaadi puhetta. Lapsi valitsee kiekon ja laskee sen alas — se on vastaus. Jos han ei nimea
ominaisuutta, ammattilainen sanoo sen hanen puolestaan: "Punainen. Oikein!” Kolmitasoinen
viestinta alkaa toimia jo tassd, ensimmaisessa vaiheessa (ks. luku Johdanto ja perusperiaatteet,
jakso Kommunikaation kolme tasoa). Tasta alkaa AAC-pohjatyo.

2. vaihe: Kaksipuoliset harjoituskiekot — onni astuu peliin

Tassa vaiheessa mukaan tulee satunnaisuus: kun harjoituskiekko heitetdan, sattuma paattaa, minka
ominaisuuden lapsi asettaa. Se on ensimmadinen askel kohti lautapelin dynamiikkaa, jossa pelaaja ei
voi valita, millaisen tehtdvan saa.
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Viriharjoituskiekot

Variharjoituskiekon kaksi puolta ovat erivariset. Ammattilainen heittaa kiekon, ja lapsi ottaa
kiekkotarjottimelta yl6spadin jadaneen puolen varia vastaavan kiekon. Kaikkiaan 28 harjoituskiekolla
(kaikki 8 varin kaksivariset yhdistelmat) voi harjoitella jokaisen mahdollisen parin.

Muotoharjoituskiekot
Muotoharjoituskiekkoon ammattilainen piirtda muodot molemmille puolille. Nelién, ympyran ja
kolmion yhdistelmiin tarvitaan 3 kaksipuolista harjoituskiekkoa.

Arvoharjoituskiekot

Aluksi suositellaan lukuja 1-5. Arvoharjoituskiekon molemmilla puolilla on eri arvo eri esitystavalla.
Koko sarjassa on 60 kaksipuolista harjoituskiekkoa. Ammattilainen paattaa itse, mita kiekkoja ja
kuinka monta han kayttaa lapsen tason ja kulloisenkin pedagogisen tavoitteen mukaan.

Vaikeuttaminen

Vaihetta voidaan vaikeuttaa samalla tavalla kuin 1. vaihetta: ammattilainen ldhtee liikkeelle
yksittdisista ominaisuuksista ja yhdistaa ne sitten. Aluksi vain:

[1 lapsi heittaa vari-, muoto- tai arvoharjoituskiekon

1 sitten vari- ja muotoharjoituskiekon, vari- ja arvoharjoituskiekon tai muoto- ja
arvoharjoituskiekon

1 lopuksi kaikki kolme tyyppid yhta aikaa.

Ammattilainen lisda kiekkotarjottimelle vahitellen hairikiekkoja.
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Harjoituskiekkojen heittdaminen tuo mukaan “onnen” kasitteen. Lapsi oppii, ettad tehtava ei aina

ole se, jonka hén itse valitsisi — se on hyvaksyttava, ja silhen on sopeuduttava. Tdma on tarkea
kognitiivisen joustavuuden harjoitus, erityisesti autistisille lapsille, joille joustamattomuus ja
muutoksiin sopeutuminen ovat usein haaste.

Autistisen lapsen kanssa voidaan kayttaa harjoituskiekkojen telinelaatikkoa: laatikkoa, jonka
kansi on lapindkyva. Lapsen riittda pudottaa harjoituskiekko laatikkoon; hdnen ei tarvitse
huolehtia kiekkojen vierimisesta, ja tuloksen voi lukea kannen [3pi. Kahdella ominaisuudella
ammattilainen kayttaa kaksilokeroista, kolmella kolmilokeroista laatikkoa. Neljannessa
vaiheessa (nopat) mukaan tulee toisenlainen laatikko, symbolilaatikko: avoin, kanneton
laatikko, johon ammattilainen asettaa muotoon leikatut symbolit, ja lapsi nostaa siita kasin
heittotulosta vastaavan symbolin. Laatikoilla on eri tehtdva — harjoituskiekkojen telinelaatikko
on kiekkojen turvallista heittamista varten, symbolilaatikko tukee dekoodauksen vilivaihetta
(ks. 4. vaihe, Dekoodauksen vélivaihe: symbolilaatikko).

3. vaihe: Parihakukortit — etsiminen astuu peliin

Lapsi saa 1. vaiheesta tutut harjoituskortit, mutta nyt kolmen sarjoina: kolmesta harjoituskortista
hanen on loydettava ne kaksi, joilla on yhteinen ominaisuus. Tama valmistaa suoraan Pam Pam
Pam -pelin logiikkaan: lapsi ei enda aseta yhta ominaisuutta vaan etsii vastaavuutta.
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CAAKY

Asteittaisuus patee tassakin — ammattilainen aloittaa yhdestd ominaisuudesta ja yhdistaa niita

Tehtavan logiikka

vahitellen:

Varin parihaku: kolmesta harjoituskortista kaksi on samanvarisia — lapsi asettaa 1 kiekon.

Muodon parihaku: yhteinen elementti on muoto.
3. Arvon parihaku: yhteinen elementti on arvo, joka voi nakya eri esitystavoilla (pisteet,
sormet, tukkimerkit, arabialainen luku). Lapsen on tunnistettava, etta erilaisen ulkoasun
takana on sama luku.
Vari-muoto-parihaku: lapsi etsii kahta vastaavaa ominaisuutta — ja asettaa 2 kiekkoa.
Muoto—arvo-parihaku: yhteiset elementit ovat muoto ja arvo.
Vari—arvo-parihaku: yhteiset elementit ovat vari ja arvo.

Nowv s

Vari-Muoto—Arvo-parihaku: kaikki kolme ominaisuutta tasmaavat — lapsi tyoskentelee 3
kiekolla. Tama on viimeinen askel ennen 4. vaihetta (nopat).

Lapsi asettaa [6ytamansa vastaavuuden nauhalle. Vaihe alkaa yksiulotteisesta etsimisesta ja
rakentuu vahitellen tayteen kolmiulotteiseen vastaavuuteen.

Hakutaulun kdyttoonotto

Tassa vaiheessa hakutaulun kadytto laajenee: lapsi etenee yksiulotteisesta merkinnasta vahitellen
kahden ja lopulta kolmen ominaisuuden samanaikaiseen merkintdan.

Parihakukortit ovat siirtyma yksinkertaisesta “tunnista ja asettele” -tehtdvasta "etsi vastaavuus” -

tehtavaan. Tama kognitiivinen hyppy on Pam Pam Pam -pelin perusta. Lapsi oppii l0ytamaan
yhteisen ominaisuuden kolmen kortin valilla — ensin yhdessa, sitten kahdessa ja lopulta kolmessa
ulottuvuudessa.
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Kolmas vaihe on AAC-pohjatyon ratkaiseva hetki. Lapsi ei tunnista vain yhta ominaisuutta — han
etsii kolmen kortin valilla, tunnistaa vastaavuuden ja "ilmoittaa” ratkaisun kiekoilla.
Vastausnauha on tdssa jo todellinen viesti. Viestintdkaaren tarkka kuvaus on luvussa Johdanto
ja perusperiaatteet; AAC-validoinnin protokolla luvussa Pelisdannot.

4. vaihe: Nopat — kolmiulotteinen integraatio

Kolmannessa vaiheessa tutuksi tullut kolmiulotteinen integraatio siirtyy nyt satunnaiseen yhteyteen:
nopat paattavat, minka yhdistelman lapsi asettaa. Nopan kuuden tahkon ansiosta yhdesta
ominaisuudesta voi nakya jopa kuusi eri vaihtoehtoa, mika on olennainen askel aiempiin vaiheisiin
verrattuna.

Jos lapsella on kuulo- tai tuntoaistiin liittyva aversio, noppavaihetta voidaan muokata (suljettu,
huovalla vuorattu laatikko) tai se voidaan jattaa valiaikaisesti pois (ks. luku Pedagogiset strategiat,

jakso Ympadriston ja aistien strukturointi).

Noppajarjestelma

Jarjestelma noudattaa samaa periaatetta kuin 3. vaihe: asteittainen kdyttéonotto ja yhda useamman
ominaisuuden yhdistaminen. Ero on siina, ettd noppa antaa satunnaisen tuloksen ja silld on kuusi
tahkoa — vaihtoehtoja on siis enemman kuin kaksipuolisilla harjoituskiekoilla. Ammattilainen voi
kdyttaa myos ominaisuuteen sovitettua noppaa: 8-tahkoista vareihin, kolmisivuista prismaa tai
kuusitahkoista noppaa (kukin muoto kahdesti) muotoihin ja 10- tai 11-tahkoista arvoihin.

Asteittainen kdyttoonotto autististen lasten kanssa

Aluksi suositellaan valkoista, tyhjda noppaa, johon ammattilainen maalaa vain 2-3 varia, piirtaa 1-2
muotoa ja merkitsee 1-2 erisuuruista pistemaaraa. Lapsi asettaa heittotuloksen kiekoillaan
vastausnauhalleen. Ammattilainen lisaa vahitellen vaihtoehtojen ja noppien maaraa, kunnes
kdytdssa on 3 noppaa mahdollisimman monella vaihtoehdolla.
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Dekoodauksen viilivaihe: symbolilaatikko

Kun lapsi on edennyt 3 noppaan — eli heittda yhta aikaa vari-, muoto- ja arvonoppaa —, dekoodausta
voi tukea valivaihe heiton ja vastausnauhan asettelun valissa. Ammattilainen valmistelee
symbolilaatikon: avoimen, kannettoman laatikon, johon han asettaa ne muotoon leikatut symbolit,

jotka nailla nopilla voi heittaa.

Lapsi heittdaa 3 noppaa, etsii sitten kasin laatikosta symbolin, joka vastaa heitettya yhdistelmas, ja
asettaa sen noppien viereen. Vasta sen jalkeen han alkaa asetella vastausnauhaa
kiekkotarjottimelta.
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Valivaiheella on kaksi tehtavaa.

[1 Dekoodaus tulee nakyvaksi: ammattilainen voi ndhda heti, tunnistiko lapsi heittotuloksen
oikein — jos ei, virhe paljastuu jo symbolin nostossa, ei vasta vastausnauhalla.

[] Nostettu symboli toimii kiekonvalinnan visuaalisena kiintopisteena: lapsen ei tarvitse pitaa
heittotulosta mielessaan kiekkotarjottimelta etsiessaan, silla symboli on hdnen edessdan
poydalla, noppien vieressa.

Symbolilaatikko on siis yhta aikaa havainnointi-ikkuna ja kognitiivinen kainalosauva. Ammattilaiselle
se ndyttaa, missa virhe syntyy: dekoodauksessa (lapsi nostaa laatikosta vaaran symbolin) vai kiekon
valinnassa (lapsi nosti oikean symbolin, mutta asettaa vastausnauhalle vaaran kiekon). Lapselle se
jakaa tehtavan kahtia: hdanen ei tarvitse dekoodata ja asetella kiekkoja samaan aikaan.

Kun lapsi dekoodaa varmasti —ammattilainen nakee taman siitd, etta lapsi nostaa laatikosta
johdonmukaisesti oikean symbolin —, vdlivaihe voidaan poistaa vahitellen. Silloin lapsi siirtyy heitosta
suoraan vastausnauhalle. Symbolilaatikko on mukana niin kauan kuin sita tarvitaan, eikd kauempaa.

Vuorattu laatikko

Jos noppien aani héiritsee lasta (mikad on autismissa yleista), heiton voi tehda vuoratussa laatikossa.
Lapsi ravistaa laatikkoa, jossa on lapinakyva pleksikansi, laskee sen alas ja lukee tuloksen kannen
|api. Erikoisversiossa laatikossa on kolme lokeroa, yksi kullekin nopalle. Ratkaisu on sovitettu
aistitarpeisiin.

Kolmella nopalla syntyy kdytdanndssa itsendinen lautapeli: pelaaja heittda, lukee Vari—-Muoto—Arvo-
yhdistelman ja asettaa sen vastausnauhalle. Tama on viimeinen askel ennen Pam Pam Pam -
korttipelia.

Noppavaihe valmistaa korttipeliin: tassa lapsi harjoittelee kolmiulotteista integraatiota
satunnaisessa yhteydessa. llman sita korttipeli on yleensa liian suuri hyppy.

Hakutaulu Nakyvan ajattelun valineena

Hakutaulu on Pam Pam Pam -jarjestelman havainnointi- ja apuvaline: symbolien lukumaaran
mukaan tehty A4-kokoinen tuloste (kannattaa laminoida), johon pelaaja voi kirjoittaa varikynalla tai
tussilla. Laminoidun arkin voi pyyhkia, mika helpottaa korjaamista, ja sitd voi kayttaa monta kertaa.
Hakutaulu tehdaan symbolien lukumaaran mukaan. Esimerkiksi 3 symbolin hakutaulussa on 3 rivia ja
5 symbolin taulussa 5 rivia. Pelaaja merkitsee vasempaan sarakkeeseen oman korttinsa ja oikeaan
sarakkeeseen nostopakan ylimman kortin symbolit. A4-koko on mukava kadyttaa 5 symbolin tauluun
asti; jos hakutaulua tarvitaan 6 tai useamman symbolin pakkaan, merkinnat kannattaa jakaa kahdelle
arkille. Lapsi ymmartaa pelin toiminnan oletettavasti taysin siind vaiheessa, kun han on edennyt 4-5
symbolin pakkoihin, minka jalkeen hakutaulu voidaan vahitellen poistaa.
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Hakutaulun rakenne

Taulussa on kaksi saraketta: vasempaan sarakkeeseen pelaaja merkitsee oman korttinsa symbolit,
oikeaan nostopakan ylimman kortin symbolit. Jokaisella symbolilla on oma rivinsd, johon pelaaja
merkitsee vdrin, muodon ja arvon. Hakutaulun voi tehda monella tavalla — ammattilaisen tehtava on

sovittaa se lapsen tasoon ja tarpeisiin.

Merkintd on yksinkertainen ja intuitiivinen

[ Vari: lapsi varittaa osan solusta oikealla varilla.
1 Muoto: lapsi ympyroi kolmesta muodosta oikean.

L1 Arvo: lapsi ympyroi oikean lukusarjasta tai pistekuvista.
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Hakutaulun kaytto

Pelaaja merkitsee ensin molempien korttien symbolien ominaisuudet hakutauluun: oman korttinsa
symbolit vasempaan sarakkeeseen, sitten nostopakan symbolit oikeaan sarakkeeseen. Sen jalkeen
han peittda peittokorteilla ne symbolimerkinnat, joita ei juuri silld hetkellad tutki. Ndain ndkyvissa on
aina vain yksi symbolimerkinta oman kortin sarakkeessa ja yksi nostopakan sarakkeessa. Haku
etenee seuraavassa jarjestyksessa. Lapsi jattda oman korttinsa 1. symbolin auki ja peittda muut
vasemmasta sarakkeesta. Sitten han avaa nostopakan sarakkeesta yksitellen 1., 2. ja lopulta 3.
symbolin ja vertaa jokaisella avauksella kolmea ominaisuutta. Jos oman kortin 1. symbolille ei [6ydy
vastinetta, han peittaa sen, avaa 2. symbolin ja aloittaa nostopakan sarakkeen lapikdaynnin alusta.
Nain han jatkaa, kunnes l6ytda vastaavan symboliparin. Vastaavuus tulee nakyviin peittamattomissa
kohdissa — lapsi lukee sen niista ja asettaa vari-, muoto- ja arvokiekon vastausnauhalleen.

Peittokortit

Peittokortit ovat hakutaulun lisdvalineita. Peittokortteja tarvitaan kaksi kertaa symbolien lukumaara
miinus kaksi: 3 symbolin pakkaan kuuluu 4 peittokorttia (2 oman kortin sarakkeeseen, 2 nostopakan
sarakkeeseen), 4 symbolin pakkaan 6.

Peittokortti on juuri niin suuri, etta se peittda hakutaulun yhden symbolimerkinnan kokonaan —
symbolien lukumaaran kasvaessa peittokortin koko siis pienenee. Peittokortin ylareunan keskelle
kannattaa liimata pieni kahva, josta korttiin on helppo tarttua ja jolla sen voi siirtaa.

Miksi hakutaulu on tarkea?

Hakutaulun avulla ndakymaton ajattelu tulee ndkyvaksi. Ammattilainen voi seurata silmin, miten lapsi
ajattelee: mihin han juuttuu, missa han tekee virheen, mita strategiaa han kayttaa. Nain on helpompi
auttaa, korjata ja ohjata ajatuskulku oikealle tielle. Hakutaulua kayttdaessaan lapsi sulkee jatkuvasti
pois vaaria vaihtoehtoja — ja oppii ndin poissulkevan ajattelun (systemaattisen eliminaation).

My®os virhetyypit on helppo tunnistaa: jos lapsi merkitsee varin vaarin, se viittaa tyypillisesti
havaintovirheeseen. Jos vari ja muoto ovat oikein, mutta arvo ei, se kertoo yleensa kognitiivisesta
(dekoodaus)virheesta. On kuitenkin tarkeda pitdd mielessa, ettei nauhan lopputulos yksindan aina
paljasta yksiselitteisesti virheen lahdettd. Motorinen suoritusvirhe (esimerkiksi viereisen kiekon
nappaaminen hatikdiden) ndyttda nauhalla dekoodausvirheeltd, vaikka lapsi on ratkaissut tehtdvan
padssaan oikein. Kun sama virhekuvio toistuu, kognitiivinen alkuperd on todennakdisempi;
yksittdisessa, epatyypillisessa virheessa kannattaa harkita motorista vaihtoehtoa. Hakutaulun
merkinnat antavat tarkemman kuvan kuin nauha yksinaan: lapsen kasi jattaa niihin jaljen
ajatteluprosessista.

Hakutaulu kannattaa ottaa kayttdon jo 1. vaiheessa (yksiulotteisissa tehtavissa), vaikka lapsen
tarvitsee tunnistaa symbolista vain yksi ominaisuus. Nain lapsi tottuu valineeseen, ja autistisilla
lapsilla se auttaa erityisesti hyvaksymaan myohemmat muutokset. Jos hakutaulu ilmestyisi ensi
kertaa vasta silloin, kun ominaisuuksia on 3, lapsen pitaisi kasitelld yhta aikaa uutta valinetta ja
kasvanutta monimutkaisuutta.
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Varhainen kdyttéonotto ei tarkoita, etta lapsi saa 1. vaiheessa tdayden, kolmisarakkeisen hakutaulun.
Hakutaulu sovitetaan kuhunkin vaiheeseen: 1. vaiheessa (yksiulotteiset tehtdvat) taulussa on yksi
ominaisuus — kun harjoitellaan vareja, taulussa on vain varejd; kun muotoja, vain muotoja. Toisessa
ja kolmannessa vaiheessa taulun sarakkeiden maara kasvaa ominaisuuksien maaran mukana. Taysi
kolmisarakkeinen hakutaulu (Vari-Muoto—Arvo) tulee mukaan 3. vaiheessa, kun lapsi jo integroi
kaikki kolme ulottuvuutta. Nain lapsi tuntee hakutaulun valineena jo silloin, kun sarakkeita tulee lisaa
— ja uusi haaste on pelkdstdan ominaisuuksien yhdistaminen, ei vieras valine.

Suosittelemme hakutaulun kayttda nimenomaisesti — se ei ole lisavaline vaan osa jarjestelmaa.
Hakutaulu on se kohta, jossa pelista tulee oppimista. Poissulkumenetelman oppiminen —
systemaattinen vertailu, vaarien vaihtoehtojen poissulkeminen, tietoinen paatdksenteko — on
kognitiivinen taito, joka ulottuu paljon pelia pidemmalle. Tama ajattelustrategia on
matemaattisen ongelmanratkaisun, loogisen paattelyn ja itsendisen oppimisen perusta.

Tarkeaa: hakutaulu on johdantovaiheiden (oppimisvaiheiden) ja yksilollisten tukituokioiden valine.
Kilpailullisessa, monen pelaajan pelinkulussa — Pelikierroksessa — hakutaulua ei kdyteta, koska rivi
rivilta merkitseminen ja peittokorteilla peittaminen eivat fyysisesti eivatka ajallisesti sovi
reaaliaikaiseen kilpailutilanteeseen. Pedagoginen tavoite on, etta lapsi oppii poissulkevan ajattelun
hakutauluharjoittelussa ja soveltaa tata sisdistettya strategiaa kilpailutilanteessa jo paassaan.
Hakutaulu ei siis jaa Pelikierroksesta pois puutteena: sitd kaytetdaan tasmalleen siihen asti, kunnes
ajattelustrategia on sisdistynyt.

Siirtyma hakutauluharjoittelusta vapaaseen peliin ei ole hyppy vaan asteittainen irtipadstaminen.
Suositeltu porrastus:

Lapsi tyoskentelee taydelld hakutaululla ja peittokorteilla.
Ammattilainen vahentaa peittokorttien maaraa (esimerkiksi kayttaa peittokortteja vain
oman kortin sarakkeessa ja jattda nostopakan sarakkeen auki).
3. Lapsityoskentelee ilman peittokortteja, mutta vilkaisee hakutaulua.
Lapsi tekee poissulkevan haun padssaan ilman hakutaulua.

Jos lapsi tunnistaa askeleella (4) vastaavuuden virheettémasti ilman hakutaulua useana perakkaisena
tuokiona, han on valmis Pelikierrokseen. Riittavan toiston maara on yksiléllinen — ammattilainen voi
siirtya eteenpadin, kun virheeton suoritus ei ole kertaluonteinen vaan toistuva. Jos virheiden osuus
kasvaa, ammattilainen palaa yhden tason taaksepain — paluu ei ole epdonnistuminen vaan
oppimisen luonnollinen rytmi.

Hienomotorinen sovitus: Jos peittokorttien siirtely on lapselle jo sindnsa liian suuri motorinen haaste
(esimerkiksi dyspraksian tai merkittavan hienomotorisen vaikeuden vuoksi), ammattilainen voi
kdyttaa kolmea vaihtoehtoa:

1. Ammattilainen voi siirtaa peittokortit itse lapsen sanallisen tai eleilld annetun ohjeen
mukaan — poissulkeva ajattelu sailyy, mutta motorisen suorituksen taakan kantaa aikuinen.

2. Myobs hakutaulun versiota ilman peittamistad voidaan kdyttaa: lapsi ndkee kaikki
symbolimerkinnat yhtd aikaa ja osoittaa sormella vertailtavia pareja.
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3. Hakutauluun voidaan tehda peittokorttijarjestelma, jossa peittokortit eivat ole erillisia,
siirreltavia osia vaan hakutauluun rakennettuja pienia ikkunoita, jotka avautuvat saranan
tapaan ylospdin. Jokainen ikkuna peittaa tasmalleen yhden symbolimerkinnan. Lapsi avaa
ikkunan yhdella sormen liikkeella — kdantamalla sen ylos — ja sulkee sen samalla tavalla.
Ratkaisu poistaa motorisen taakan: erillisiin peittokortteihin ei tarvitse tarttua, niita ei
tarvitse nostaa eika asettaa tarkasti takaisin. Peittamisen pedagoginen tehtava sdilyy silti
kokonaan: se suodattaa visuaalisen halyn ja mahdollistaa symbolien jarjestelmallisen
vertailun yksi kerrallaan. Rakennetut ikkunat ovat erityisen hyodyllisia silloin, kun lapsi
tyoskentelee hakutaulun kanssa myos itsendisesti ilman ammattilaisen apua — peittokorttien
siirtdminen ei silloin vaadi toisen ihmisen katta.

Tama versio sopii lapsille, jotka ovat visuaalisesti vahvoja mutta motorisesti heikompia. Valinta
riippuu aina lapsen profiilista — tavoite on oppia poissulkeva ajattelu, ei hioa peittokorttien siirtelya
taydelliseksi. Jos lapsella on merkittdva hienomotorinen vaikeus tai dyspraksia, kilpailullinen pelin
kulku (Pelikierros) vaatii lisdsovituksia (ks. luku Liitteet, jakso Vasta-aiheet ja Hatajarru-protokolla).

Ensisijaisesti ammattilainen paattaa, milloin hakutaulu jaa pois — lapsen yksilollisen edistymisen
perusteella. Vihjeita paatoksen tueksi:

Lapsi siirtaa peittokortit systemaattisesti ilman apua.
Merkintavirheet (vaara vari, vaara muoto) havidvat tai jaavat satunnaisiksi.
3. Lapsiilmaisee strategiansa taulua tayttdessadan — sanoo sen daneen ("Tama ei... tamakaan

17

ei... tdma on!”) tai nayttaa eleilla.

Kun naita merkkeja ndkyy, ammattilainen voi kokeilla antaa lapsen pelata yksittdisid kierroksia ilman
hakutaulua ja seurata, soveltaako lapsi poissulkumenetelmaa padssaan.

pampampam.hu Nora = Marti + Robi 54


https://pampampam.hu/

PAM PAM PAM — OPPIMISPOLKU ASKEL ASKELEELTA

Digitaalinen siirtyma ja itsetarkistus: YouTube-
harjoitusvideot

Johdantojakson vaiheiden tueksi on YouTube-harjoitusvideoita, joiden avulla fyysisen asettelun voi
tehda ndytdn ohjaamana. Videoita voidaan kayttaa poytaharjoittelun rinnalla jo 1. vaiheesta alkaen
— taulukossa digitaalinen lohko on 4. vaiheen jilkeen, koska koko sarja muodostaa siina
kokonaisuuden. Videot ovat danettdmid, jotta ne eivat hairitse lapsen ajattelua eivatka vie huomiota
visuaalisesta tiedosta. Digitaalisella harjoittelulla on kaksi perustavoitetta: itsendisen oppimisen
mahdollisuus (lapsi voi harjoitella omaan tahtiinsa, myos silloin, kun ammattilainen ei ole paikalla) ja
itsetarkistuksen mekanismi. Video nayttaa tehtavan jalkeen oikean ratkaisun, joten lapsi saa
palautteen heti. Tama "yrita — tarkista — korjaa” -sykli kehittdaa metakognitiota: lapsi oppii
tarkistamaan itsensa ja arvioimaan omaa suoritustaan.

Yhden symbolin video

Muutaman minuutin videossa nakyy perdkkain 5-10 symbolia. Esimerkiksi: keltainen nelié, 5 sormea
— alla vastausnauha. Itsetarkistuksessa on kolme askelta:

1. Lapsi asettaa ndyton edessa ratkaisun omalta kiekkotarjottimeltaan vastausnauhalleen
(keltainen kiekko, nelickiekko, 5-kiekko) tai merkitsee ominaisuudet hakutauluunsa.

2. Videossa laht6laskenta ndyttaa ajatteluajan (kutistuva palkki, tayttyva ympyra tai numerot) —
kun aika loppuu, oikea ratkaisu ilmestyy.

3. Lapsi vertaa omaa ratkaisuaan videon ratkaisuun ja korjaa sen tarvittaessa.

Askeleet toistuvat jokaisella symbolilla, joten videon loppuun mennessa lapsi kdy lapi 5-10
itsetarkistussyklia.

Tuetut versiot

Videossa voi olla valmiina 1-2 kiekkoa (esimerkiksi keltainen varikiekko ja nelimuotokiekko), jolloin
lapsen tarvitsee keskittyd enda arvoon. Tama on tukikehystekniikka: ammattilainen asettaa
helpommin tunnistettavien ominaisuuksien kiekot vastausnauhalle etukateen ja kaventaa nain
lapsen huomion yhteen ulottuvuuteen. Tuki voidaan poistaa asteittain, kun lapsen varmuus kasvaa —
ensin han asettaa itse kaksi kiekkoa, sitten kaikki kolme.

Lapselle, jolle kolmen ominaisuuden seuraaminen yhta aikaa on liian suuri kuorma, samaa
menetelmaa voi kayttda myos poytaharjoittelussa: ammattilainen asettaa yhden tai kaksi
kiekkoa vastausnauhalle etukateen, ja lapsen tarvitsee seurata enaa jaljelle jaavaa
ominaisuutta. Nain itsendisen tehtavanratkaisun kokemus sailyy, mutta kognitiivinen
kuormitus pysyy hallittavalla tasolla. Tatd tuen muotoa voi kayttaa kaikissa kolmessa
poytavaiheessa.
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3 symbolin video

Yhden symbolin videon paalle rakentuu 3 symbolin versio, jossa vierekkain nakyy samankokoisina 3
symbolia, joista kaksi on samoja. Lapsen tehtdva on asettaa vastausnauhalle kahden vastaavan
symbolin ominaisuudet. Esimerkiksi: sininen ympyra 2 pistetta, punainen ympyra 1 piste, punainen
ympyra 1 sormi. Kaksi vastaavaa symbolia ovat "Punainen, ympyra, 1”, joten lapsi asettaa punaisen
kiekon, ympyrakiekon ja 1-kiekon. Itsetarkistus toimii tassakin: video nayttaa odotusajan jalkeen
oikean symboliparin ja sen ominaisuudet. Tassa jaksossa parihaussa voidaan kdyttda myos taysin
identtisid, samankokoisia symboleja, jotta tulkinta on helpompi.

Kahden kortin video — parihakulogiikan digitaalinen laajennus

Tama harjoitusvideo (tai sen tulostettu versio pdydalla) ndyttaa kaksi korttia, vasemmalla ja oikealla.
Kummassakin kortissa on 2 symbolia, mutta vastaavia symbolipareja on vain yksi. Kun video nayttaa
kortit, lapsi etsii vastaavuuden ja asettaa sen vastausnauhalleen; sitten video ndyttaa oikean
ratkaisun. Nain itsetarkistus valmistaa suoraan Pam Pam Pam -pelin koko logiikkaan. Tama on
johdantojakson viimeinen askel: jos lapsi ymmartaa tdman ja ratkaisee sen itsendisesti, hanen on
helpompi siirtya varsinaiseen 3 symbolin Pam Pam Pam -peliin. Tassa suositellaan kdyttdmaan myos
hakutaulua, jotta lapsen paattelya voidaan seurata ja tarvittaessa korjata.

pmis " namMpampam.hu wmis” pamMpampam.hu

Harjoitusvideot eivat valmista vain Pam Pam Pam -peliin, vaan ne opettavat myos lukumaaran
ja lukukuvan valisen yhteyden. Kun lapsi tunnistaa ”3 pistettda” myos muodossa ”1 sormi + 2
sormea”, han etenee kohti lukukdasitteen abstraktia ymmartamista.

Videoista voidaan koota oma soittolista lapsen senhetkisen tason mukaan. Itsendisen oppimisen
kannalta se on ratkaisevaa: ammattilainen laatii listan etukateen, ja lapsi voi kdyda sen lapi
itsendisesti omaan tahtiinsa. Varikynat ja tussit kannattaa valita niin, etta niiden kuoren vari vastaa
kyseistd Pam Pam Pam -varia — se on lisdtuki hakutaulun kayttoon.
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Soittolistaan kannattaa lisdta myos palkintovideoita: esimerkiksi korttisarjan jalkeen lyhyt satu tai
lapsen kiinnostuksen kohteita vastaava video. Ruutuaikaa ei ole realistista eika tarpeen kieltaa
kokonaan — sen sijaan soittolistan rakenteella ammattilainen voi antaa videoiden katselulle kehyksen
ja mitan. Suositeltu suhde: 2—3 harjoituskorttisarjan jalkeen 1 palkintovideo. N&in ruutuaikaa
saddellaan tietoisesti, ja lapsen motivaatio sailyy.

Autistinen lapsi selvida esteista helpommin, kun tehtdvaa vaikeutetaan asteittain. Ratkaisevaa
on pitda muutoksen tuottama vaikeus mahdollisimman pienena: jokainen uusi elementti (uusi
véline, uusi tehtavatyyppi, uusi symbolien lukumaara) kannattaa ottaa kayttoon erikseen, ei
yhta aikaa. Mykka videomuoto palvelee samaa tavoitetta: danen poisjattaminen vahentaa
aistikuormitusta.

Pisteytyslomake

J_N_A

e
-

2026, 04. 09, 2026. 01, 09,

L x
L]
L :
L] .
L ;
L] ‘
L ;
aom &
nEoM N S Yanmi - I
LIEL] DR "

’—‘U X C1AO] o010 X
T le /X

| B .
LI
i .
LI .
LI :
e ;
eI ;

=
>
[ ]

/

S
S
N

O
>
0]

=]

Lo O0eE O
I e g g g
ElEEEEEN =

SO0

SEEEEEEER
ERREEERERERER

oeee

10

4
I

Pisteytyslomake on YouTube-harjoitusvideoihin tehty vastauslomake, mutta sita voi kayttaa yhta
hyvin yksilo- ja ryhméatuokioissa. Hakutaululla lapsi analysoi korttien kaikki symbolit;
pisteytyslomakkeelle han kirjaa vain I6ydetyn vastaavuuden — lapsi kirjaa kierrosta kohti yhden Vari—
Muoto—Arvo-kolmikon. Ammattilainen voi tehda lomakkeen tiettyd YouTube-harjoitusvideota
varten. Jos esimerkiksi 3 symbolin pakassa on varit sininen ja keltainen, muodot ympyra, kolmio ja
nelio seka arvot 1, 2 ja 3, otsikkorivilla nakyvat vain nama vaihtoehdot. Se helpottaa lapsen tyota —
hairitsevia, pakasta puuttuvia elementteja ei ole, ja hdnen tarvitsee valita vain olennaisten
ominaisuuksien joukosta.

Harjoituksen aikana lapsi varittaa tai ympyroi varikynalla oikean solun ja merkitsee valintansa
muoto- ja arvosarakkeeseen. Lomakkeella on 10 rivia (10 tehtavaa); jokaisen rivin loppuun voi
merkitd oikean (v/) tai vaaran ( X) ratkaisun, ja alareunaan voi laskea tuloksen yhteen (2).
Ammattilainen voi tarkistaa taytetyn lomakkeen, mutta lapsi voi kdyttaa sita myos itsetarkistukseen
— vertaamalla sitd YouTube-harjoitusvideossa ndakyvaan oikeaan ratkaisuun.
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Pisteytyslomakkeen kolme paakayttotapaa

L1 Yksilollinen harjoittelu YouTube-videoilla: videon aikana lapsi ei merkitse ratkaisuja kiekoilla
vaan kynalla pisteytyslomakkeelle. Videon lopussa han arvioi itse suorituksensa naytettyjen
ratkaisujen avulla, ja lopuksi myos ammattilainen tarkistaa lomakkeen.

[1 Tehtdvalomake ryhméatuokiossa: ammattilainen ndyttaa saman YouTube-videon koko
ryhmalle projektorilla tai isolta ndyto6lta ja arvioi lasten senhetkisen tuloksen taytettyjen
lomakkeiden perusteella. Pisteytyslomake on ndin yhta aikaa itsetarkistuksen véline ja
pedagoginen mittari, joka antaa dokumentoidun kuvan lapsen edistymisesta.

[ Korttiparien haku ammattilaisen ohjauksessa: ammattilainen asettaa lapsen eteen etukateen
kootut tai satunnaisesti valitut korttiparit, ja lapsi etsii vastaavuuden ja kirjaa sen
pisteytyslomakkeelle. Tassa kdyttotavassa tehtdvien [dhteend ovat YouTube-videon sijaan
fyysiset kortit. Tarkeda: ammattilaisen on kirjattava korttiparit ja oikeat ratkaisut etukateen,
jotta hanellad on tarkistuksessa vertailukohta — joko han valmistelee parit ennen tuokiota tai
kirjaa ne sen aikana.

Emotionaalinen sovitus: Jos lapsi on perfektionisti, valttelee epdonnistumista tai ahdistuu herkasti,
yhteenvetorivi (Z) voi luoda suorituspainetta. Silloin ammattilainen voi jattaa yhteenlaskun pois ja
kdyttaa lomaketta pelkastaan itsetarkistuksen valineena — lapsi vertaa omaa merkintadnsa videon
oikeaan ratkaisuun, mutta ei laske virheita yhteen. Pisteytyslomakkeen laminoidulla versiolla voi
poistaa my0s virheiden fyysisen jaljen: lapsi tydoskentelee pyyhittavalla tussilla, ja korjaus tapahtuu
yhta luontevasti kuin kiekkojen Palautus nauhalla. Laminoitu lomake palvelee lisaksi
ymparistotietoista kayttoa: joka tuokioon ei tarvitse tulostaa uutta.
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Pelisaannot

Pam Pam Pam -pelin voima on siind, ettd jokainen kierros etenee tarkasti suunnitellun
algoritmin mukaan. Tdmd luku esittelee pelin viralliset sddnnét: kuusivaiheisen
Pelikierroksen askeleet, validoinnin muodot, virheiden kdsittelyn protokollan ja voittoehdot.
Sddnnot eivdt rajoita pelin iloa — pdinvastoin: ne antavat turvallisen ja ennakoitavan

kehyksen, jonka sisdlld lapsi saa ajatella vapaasti.

Pam Pam Pam -peliin tarvitaan vahintaan kaksi pelaajaa. Pelaajien enimmaismaaran ratkaisee valitun
pakan koko — mitd enemman kortteja pakassa on, sitd useampi voi pelata (pakkojen tiedot ovat
luvun Jarjestelman ”laitteisto” taulukossa 6). Pelaajien lisdksi Pelimestari valvoo sddntéjen
noudattamista — Pelimestari voi olla myds itse pelaaja.

Tama luku vastaa kysymykseen “miten peli toimii”. Se, miksi peli toimii — eli sdantdjen taustalla oleva
pedagoginen logiikka — on luvun Pedagogiset strategiat aihe.

Pelikierros: kuusivaiheinen pelin kulku

Jokainen kierros noudattaa kuuden askeleen syklid. Nama kuusi vaihetta muodostavat pelin
Pelikierroksen — suljetun, toistuvan algoritmin, joka vie tunnistuksesta fyysisen toiminnan kautta
palautteeseen. Pelikierros on tekijoéiden oma pelimekaaninen konstruktio, ja sen suunnittelu
ammentaa Csikszentmihalyin (1990) Flow-teoriasta. Syklin rakenne — selked tavoite, véliton palaute,
toistuva haaste — luo Flow-tilan edellytykset. Flow itse ei kuitenkaan synny automaattisesti, vaan se
riippuu haasteen ja lapsen taitotason tasapainosta (ks. luku Tieteellinen tausta).

1. Jakaminen

Pelin aloitus

[ Jokainen pelaaja saa yhden kortin kuvapuoli alaspéin. Se on hanen oma korttinsa.

[] Nostopakka on poydan keskelld kuvapuoli ylospain. Aktiivinen kortti on aina pakan ylin.
1 Pelimestari antaa aloitusmerkin: kaikki kdantavat oman korttinsa yhta aikaa.
O

Tarkea kasisdanto: ennen kortin kddantamista kddet ovat pdydan reunalla tai polvilla. Nain
kukaan ei tartu kiekkoihinsa ennen aloitusmerkkia.

2. Tunnistus

Kortin kadantamisen hetkesta alkaa hiljaisen analyysin vaihe. Pelaaja vertaa omaa korttiaan
nostopakan ylimpaan korttiin. Tavoite: 16ytaa se yksi symboli, joka on sama molemmissa korteissa —
variltdan, muodoltaan ja arvoltaan. Muistutuksena luvusta Jarjestelman ”laitteisto”: minka tahansa
kahden kortin valilla on tasmalleen yksi tallainen yhteinen symboli.
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3. Inhibitio — Hiljainen vyohyke

Tama on pelin tarkein sdantd. Tunnistamisen hetkellad ratkaisua ei saa huutaa daneen! Joka huutaa,
rikkoo sdantoa. Pelaajan on pidatettdva impulssi ja ohjattava tunnistus kdteen — eli kddnnettava se
motoriseksi suunnitteluksi.

Hiljaisuus on enemman kuin kohteliaisuussaanto — se on Pakotetun viiveen pedagoginen ydin (ks.
luku Johdanto ja perusperiaatteet, jakso Keskeinen innovaatio).

Tarkea poikkeus: jos lapsella on danellisia ticeja tai Touretten oireyhtyma, tahaton dantely ei ole
saantorike. Hiljaisen vyohykkeen sdadanto koskee tahallista huutamista eli ratkaisun sanomista daneen
ennen validointia (Stop-merkkia), ei tahdosta riippumatonta dantelya. Pelimestarin on kerrottava
muille pelaajille etukateen, etta ticit eivat ole sdantorikkeita. Nain voidaan estda tovereiden
vaarinkasitykset. Tarvittaessa Hiljaisen vyohykkeen kestoa voidaan lyhentaa tai sdantda soveltaa
lievemmassa muodossa (ks. luku Liitteet, jakso Vasta-aiheet ja Hatajarru-protokolla).

4. Suunnittelu ja toteutus (Motorinen toiminta)

Tunnistuksen jalkeen pelaaja valitsee kiekkotarjottimelta kolme oikeaa kiekkoa: yhden vérikiekon,
yhden muotokiekon ja yhden arvokiekon. Lapsi asettaa kiekot vastausnauhalle oman luku- ja
kirjoitussuuntansa mukaan. Latinalaisessa ja kyrillisessa kirjoitusjarjestelmassa suunta on
vasemmalta oikealle; oikealta vasemmalle kirjoitettavissa kielissa (arabia, heprea) oikealta
vasemmalle. Pystysuuntaan kirjoittavissa kulttuureissa (perinteinen kiina, japani, mongoli) kiekot
kulkevat ylhaalta alas pystyasennossa olevalla vastausnauhalla. Jarjestys (Vari-Muoto—Arvo) on
kiintea: kaikkien kolmen osan on oltava mukana ilman puutteita ja annetussa jarjestyksessa.

Kiekkojen valinta ja asettelu on tietoinen motorinen teko: kdden on etsittava oikea kiekko
matriisista, irrotettava se ja asetettava se tarranauhalle. Téhan kuluu aikaa — ja juuri tdma aika on
Pakotetun viiveen perusajatus (ks. luku Johdanto ja perusperiaatteet): tunnistamisen ja ddneen
sanomisen valiin kiilautuu motorinen toiminta.

5. Validointi (Stop-merkki)

Kun pelaaja on saanut nauhansa valmiiksi, hdn nostaa sen kiekkotarjottimelta ja asettaa sen poydalle
nostopakan eteen. Silla hetkelld, kun nauha koskettaa pdytda, han antaa Stop-merkin. Muille

III

pelaajille se tarkoittaa pysahtymista (“Seis!”): kaikki pysahtyvat, laskevat kdtensa poydan reunalle tai

polvilleen ja odottavat tarkistuksen loppua.

Nonverbaalisessa validoinnissa ammattilainen antaa Stop-merkin lapsen puolesta: han seuraa,
milloin lapsi laskee nauhan, ja sanoo ”Seis!” heti, kun se on pdydalla. Ammattilaisen tehtdva on
harkita, milloin lapsi on valmis antamaan merkin itse — jos lapsen viestinnan kehitys sen sallii,
ammattilainen voi siirtaa vastuun merkista hanelle vahitellen. Téta askelta ei voi kiirehtia: se, etta
lapsi ottaa merkin omiin kasiinsa, on itsessadn kehitystulos, jonka han saavuttaa omassa tahdissaan.

Kun puhumaton lapsi laskee nauhan kiekkotarjottimelta pdydalle, se on jo sindnsa Stop-merkki —
muuta nonverbaalista merkkia ei tarvita. Jos lapsi kuitenkin kehittda spontaanisti oman merkin
(esimerkiksi koputuksen), Pelimestari voi hyvdksya sen ja vahvistaa sita.
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Validoida voi kahdella tavalla — molemmat ovat virallisia ja samanarvoisia

I Verbaalinen validointi. Samalla kun pelaaja laskee nauhan, hdan nimeaa kolme ominaisuutta
daneen ja selvasti artikuloiden: “Punainen, ympyra, viisi!” Tarkeaa: yleiset huudahdukset
("Loytyil”, "Tassal”) eivat kelpaa, koska ne eivat sisalla tarkistettavaa tietoa. Rytminen
muoto "Pam Pam Pam!” kuuluu nonverbaalisen validoinnin 3. tasoon (nauha + osoittaminen
+ rytmi, ks. luku Johdanto ja perusperiaatteet, jakso Kommunikaation kolme tasoa) —
verbaalisessa validoinnissa pelaajan on nimettdva kolme ominaisuutta.

] Nonverbaalinen validointi (AAC). Puhumaton lapsi voi validoida kolmella samanarvoisella
tavalla:

1. vain nauha
2. nauha + osoittaminen
3. nauha + osoittaminen + ”Pam Pam Pam”

[1 Nonverbaalinen validointi avaa saman mahdollisuuden my®és lapsille, joilla on eri didinkieli.
Jos pelaajat eivat puhu toistensa kielta, nauhan asettaminen ja osoittaminen on jo sindnsa
taydellinen, yksiselitteinen viesti — kolmen kiekon jarjestys nayttaa vastauksen. Lapsi voi
sanoa sen omalla kielelldan (”Piros, Kér, Ot!” —”Red, Circle, Five!” —”KpacHbii1, Kpyr,
MaTtb!”), mutta muille tieto ei ole sanassa vaan nauhassa. Jarjestelma toimii siten
visuaalisena esperantona: kiekkojen kieli on yleismaailmallinen.

Kaikki kolme ovat samanarvoisia verbaalisen validoinnin kanssa. Kolmen tason tarkempi kuvaus —
myo6s AAC-keinojen kayttomahdollisuudet — on luvun Johdanto ja perusperiaatteet jaksossa
Kommunikaation kolme tasoa. Lapsen senhetkinen tila ratkaisee, mita tasoa han kayttaa —
etenemisen suuntaa ei ole maaratty. Jos kaksi pelaajaa antaa Stop-merkin ldhes yhta aikaa,
Pelimestari paattaa, kumpi oli ensin.

Validoinnin kaksi muotoa varmistavat, ettd pelissda menestysta ei ratkaise puhetaito.
Puhumaton lapsi, joka tunnistaa vastaavuuden tasmalleen nauhallaan ja osoittamalla, “voittaa”
kierroksen yhta patevasti kuin se, joka sanoo sen dadneen. Jarjestelma mittaa kognitiivista
kompetenssia, ei verbaalista sujuvuutta.

6. Kortin voittaminen

Validoinnin jalkeen vuorossa on tarkistus. Jos nauhan kiekot vastaavat oikein kahden kortin yhteista
symbolia, pelaaja ottaa nostopakan ylimman kortin ja asettaa sen oman pakkansa paalle. Tama kortti
on hdnen uusi oma korttinsa seuraavalla kierroksella.

Sen jalkeen kiekot on pakko panna takaisin: pelaaja siirtdaa kiekot nauhalta takaisin kiekkotarjottimen
alkuperdisiin paikkoihin. Takaisinpaneminen ei ole vapaaehtoinen — seuraava kierros voi alkaa vain
tyhjalla nauhalla. My6s muut pelaajat, joiden nauha oli osittain tai kokonaan rakennettu, panevat
kiekkonsa takaisin ennen seuraavaa kierrosta. Takaisinpaneminen ei ole oma vaiheensa vaan
Pelikierrosten valinen nollaus, joka on seuraavan kierroksen Jakamisen edellytys.

pampampam.hu Nora = Marti + Robi 61


https://pampampam.hu/

PAM PAM PAM - PELISAANNOT

Seuraava kierros alkaa automaattisesti: toisesta kierroksesta alkaen Jakaminen yksinkertaistuu.
Nostopakan seuraava ylin kortti on uusi aktiivinen keskikortti, ja pelaajien omat kortit pysyvat heilla.
Pelimestari antaa aloitusmerkin, ja Tunnistus-vaihe alkaa — pelaajat vertaavat omaa (mahdollisesti
uusiutunutta) korttiaan uuteen keskikorttiin.

Virhesaannot: Palautus

Mita tapahtuu, kun pelaaja antaa vaaran vastauksen? Pam Pam Pam -pelin virheidenkasittely
noudattaa neljaa periaatetta:

[] Eirangaistuskorttia. Virheen tehnyt pelaaja ei meneta korttia. Tdma on tietoinen
suunnittelupaatos: rangaistus syd motivaatiota, erityisesti pienilla lapsilla ja autistisilla
pelaajilla. Virhe kantaa itsessaan riittdvan seurauksen.

[1 Jatkakaa! Pelimestari ilmoittaa: ”Vaara vastaus, jatkakaa!” N&in “Seis!” purkautuu, ja muut
pelaajat voivat jatkaa etsimista heti.

[] Pakollinen Palautus. Virheen tehnyt pelaaja siirtda vastausnauhallaan olevat kiekot takaisin
kiekkotarjottimelle — tdysi Palautus. Vasta takaisinpanemisen jalkeen han voi aloittaa
etsinnan ja kiekkojen asettelun uudelleen.

[1 Taktinen seuraus. Virheen hinta ei ole hdpea vaan ajanhukka. Silld aikaa kun virheen tehnyt
pelaaja palauttaa kiekkoja, muut saavat tilaisuuden I6ytaa vastauksen ja “varastaa”
kierroksen. Tama on luonnollinen, ei tarkoituksellinen rangaistus — se seuraa jarjestelman
omasta logiikasta.

Erityissovellus: jos lapsen vaatimusten valttely on voimakasta (Newson ym., 2003) tai han on
darimmaisen herkka turhautumiselle, ammattilainen voi tarjota alkuvaiheessa helpotetun
Palautuksen. Silloin ammattilainen auttaa kiekkojen palauttamisessa, tai kierros yksinkertaisesti
siirtyy eteenpdin. Tavoite on ottaa pakollinen Palautus kayttdon vahitellen — ei vaatia sita heti.

Suullisen sdadntorikkeen (huutamisen) kasittely

Hiljaisen vyohykkeen sadnnén mukaan ratkaisun sanominen daneen ennen validointia (Stop-
merkkid) on sdantorike. Ammattilainen voi valita ryhman ja lapsen mukaan toisen kahdesta
kasittelytilasta ja kertoo valitsemansa saannon pelaajille ennen pelin alkua:

[] Helpotettu tila (suositus aloitteleville ryhmille): ammattilainen ilmoittaa sdantorikkeesta,
huutanut pelaaja palauttaa mahdollisesti jo ottamansa kiekot ja voi sitten aloittaa etsinnan
ja kiekkojen asettelun uudelleen hiljaa. Tassa tilassa rikkeen seuraus on ajanhukka: silla aikaa
kun pelaaja palauttaa kiekkoja, muut voivat pdasta etumatkalle.

[] Tiukka tila (suositus edistyneille ja kilpailutilanteisiin): huutaneelta pelaajalta jaa kierros
valiin. Han laskee katensa poydan reunalle tai polvilleen ja odottaa, kunnes joku toinen
pelaaja validoi patevasti. Valiin jaanyt kierros ei ole rangaistuskortti — pelaaja ei meneta
korttia, hdn vain menettaa mahdollisuuden voittaa taman kierroksen.

Jos pelaaja huutaa, ennen kuin han on alkanut asetella kiekkoja, Palautuksen protokollaa ei voi
soveltaa (pelaajalla ei ole valmista nauhaa). Jos han huutaa kiekkojen asettelun aikana, pelaaja
palauttaa helpotetun tilan mukaisesti ne kiekot, jotka hdn on jo ottanut.
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Ammattilainen paattaa, kumpaa tilaa han kayttaa; paatokseen vaikuttavat ryhman kokoonpano,
lasten ika ja tukituokion tavoite.

Sekaryhmadssa — jossa neurotyypilliset ja autistiset lapset pelaavat yhdessa — sdaantorikkeen kasittely
on yksi vaikeimmista pedagogisista paatoksista. Autistisen lapsen vaikeus hallita impulsseja on
luonteeltaan erilainen kuin neurotyypillisen lapsen huutaminen, joka syntyy matkimisesta tai
tarkkaamattomuudesta. Ammattilaisen on punnittava, milloin yksil6llinen sovitus on perusteltu ja
milloin se voi loukata ryhman oikeudenmukaisuuden tajua. Tatd punnintaa ei voi ratkaista ennalta
kirjatulla sdannolla. Ammattilaisen tehtava on selittda ryhmalle, etteivat kaikki kamppaile samojen
haasteiden kanssa. Autistiselle lapselle huutamisen pidattaminen voi vaatia suurempaa ponnistusta
kuin hanen neurotyypillisille tovereilleen — eika saantdjen joustava soveltaminen ole suosimista vaan
inklusiivisen pedagogiikan luonnollinen osa. Aivan kuten Pakotettu viive tekee voitosta riippuvaisen
useasta taidosta yhdessa, yksiléllinen sovitus antaa tilaa pelaajalle, joka kdy kovempaa kamppailua.
Avain on lapinakyvyys: ryhma tietaa, miksi eroa on, ja juuri tama keskustelu on inklusiivisen
pedagogiikan arvokkaimpia hetkia. (A4nellisia ticeja ja Touretten oireyhtymaéa koskeva sdanté on
luvun Pelisdannot jaksossa Inhibitio — Hiljainen vyohyke.)

Airimmaisissa tunnereaktioissa (tunneromahdus, akuutti ahdistus, aggressio) peli on keskeytettiva
heti. Tauon ja uudelleen aloittamisen protokolla on luvun Liitteet jaksossa Hatajarru-protokolla.

Jos pelaaja asettaa nauhalle kiekon 6, mutta kortissa on ”9.” (pisteelld merkitty), vastaus on
vadra. Tekninen merkinta ratkaisee riippumatta siitd, miten pdin kortti on fyysisesti kadnnetty.
Tama saanto kannattaa selventaa pelin alussa ja kayttaa sita tilaisuutena tehda Poka-yoke-
merkinta (tukipiste) tutuksi.

Voitto ja pelin loppu

Peli jatkuu, kunnes nostopakka loppuu. Voittaja selvida yksinkertaisesti: jokainen pelaaja laskee
kerdamansa kortit (myos viimeisen oman korttinsa). Se, jolla on eniten kortteja, voittaa.

Kahden pelaajan pelissa tasapeli ei ole mahdollinen useimmilla pakoilla, koska jaettavien korttien
maara (pakan koko miinus kaksi aloituskorttia) on pariton — joku siis kerda varmasti enemman.
Poikkeus on 20 kortin pakka, jonka parillisen korttimaaran vuoksi tasapeli voi syntya. Kolmella tai
useammalla pelaajalla tasapeli on niin ikadan mahdollinen. Tasapelin sattuessa kyseiset pelaajat
pelaavat vield yhden pelin kesken&an.

Pelimestarin rooli on ratkaiseva sddntéjen noudattamisessa. Saantdjen tiukka soveltaminen —
erityisesti Inhibition (Hiljaisen vyohykkeen) ja Stop-merkin hetkelld — ei vie pelin iloa vaan antaa
turvallisen kehyksen. Lapset pitdvat siitd, ettad he tietdvat tarkalleen, mistd mihin heidan
toimintavaltansa ulottuu. Ennakoitavuus ei ole hauskuuden vihollinen — se on sen perusta.
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Eriyttamisen kolme ulottuvuutta

Pam Pam Pam ei toimi vain yhdelld vaikeustasolla. Ammattilainen voi sdaataa vaikeutta kolmessa
ulottuvuudessa kuin DJ miksauspoydan daressa, niin etta lapsi pysyy ”Pelikierros-kanavassa”: tehtdva

ei ole liian helppo (tylsa) eika liian vaikea (turhauttava).

1. ulottuvuus: kiekkovalikoiman muokkaaminen

Kiekkotarjotin ei ole vain vastaamisen vialine vaan myos vaikeuden saatelyn ensimmainen “nuppi”.

Helpotettu tila (virheetdn oppiminen): kiekkotarjottimelle asetetaan vain ne kiekot, joita pakka
tarvitsee — tai korkeintaan muutaman ylimaéaraisen. Lapsi I6ytda oikean kiekon nopeasti ja saa
onnistumisen kokemuksen. Tama on ihanteellinen Iahtokohta autistisille lapsille ja aloittelijoille.

Vaikeutettu tila (kohinan suodatus): Pelimestari tayttaa tarjottimen hairiokiekoilla — kiekoilla, joita
pakka ei tarvitse. Pelaajan on silloin eroteltava epdolennaiset kiekot olennaisista, mika harjoittaa
valikoivaa tarkkaavuutta ja interferenssin hallintaa.

2. ulottuvuus: pakan koko ja monimutkaisuus

Luvussa Jarjestelman ”laitteisto” esitellyt pakkatyypit muodostavat luonnollisen vaikeusportaikon.
Suositeltu eteneminen:

[1 3 symbolin pakka (7 korttia): nopea onnistuminen, lyhyet kierrokset. lhanteellinen
aloitustaso, erityisesti autismikohtaiseen kehityksen tukemiseen.

[1 4 symbolin pakka (13 korttia): hieman monimutkaisempi mutta yhd hahmotettavissa.

[1 5 symbolin pakka (21 korttia): vakiotaso. Vaatii huomattavaa tarkkaavuutta; ihanteellinen
perhepeliin.

[1 6 symbolin pakka (31 korttia): edellyttaa vahvaa tyomuistin kapasiteettia. Edistynyt taso.
Seitseman tai useamman symbolin pakat ovat erikoisrakenteisia, niin sanottuja katkaistuja
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pakkoja (ks. luvun Jarjestelman ”laitteisto” taulukko 6 ja luvun Liitteet jakso Matemaattinen
tausta).

3. ulottuvuus: abstraktiotaso

Sama matemaattinen arvo (esimerkiksi ”5”) esiintyy eri korttityypeissa erisuuruisella kognitiivisella
kuormituksella:

O
(]

Konkreettinen taso: 5 sddnnollisesti aseteltua pistettd — tunnistettavissa subitisaatiolla.
Toiminnallinen taso: 5 sormea kasimerkissa — keho osallistuu suoraan kognitioon.

Symbolinen taso: arabialainen luku ”5” — koodauskonventio, jonka tunnistaminen on opittu
taito.

Strateginen taso: tukkimerkit — 1-4 subitisoituvat, mutta 5:sta alkaen ryhmittely (nippu +
jaannos) vaatii strategian.
Abstraktit ja koodatut tasot: roomalainen ”V”, bindarinen “0101”, kemiallisten alkuaineiden

jarjestysluku — vakava dekoodaushaaste.

Yleinen vaikeuttaminen (yhdistettadvissa mihin tahansa tasoon): yhteen- ja vahennyslaskujen
tulokset (esimerkiksi 72 + 3”) — laskutoimituksen ratkaiseminen lisda arvon tunnistamisen
paalle vield yhden kognitiivisen kerroksen.

Aina ldhestytdan onnistumisen suunnasta. Jos lapsi turhautuu, abstraktiossa astutaan yksi taso

taaksepdin, osaaminen vakiinnutetaan ja vasta sitten edetaan.
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Pedagogiset strategiat

Miten ammattilainen opettaa, kun lapsi “vain pelaa”? Mitké pedagogiset strategiat

varmistavat, ettd peli ei ole pelkkdd ajanvietettd vaan tavoitteellinen pedagoginen viiline?

Luku jakautuu kahteen suureen osaan. Ensimmainen esittelee yleiset pedagogiset strategiat, jotka
patevat jokaiseen lapseen. Toinen — Pelisilta — kasittelee autismikohtaisten mukautusten
kokonaisuutta neurovahvistavassa hengessa.

Pelimestarin tukikeinot

Wood ym. (1976) erottivat alkuperdisessa tukikehysanalyysissaan kuusi konkreettista tukitoimintoa.
Pam Pam Pam -vdlineist6ssa jokainen niistd on mukana, ja niiden tietoinen kaytto on tukituokion
suunnittelun avain (ks. taulukko 9).

Taulukko 9: Pelimestarin tukikeinot Woodin ym. (1976) mallin mukaan

Tukitoiminto

Toteutus Pam Pam Pam -pelissa

1. Mukaan vetaminen / kiinnostuksen
herattdminen

2. Vapausasteiden vahentaminen

3. Suunnan pitdminen / tavoitteen yllapito

4, Kriittisen ominaisuuden osoittaminen

5. Turhautumisen saately

6. Demonstrointi / ideaalisuoritus

Pelimestarin valitsema aloituskortti,
ensimmainen Pam Pam Pam -rytmi

Kiekkotarjottimen jarjestetty asettelu,
aloitustason 3 symbolin pakat

Pelimestarin pitdma aikaraja, kierroksen
paattava rituaali

Ohjaava kysymys, esimerkiksi “Missa ndet
kolmosen?”

Palautus-sdaanto, Hidastettu mallintaminen

Pelimestarin Narraatio (ddneen ajattelu)
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Voittamisen ja haviamisen psykologia

Miksi lasta ei kannata "paastaa voittamaan”?

Hyvaa tarkoittava tahallinen havidminen — “annoin sinun vain voittaa” — on lautapelin daressa yksi
ammattilaisen yleisimmista reflekseista. Pedagogisesti se tekee kuitenkin enemman vahinkoa kuin
hyotya. Menestys ilman todellista ponnistusta rakentaa ”lasista itseluottamusta”: haurasta
patevyyden tunnetta, joka ei perustu omaan kokemukseen vaan ulkoa saatuun lahjaan
(mindpystyvyyden kasitteesta ks. Bandura, 1997). Kun lapsi joskus kohtaa aidon haasteen, lasinen
itseluottamus sarkyy — eika lapsi ymmarra, miksi.

Teeskentelyn toinen vaara on uskottavuuden menetys. Lapset — ja erityisesti autistiset lapset, jotka
ovat erinomaisia hahmontunnistajia — vaistoavat ennemmin tai myohemmin, ettd ammattilainen
teki virheen tahallaan. Kun se paljastuu, kaksi asiaa karsii: voiton arvo ja luottamus ammattilaiseen.

Hidastetun mallintamisen tekniikka

Pam Pam Pam -pelin vastaus ei ole tahallinen virhe vaan Hidastettu mallintaminen. Siina on kaksi
osaa:

[] Narraatio — sisdisen monologin kuuluvaksi tekeminen. Ammattilainen ajattelee daneen:
”"Hmm... nden punaisen omassa kortissani... etsin kiekkoa... missa se punainen nyt on? Ai,
tdssal” Tekniikka ei anna lapselle vain aikaa vaan myds metakognitiivisen mallin: se nayttaa,
etta ratkaisu syntyy etsimalla ja ajattelemalla, ei taikaiskusta.

[1 Motorinen hidastus — ammattilainen suurentaa ja hidastaa liikkeitdan tahallaan, ikddn kuin
tyoskentelisi veden alla. Kiekkojen valinta ja asettelu hidastuu, mutta ajattelu pysyy aitona.

Kahden tekniikan yhteisvaikutus: ammattilainen on hitaampi, lapsi nopeampi — ja lapsi voittaa
oikeasti ja ansaitusti. Tallainen voitto antaa aidon patevyyden kokemuksen, joka rakentaa vakaata
itseluottamusta.

Virhekulttuuri: virhe pedagogisena havaintotietona

Virheen uusi asema

Pam Pam Pam -jarjestelmassa virhe ei ole epaonnistuminen eika rangaistava teko vaan tietoa —
tarkemmin sanottuna pedagogisesti arvioitavaa tietoa. Palautus-saanto (ks. luku Pelisdannot)
neutraloi virheen tunnelatauksen: ei rangaistuskorttia, ei hdpaisya. Virheen luonnollinen seuraus on
ajan menetys, ei rangaistus. Lapsi kokee, etta tarkkuus saastaa aikaa.

Johdattelu kysymyksilla

Ammattilaisen reaktio virheeseen ratkaisee, miten lapsi kokee erehdyksensa. Viltettavaa: “Vaarin!”
Se laukaisee jahmettymisreaktion, tukkii ajattelun ja pakottaa lapsen puolustautumaan.
Suositeltavaa: "Nayta sormella kortista, missa ndet kuutosen. Naetko sen vieressa pisteen?” Kysymys
pitaa ajattelun kaynnissa ja johdattaa lapsen omaan oivallukseensa.
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Virheanalyysi: virhetyyppi ja sen taustalla oleva toiminto

Virheet eivat ole samanlaisia. Taulukko 10 auttaa ammattilaista tunnistamaan, mihin psykologiseen

toimintoon virhe voi viitata ja millainen pedagoginen vastaus on tarkoituksenmukaisin.

Taulukko 10: Virhetyypit, todenndkoiset syyt ja suositellut pedagogiset vastaukset

Virhetyyppi

Mahdollinen taustaprosessi

Suositeltu pedagoginen
vastaus

Vérivirhe (asettaa vaaran
vérikiekon)

Arvovirhe (oikea vari ja muoto,
mutta vaara arvokiekko)

Tarttuu kiekkoihin ennen Stop-
merkkid

Sekoittaa 6:n ja 9:n

Rivin ohittaminen, hatikointi

Havaitsemisen vaikeus,
tarkkaavuussokeus tai varinaon
vaikeus

Vaikeus tunnistaa arvon
esitystapa kortista

Inhibitiokontrollin vaikeus

Tilasuuntautumisen tai
rotaation virhe

Eksekutiivisten toimintojen
vaikeus (tarkkaavuuden yllapito,
impulssien saately)

Peittotekniikka, kiekkojen
vareihin sovitetut kynat,
tarvittaessa ohjaus varinaén
tutkimukseen

Paluu pakkaan, jonka arvon
esitystavan lapsi tunnistaa
(esim. pisteet tukkimerkkien
sijaan, sormet arabialaisten
lukujen sijaan)

Hengitysharjoitus Inhibitio-
vaiheessa, Hiljaisen vyohykkeen
tiedostaminen

Tukipistemerkinnan
tiedostaminen, visuaalisten
kiintopisteiden vahvistaminen

Hakutaulun peittotekniikan
tiukempi kaytto — lapsi ndkee
kerrallaan vain yhden rivin

Vastausnauha ajattelun peilina

Suullisissa peleissda ammattilainen ei tieda, miksi lapsi erehtyi: tunnistiko han vaaran symbolin?

Laskiko han vaarin? Lipsahtiko kieli? Vastausnauha tekee ajattelun kulun nakyvaksi.

Esimerkki: Korttien yhteinen symboli on "Punainen, kolmio, viisi”. Lapsi asettaa nauhalleen:

[Punainen kiekko] — [Kolmiokiekko] — [4-kiekko]. Havainnon opetus on selva: ominaisuuksien

parittaminen (vari ja muoto) on opittu, mutta arvon esitystavan tunnistamisessa on todennakoisesti

erityinen vaikeus. Tahan voi kohdistaa tasmallisen pedagogisen vastauksen — arvailla ei tarvitse.

Eriytetyssa ymparistdssa tama on erityisen arvokasta: puhumattomat oppilaat voivat osoittaa tayden

kognitiivisen patevyytensa tayttdmalla nauhan oikein. Se todistaa, ettei dlyllinen kyky ole sama asia

kuin puheen sujuvuus. Syvalliset ajattelijat — jotka perinteisissa nopeuspeleissa voivat havita

toistuvasti — saavat taalla tilaisuuden paasta oikeuksiinsa tarkkuudellaan ja prosessiin

keskittymiselldan.
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Pakotetun viiveen pedagoginen merkitys

Pakotetun viiveen mekanismi ja sen tehtdva koko jarjestelmdssa maaritellaan luvun Johdanto ja
perusperiaatteet jaksossa Keskeinen innovaatio. Tama luku keskittyy sen kaytannon soveltamiseen
tukituokiolla.

Refleksista reflektioon: "Pysdahdy—Ajattele—-Toimi”-sykli

17

Tukituokiolla Pakotetun viiveen vaikutus nakyy selvimmin silloin, kun lapsi huudahduksen “tiedan
sijasta tarttuu kiekkoihin. Ammattilaisen tehtava on tarkkailla siirtymaa: jos lapsi ei enaa kokeile
huutamista, se on merkki inhibitiokontrollin vahvistumisesta. Lapselle, jolla on ADHD, prosessi
kannattaa vahvistaa myos sanoin: “Huomasin, ettd ajattelit ensin — hienoa!”

Eriyttava vaikutus: erityiset profiilit

Kiekkojen asetteluun kuluva aika vdhentaa puhtaan reaktioajan ylivaltaa. Osa lapsista tarvitsee
enemman aikaa — syyna voi olla dyspraksia, dysleksia tai autismikohtainen profiili. Heille motorinen
suoritusaika on puskurivyohyke, jonka turvin kognitiivinen sykli ehtii valmiiksi. Voiton ratkaisee
edelleen kokonaissuoritus, mutta kokonaissuoritus koostuu monesta taidosta: tunnistuksesta,
dekoodauksesta, motorisesta suunnittelusta, toteutuksesta ja itsetarkistuksesta.

Kognitiivisen kuorman keventaminen

Kiekkojen kuormaa keventava vaikutus (mekanismin teoreettinen tausta, ks. luku Tieteellinen tausta,
jakso Baddeleyn tydmuistimalli) nakyy tukituokiolla suoraan. Jos lapsi eparoi kolmannen kiekon
kohdalla, mutta kaksi ensimmaistd ovat oikein, vaikeus on todennakoisesti arvon esitystavan
tunnistamisessa. Silloin ammattilainen voi auttaa yksinkertaistamalla kiekkotarjotinta (véhemman
hairiokiekkoja). Han ei helpota tehtédvaa, vaan kaventaa hakuavaruutta.

Tarkea tdsmennys tydmuistista: jarjestelman logiikka on eteneva. Perustavissa vaiheissa, kun
hakutaulu ja vastausnauha toimivat ulkoisena muistitukena, jarjestelma kompensoi eli keventaa
tydmuistia. Se estda turhautumisen ja antaa lapsen keskittyd saantéjen noudattamiseen ja
dekoodaukseen.

Edistyneissa vaiheissa — kun tuen asteittainen poistaminen voi alkaa ja lapsi siirtyy Pelikierrokseen —
sisdistetyt strategiat tekevat jarjestelmasta tydmuistin aktiivisen harjoittajan. Tama kaksoistoiminta

noudattaa Vygotskyn ldahikehityksen vyohykkeen logiikkaa. Tuki kestda niin kauan kuin sita tarvitaan,
ja vetaytyy juuri silloin, kun lapsi on valmis toimimaan itsenaisesti.

Kolmikanavainen koodaus kaytannossa

Yksi pelin kierros aktivoi samanaikaisesti kolme késittelykanavaa: visuaalisen tunnistuksen (kortin
symbolien dekoodaus), motorisen toiminnan (kiekkojen valinta ja asettelu) ja verbaalisen
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nimeamisen (”Punainen, ympyra, viisi”). Tata kolminkertaista (visuaalinen, motorinen, verbaalinen)
koodauskehysta kutsumme Kolmikanavaiseksi koodaukseksi. Teoreettista taustaa — Paivion (1986)
sekd Engelkampin ja Zimmerin (1985) tyota — kasittelee luku Tieteellinen tausta.

Kolmikanavaisella koodauksella on my&s havainnointitehtdva: se antaa ammattilaiselle merkkeja. Jos
lapsi erehtyy suullisessa nimedamisessa, mutta asettaa kiekkonsa oikein, kyseessa on kielen lipsahdus
(virhe nimedmisen tasolla). Jos myos kiekot ovat vaarin, kyseessa on tunnistusvirhe (virhe visuaalisen
kasittelyn tasolla). Ammattilainen voi siis tunnistaa tarkasti, milla tasolla lasta kannattaa tukea.

Yhteison rakentaminen ja Hiljainen yhteys

Yhteisen kolmannen teoria

Sosiaalinen vuorovaikutus pelottaa monia lapsia, kun sen pitda tapahtua suoraan kahden ihmisen
valilla: kasvokkainen keskustelu, katsekontakti, paine ”“mitda mina sanoisin?”. Erityisen raskasta se on
sisdanpain kaantyneille tai sosiaalisesti ahdistuneille lapsille. Pam Pam Pam purkaa tdman paineen
valittavan esineen, pelin, kautta. Viestinta ei kulje suoraan ihmiselta toiselle vaan yhdessa katsotun
kortin, kiekkojen ja vastausnauhan valityksella. Sosiaalipedagogiikassa tata vaikutusta kutsutaan
Yhteiseksi kolmanneksi (Husen, 1996): kokemuksen mukaan jaettu tarkkaavuus voi syntya
luonnostaan, koska pelaajat katsovat samaa korttia ja toimivat samassa sadantojarjestelmassa.

Hiljaisuuskaan ei ole kiusallista — pelissa hiljaisuus on syvan keskittymisen luonnollinen merkki.
Kaytannon kokemuksen mukaan tdma on sisadanpain kaantyneille lapsille rauhoittava ymparisto:
heidan ei tarvitse aloittaa keskustelua eika pitaa ylla katsekontaktia, ja silti he osallistuvat yhteiseen
tekemiseen. Yhteys syntyy ilman sanoja ja ilman pakotettua katsekontaktia.

Hiljainen yhteys ja yhteisollinen identiteetti

Peli rakentaa myos yhteisd6a — lahes huomaamatta. Yhteiset varit, muodot ja kiekot luovat luontevan
yhteenkuuluvuuden tunteen: “Me pelaamme yhdessd, me ratkomme koodia yhdessa.” Tama
yhteinen elamys voi kokemuksen mukaan muuttaa rooleja hiljaa mutta tehokkaasti. Lapsi, jota
paperit nimittavat “erityisen tuen oppilaaksi”, on taalla yksinkertaisesti koodinmurtaja — yhta pateva
pelaaja kuin kuka tahansa muu péydan dadressa. Tata muutosta ei saa aikaan selittdminen vaan
toistuva, yhteinen pelikokemus.

Pelisilta: autismikohtaiset strategiat

Seuraavat alaluvut esittelevat autismikohtaiset pedagogiset mukautukset. Pam Pam Pam -
jarjestelmassa ne eivat ole "lisdmoduuleja” vaan suunnittelun erottamaton osa. Rakensimme pelin
alun perin niin, etta se nojaisi autismille ominaisen kognitiivisen profiilin vahvuuksiin ja tukisi lasta
samalla sielld, missa hanelld on vaikeuksia.
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Seuraavat strategiat ldhtevat perusperiaatteesta: autistinen lapsi ei ajattele “vaarin” vaan
toisin. Nimi ”Pelisilta” ei tarkoita, etta autistinen lapsi autettaisiin “normaalille” puolelle.
Painvastoin: tavoitteena on peliymparisto, jossa hanen ajattelutapansa — huomio
yksityiskohtiin, jarjestelmallisyys, sdantdjen vetovoima — voi muuttua luontevaksi eduksi.

Vahvuuksille rakentaminen: monotropismi ja systematisointi

Esittelemme systematisoinnin ja monotropismin teoriat tarkemmin luvussa Tieteellinen tausta. Pam
Pam Pam -pelin sddntojarjestelma on bindarinen — tdsmaa tai ei tasmaa — ja vapaa poikkeuksista ja
sosiaalisesta monitulkintaisuudesta. Juuri siind ymparistossa autismille ominainen ajattelutapa
muuttuu luontevaksi eduksi. Kdaytannon kokemuksemme mukaan puhumattomat autistiset lapset
purkavat visuaalisen tiedon usein nopeammin variksi, muodoksi ja arvoksi kuin neurotyypilliset
toverinsa. Havainto on tosin anekdoottinen, eika sita ole mitattu jarjestelmallisesti.

Kutsumme tata ilmiotd Kompetenssin kddanteeksi: visuaalisen logiikan alueella autistinen lapsi pelaa
kotikentallda — hdn on Asiantuntija. Tama patevyyden kokemus (Bandura, 1997) palauttaa
itseluottamuksen ja nostaa lapsen asemaa yhteisossa.

Ympariston ja aistien strukturointi

Autististen lasten oppiminen riippuu suuresti fyysisen ympariston rakenteesta. Autismitietoisen
pedagogiikan kolme laajasti hyvaksyttya periaatetta — visuaalinen jarjestaminen, ennakoitava
asettelu ja selkedsti maaritellyt fyysiset rajat — soveltuvat suoraan Pam Pam Pam -peliymparistoon.

[] Tilan visualisointi: kortinasettelutaulu. Suuri kartonkiarkki, johon ammattilainen piirtaa
tussilla pakkojen ja vastausnauhan paikat — siluetit nayttavat, mika kuuluu mihinkin.
”Kaikella on paikkansa.” Tama fyysinen jarjestys vahentaa kaaosta: autistisen lapsen ei
tarvitse kayttaa voimiaan tilan jasentamiseen, vaan koko kognitiivinen kapasiteetti vapautuu
tehtavaan.

[] Ajan visualisointi: Suljettu jarjestelma. Nostopakan paksuus ndyttda silmin, miten aika kuluu.
Kun pakka loppuu, peli paattyy. Tama “nakyva loppu” auttaa pysymaan tehtavassa —
autistisen lapsen ei tarvitse olla epavarma siita, kauanko toiminta vield kestaa.

[1 Laatikkotekniikka: Johdantojaksossa harjoituskiekkojen heittdminen (2. vaihe) ja noppien
heittdminen (4. vaihe) voivat aiheuttaa melua ja vierimista. Aanille herkalld lapsella se voi
laukaista tunneromahduksen. Ratkaisu on molemmissa tapauksissa lapindkyva, suljettu
laatikko, jossa on verka- tai huopavuori. Melun vdahentamisen lisaksi se tuo turvaa (kiekko ja
noppa eivat vieri pois) ja suojaa myos tuntoaistia (ei tarvitse tarttua — riittaa, etta ravistaa).
Toisessa vaiheessa tehtavaa hoitaa harjoituskiekkojen telinelaatikko (ks. luku Oppimispolku
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askel askeleelta, 2. vaihe), neljannessa vaiheessa vuorattu laatikko (ks. 4. vaihe, Vuorattu
laatikko).

L1 Aistihakuisen kdyttaytymisen sisallyttdminen: tarranauha aistikanavana. Tarranauhakiekot
sisallyttavat aistihakuisen kayttaytymisen peliin. “Ratina”-aani ja fyysinen vastus antavat
voimakasta fyysista palautetta (haptisen kéasittelyn merkityksesta ks. Klatzky & Lederman,
2011), joka tukee itsesaatelya. Tarranauhakiekot toimivat tdydentavana aistivalineena:
tavoite ei ole tukahduttaa olemassa olevaa stimmaamista vaan tarjota lisaa
saatelymahdollisuuksia. Kiekkojen toistuva kiinnittaminen ja irrottaminen antaa
tuntodrsykkeen, josta tulee osa pelin kulkua.

AAC-perusta: kiekot viestintavalineina

Pam Pam Pam -mekanismi ammentaa vanhastaan tunnetusta AAC-periaatteesta. Ajatusta valittavat
siina fyysiset esineet, jotka lapsi valitsee ja ojentaa kumppanilleen (Ganz, 2015; Kasari & Smith,
2013; Vismara & Rogers, 2010). Kuvaamme Selektio—Konstruktio—Transaktio-viestintdsilmukan tasot
Johdannon jaksossa Kommunikaation kolme tasoa. Tasot ovat viestinnallisesti yha
monimutkaisempia mutta patevyydeltddan samanarvoisia. Kdytannossa tarkea lisdys: lapsi, joka
yhdella tukituokiolla kdyttda kolmatta tasoa, voi seuraavalla palata ensimmaiseen, jos han on
vasyneempi tai ahdistuneempi. Se ei ole taantumista vaan joustavaa mukautumista —

kommunikaatiotaso riippuu lapsen senhetkisesta tilasta, ei odotuksista.

Viestintdaikomuksen tunnustaminen. Luovutusta arvostetaan aina! Myos silloin, kun ratkaisu
on vaara: lapsi viesti — han otti yhteytta, lahetti viestin, astui vuorovaikutukseen.
Viestintdaikomusta ja rohkeutta kehutaan sisallon oikeellisuudesta riippumatta.

Kiinteat kielelliset kehykset ja turvallisuus. Lapselle, joka ajattelee valmiina lauserakenteina tai jota
spontaani puhe ahdistaa, vapaa rupattelu on stressaavaa. Pelin kieli on luonnostaan kiintea:
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”Sininen, ympyra, viisi”. Se on pysyva, turvallinen kielellinen kaava, jossa ei ole sosiaalisia ansoja (ei
ironiaa, ei odotuksia painotuksesta, ei kohteliaisuuskonventioita). Lasta, jolla on valikoiva
puhumattomuus, onnistumisen kokemus ja ennakoitava kielellinen kehys voivat rohkaista
dantelemaan.

Kaksoisempatian silta (Milton, 2012). Viestintakuilu ei ole yksin autistisen osapuolen aiheuttama —
kyse on kahden erilaisen hermoston kohtaamisesta. Pam Pam Pam luo yhteisen kielen, jossa
neurotyypillinen ja autistinen osapuoli voivat kohdata tasavertaisina ja ilman vaarinkasityksia.

Neurotyypillisten ja autismille ominaisten kehityspolkujen vertailu

Autistiset ja neurotyypilliset lapset saavuttavat samat kehityksen virstanpylvdaat — mutta eri
jarjestyksessa, eri tahtiin ja erilaisten kokemusten saattelemina. Seuraava vertailu ei koske Pam Pam
Pam -pelin kohdeikdaryhmaa vaan sitd, miten varhaisemmissa ikdvaiheissa muodostuvien taitojen
erot vaikuttavat pelitilanteeseen. Se auttaa ammattilaista ymmartamaan, miksi autistinen lapsi voi
reagoida toisin, ja mukauttamaan toimintaansa sen mukaan.

Aistitiedon kdisittely ja motorinen suunnittelu (juuret: 0-2 vuoden ikd)

Neurotyypilliselle lapselle nopan dani on kuulon kautta tuleva vahvistus ja syy—seuraus-merkki —se
kutsuu toistamaan. Autistiselle lapselle dani ei aistiherkkyyden vuoksi ole leikkisa palaute vaan
mahdollisesti haitallinen drsyke. Habituaation puuttuminen on erityisen tarkea tekija (Pellicano &
Burr, 2012): neurotyypilliset aivot tottuvat toistuvaan ddneen, autismille ominaiset aivot eivat —
kymmenen naksahdusta on kymmenen erillista aistitapahtumaa. Aistihakuinen autistinen lapsi sen
sijaan nauttii rytmikkaasta naputtelusta (stimmaaminen). Kdytannon johtopaatos: nopan materiaalin
huolellinen valinta (vaahtomuovi, verkavuori) ei ole ylellisyyttd vaan perusedellytys.

Motoristen taitojen alueella autistisilla lapsilla on usein viivastynytta hienomotoriikkaa, epatyypillisia
lilkemalleja ja hypotoniaa eli alentunutta lihasjanteytta (Fournier ym., 2010; Ming ym., 2007).
”Heittamisen sijaan vierittdminen” ei kerro uhmasta vaan motorisen suunnittelun haasteesta
(praksia) — ballistisen voiman saately on taito, joka pitda opettaa eksplisiittisesti johdattelemalla.

Subitisaatio ja sattuman kdisite (juuret: 3—5 vuoden ikd)

Subitisaation tutkimus antaa vivahteikkaan kuvan. Gagnonin ja Mottronin tyéryhma selvitti ilmiota
Montrealissa (Gagnon ym., 2004). Se havaitsi, ettd vahan tukea tarvitsevat autistiset nuoret eivat
tunnistaneet lukumaaraa yhdella silmayksella edes 2-5 pisteen kohdalla, vaan laskivat pisteet
yksitellen. Vastausaika kasvoi suhteessa lisdpisteiden maaraan, kuten tietoisessa laskemisessa
yleensa. Havainto sopii yhteen sen kanssa, ettd autismille ominainen havaintotyyli kaantyy ensin
yksityiskohtiin ja vasta sitten kokonaisuuteen (Happé & Frith, 2006).

Pedagoginen johtopaatds: Pam Pam Pam -pelin 3-5 symbolin pakoissa ei voi olettaa automaattisesti,
ettd jokainen lapsi “tunnistaa yhdella silmaykselld”. Sdannollisesti aseteltujen pisteiden jarjestyksella
on siksi kaksi tehtavaa. Neurotyypilliselle pelaajalle se tarjoaa yhdella katseella tunnistettavan
kuvion. Autistiselle pelaajalle, joka maarittda lukumaaran mieluummin laskemalla, se antaa vakaan,
helposti laskettavan visuaalisen rakenteen. Juuri siksi Pam Pam Pam -korttien saanndllisesti asetellut
pisteet muodostavat autistisille pelaajille ennakoitavan, rauhoittavan symbolijarjestelman.
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”Maagisen ajattelun” alueella ero on perustavanlaatuinen: neurotyypillinen 3—5-vuotias uskoo, etta
hdnen toiveensa voivat vaikuttaa sattumaan — tama on leikkisaa toimijuutta, “onnen” jannitysta.
Autistisella lapsella ennakoiva koodaus toimii toisin (Pellicano & Burr, 2012), ja siksi sattuma ei ole
"yllatys” vaan jarjestelmavirhe. Neurotyypillisille lapsille onni on tyypillisesti jannittavaa; monille
autistisille lapsille se on stressaavaa. Siksi Pam Pam Pam -lautapeli tarjoaa turvaa: lopputulos riippuu
pelaajan tunnistuksesta, ei onnesta.

Sdiéintéjen noudattaminen ja turhautumisen sieto (juuret: 5-7 vuoden ikdi)

Autististen lasten oikeudenmukaisuusherkkyys kumpuaa heidan erityisestd suhteestaan saantoihin:
”Jos pelaan sdaantojen mukaan, minun pitda saada palkkio.” Pam Pam Pam -pelin sdantojarjestelma
takaa tdman: voiton ratkaisee ajattelun laatu.

Myos turhautumisen sieto noudattaa erilaista dynamiikkaa: eksekutiivisten toimintojen (inhibitio,
tunteiden saately) erilainen kehitystahti ja joustamattomampi ajattelutyyli voivat tuottaa
voimakkaita tunnereaktioita. Pam Pam Pam -pelissa lopputulos seuraa lapsen omasta
tunnistuksesta, sdantosykli pysyy samana ja Pakotettu viive antaa aikaa my0s tunteiden saatelyyn.

Seuraavat huomautukset koskevat johdantojakson noppia (ks. luku Oppimispolku askel
askeleelta, 4. vaihe), eivat lautapelia. Nopan mielekas kaytto voi autistisilla lapsilla viivastya 5
vuoden ikdan tai sen yli. Jos lapsi ei ole viela kypsa sdantopohjaiseen peliin, aloitetaan
esineleikista: rakentelu, lajittelu, kiekkojen jarjestely — ne ovat jo sinansa arvokkaita
sensomotorisia harjoituksia. “Onnen” aiheuttamaa ahdistusta voi lievittda esimerkkitarinoilla:
"”Joskus heitamme kuutosen, joskus ykkdsen. Molemmat ovat ihan hyvia.”

Vasta-aiheet ja Hatdjarru-protokolla (milloin peli pitda keskeyttad) ovat luvussa Liitteet.

Eriyttaminen tukituokiolla

Eriyttaminen pienryhmassa

Pienryhman tukituokiolla kiden demokratia on Pam Pam Pam -pelin suurin hyve: ratkaisu on nauhan
fyysinen kokoaminen, ei suullinen vastaus. Nain vetaytyvat lapset, puhevaikeuksista tai kielellisista
esteistd karsivat ja yksinkertaisesti ”hitaat ajattelijat” osallistuvat tasavertaisin mahdollisuuksin.

Porrastettu osallistuminen syntyy eriyttamisen kolmen ulottuvuuden yhdistelmasta. Pienryhman
tukituokiolla lapset voivat pelata rinnakkain eri pdydissa, jokainen omaan tasoonsa sopivalla pakalla:
yksi pari kayttdaa 3 symbolin pakkaa, toinen pari 4 symbolin pakkaa. Rinnakkain pelaaminen on jo
sindnsa tarkea kehitysaskel: lapsi kokee yhteisen tilan, yhteisen rytmin ja toverien lasnaolon ilman,
ettd hanen oman vaikeustasonsa pitdisi mukautua muiden tasoon.

Ammattilaisen tehtdva on antaa kehykset, saataa tasoa dynaamisesti — lisdta tai poistaa
hairiokiekkoja, vaihtaa pakkaa — ja havainnoida reaaliajassa. Vastausnauhat ndyttavat silmin, missa
kukin on —ammattilaisen ei tarvitse kysella lapsilta yksitellen, vaan han nakee ryhman ajattelun
yhdella silmayksella.
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Formatiivinen arviointi ja Nakyva ajattelu

Peli havainnoinnin ja formatiivisen arvioinnin valineena

Pam Pam Pam -jarjestelma tarjoaa kaksi formatiivisen arvioinnin kanavaa — ilman, etta lapsi "vastaa
kuulusteluun” tai "kirjoittaa kokeen”. Johdantovaiheissa (yksil6llisissa tukituokioissa) hakutauluun
jaaneet merkinnat toimivat mustana laatikkona: loogista prosessia voi arvioida, ei vain lopputulosta.
Jos lapsi erehtyi varin merkinnassa, se viittaa tyypillisesti havaintovirheeseen. Jos véari ja muoto ovat
oikein, mutta arvo ei, kyse on yleensa siita, etta juuri kyseisen arvon esitystapaa on vaikea tunnistaa:
lapsi ei esimerkiksi osannut kdantaa sormiesitysta tai tukkimerkkeja lukuarvoksi. Samalla on tarkeaa
muistaa, ettd motorinen suoritusvirhe (viereisen kiekon irrottaminen vahingossa) voi tuottaa
nauhalle samanlaisen kuvion. Erilaiset virhetyypit vaativat erilaisia pedagogisia vastauksia — ja
hakutaulu tekee tdman eriyttamisen mahdolliseksi.

Pelikierroksen (kilpailullisen pelin) aikana hakutaulua ei kayteta — silloin vastausnauha on valitdn
havainnointivdline. Ammattilainen voi ndhda nauhaa vilkaisemalla, missa ulottuvuudessa lapsi
erehtyi, ja saa reaaliaikaisen kuvan ryhman osaamisesta: kuka tunnistaa kuinka nopeasti, mihin
juuttuu, mita strategiaa kayttaa.

Kasvun ajattelutapa ja resilienssi

Virhekulttuuri ja formatiivinen arviointi luovat yhdessa pohjan kasvun ajattelutavan (Dweck, 2006)
kdytannolle. Kasvun ajattelutapaan perustuvien interventioiden empiirinen teho on tosin
kiistanalainen (Macnamara & Burgoyne, 2023), mutta valiton pedagoginen vastaus virheisiin ei riipu
teorian naytosta vaan ammattilaisen valineistosta. Palautus-saanto (ks. luku Pelisddnnot) on
resilienssin perusharjoitus: lapsi oppii, ettd virhe ei ole maailmanloppu vaan korjattavissa oleva
askel, jonka jalkeen han voi jatkaa.

Piiloharjoittelu ja kaksoiskoodaus

Yhden 15 minuutin Pam Pam Pam -pelin aikana lapsi tekee 40—60 tunnistus—paatos—toiminta-syklia.
Tyokirjassa sama toistomaara herattaisi vastustusta. Pelissa se synnyttaa Flow-tilan, jossa toisto ei
ole taakka vaan luonnollinen osa hauskuutta. Tama on Piiloharjoittelua: lapsi ei "opiskele” vaan
”pelaa” —ja samalla hdanen aivonsa tekevat intensiivisesti tyota.

Leksikaalinen tieto — roomalaiset luvut, alkuaineiden jarjestysluvut kirjaintunnuksin, bindarikoodit —
siirtyy passiivisesta muistista aktiiviseen valineistoon. Se ei ole “koeainesta” vaan ”avain voittoon”:
motivaatio on sisdistd, ei ulkoista.

Kolmikanavainen koodaus rakentuu Paivion (1986) kaksoiskoodauksen teorialle (visuaalinen ja
verbaalinen kanava), mutta menee sita pidemmalle. Engelkamp ja Zimmer (1985) kiinnittivat
huomiota siihen, ettd motorinen toiminta — esineiden fyysinen kasittely — avaa itsenaisen,
kolmannen koodauskanavan (toimintavaikutus). Pam Pam Pam aktivoi kaikki kolme kanavaa
samanaikaisesti: visuaalisen tunnistuksen (symbolin dekoodaus), motorisen toiminnan (kiekkojen
fyysinen kasittely, tarranauhan tuntoarsyke) ja verbaalisen nimedmisen. Nain tieto tallentuu
moninkertaisesti.
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Ammattilaisen muistiinpanoista

1. Hidastettu mallintaminen: Virheita ei tehda tahallaan, vaan omaa tempoa hidastetaan —
ajattelu tehdaan kuuluvaksi.

2. Lopeta huipulla: Jos lapsi on voittanut ja on iloinen, “vield yhta kierrosta” ei tyrkyteta.
Mydnteinen muisto on tarkeampi kuin lisdharjoitus.

3. Paata kierros rituaaliin: Pelin lopun pitda olla ennakoitava — erityisesti autistisille lapsille se
on valttamatonta. Lapsen kanssa sovitaan jo ennen pelid, montako kierrosta pelataan, ja
poydalle asetetaan pakat, joilla aiotaan pelata — niin lapsi ndkee myds silmin, mita on tulossa.
Peli paatetaan yhteiseen rituaaliin: ylavitoseen, kadenpuristukseen, kiekkojen yhteiseen
takaisinpanemiseen. Voittajan ja havidjan kortit asetetaan esille; myos palkinnon jakaminen voi
olla osa rituaalia — esimerkiksi hymykortin ojentaminen.
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Tieteellinen tausta

Jdrjestelmd ei rakennu tyhjdn pddlle. Jokaisen pelimekaanisen ratkaisun takana on
psykologinen tai pedagoginen periaate, ja jokainen teoreettinen konstruktio saa muotonsa
konkreettisessa ilmibssd, jonka voi havaita pelipéyddssd. Tdmd luku esittelee ne tieteelliset
pilarit, joihin Pam Pam Pam -jdrjestelmd nojaa. Kolme lupausta — Nékyvé ajattelu, Kielestd
rilppumaton osallistuminen ja Skaalautuva haaste — eivdt ole vain pedagogisia tavoitteita

vaan suora seuraus teoreettisista konstruktioista, jotka esittelemme seuraavassa.

Aloitamme tarkeallda huomautuksella: seuraavat ovat meidan

oletuksiamme, eivatka ne kaikki valttamatta pida paikkaansa.
Tieteellinen tutkimus tarkistaa luonteensa mukaisesti
jatkuvasti itsedan, ja kaytannon kokemus kumoaa toisinaan
teoreettiset odotukset. Tarkoitamme seuraavan esityksen
suuntaviivaksi. Esittelemamme teoreettinen kehys on
tietadksemme paras selitys sille, miksi jarjestelma toimii niin

kuin toimii, mutta emme vaita, ettad jokainen yksityiskohta

olisi kiistaton. Osoitamme erikseen ne kohdat, joissa oletus
perustuu subjektiiviseen havaintoon.

Kehityspsykologiset pilarit

Piaget: operationaalisen ajattelun kehitys

Piaget’'n (1952) uraauurtavan tyén mukaan 6—7-vuotiaat siirtyvat havainnollis-symbolisesta
ajattelusta kohti konkreettisten operaatioiden ajattelua —tama on Pam Pam Pam -pelin
kohdeikdaryhman alapaa. Haluamme kuitenkin korostaa, etta Piaget'n jaykat ikarajat ja vaite, etta
lukumaaran sadilyvyys puuttuu seitsemaan ikdvuoteen asti, ovat tarkentuneet myéhemmassa
tutkimuksessa. Feigenson ym. (2004) todensivat, etta jo vauvoilla toimii approksimatiivinen
lukujarjestelma seka tasmallinen, 1-4 kohdetta kattava objektien seurantajarjestelma. Gelman
tyotovereineen osoitti, etta paivakoti-ikdiset lapset soveltavat jo kardinaalisuuden ja laskemisen
periaatteita. Pam Pam Pam kuroo pedagogisesti umpeen juuri tdaman kahtiajaon. Konkreettinen
kasittely (kiekko, nauha) ja yhtaaikainen huomio useaan ulottuvuuteen antavat harjoitusta, joka
vahvistaa samalla kertaa synnynnaista lukukasitysta ja kulttuurisesti opittua symbolijarjestelmaa.

Piaget’n mukaan lapsi tulee tana aikana vahitellen kykenevaksi desentraatioon: han ei keskity vain
yhteen silmiinpistavadn ominaisuuteen (esimerkiksi rivin pituuteen) vaan ottaa huomioon useita
ulottuvuuksia yhta aikaa. Jokainen Pam Pam Pam -pelin kierros harjoittaa tata kykya. Lapsen on
erotettava ja seurattava samanaikaisesti kolmea ulottuvuutta: varia, muotoa ja arvoa. Nuorempi,
vield esioperationaalisessa vaiheessa oleva pelaaja “takertuu” helposti yhteen silmiinpistavdan
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ominaisuuteen (esimerkiksi huomiota herattavimpaan variin); pelin asteittain vaikeutuvat tasot
johdattavat hdanet vahitellen moniulotteiseen ajatteluun.

Tarkeé Piaget’n jalkeinen havainto (Houdé, 2000) tarkensi kuvaa — ei Piaget’n alkuperdisestd mallista
kdsin vaan sen nykyaikaisena tadydennyksena. Lapsen kehitys ei ole vain uusien ajattelukykyjen
ilmaantumista; lapsi oppii my0s jarruttamaan vaistomaisia, nopeita reaktioitaan. Kun pieni lapsi
erehtyy sdilyvyystehtdvassa — sanoo esimerkiksi, ettd korkeammassa lasissa on “enemman” vetta,
vaikka vesi vain kaadettiin astiasta toiseen — syy ei useinkaan ole se, ettei han ymmartaisi logiikkaa,
vaan se, ettd silma “vastaa” nopeammin kuin ajattelu: korkeampi vedenpinta huutaa aivoissa heti

"enemman!”, eika lapsi pysty ohittamaan tata nopeaa signaalia hitaammalla mutta tarkemmalla
loogisella reitilla. Pam Pam Pam -pelin Pakotettu viive — kiekkojen fyysinen asettelu, joka tuo aikaa

tunnistuksen ja vastauksen valiin — harjoittaa juuri tata jarrutuskykya.

Vygotsky: lahikehityksen vy6hyke ja sosiaalinen mediaatio

Vygotskyn (1978) sosiokulttuurisen teorian mukaan lapsen oppiminen ei ole yksinaista |6ytamista
vaan sosiaalista toimintaa. Lansimaiseen pedagogiikkaan sen valitti Mind in Society, postuumi
kokoelma, jonka Cole ym. toimittivat Vygotskyn eri kausien teksteista. Tehokkain oppiminen
tapahtuu lahikehityksen vyohykkeella: alueella, jolla lapsi ei vield selvidisi yksin mutta selviaa
osaavamman toisen (opettajan tai kokeneemman toverin) avulla.

Tukikehyksen (englanniksi scaffolding) kasitteen toivat kayttoon Wood ym. (1976): se on tukea
antava rakenne, jonka osaavampi toinen tarjoaa ja jonka han purkaa vahitellen, kun lapsi itsenaistyy.

Pam Pam Pam -jarjestelma toteuttaa tdman periaatteen fyysisin valinein. Kiekkotarjotin on Woodin
ym. (1976) kuvaaman tukikehyksen ruumiillistuma: kiekkojen jarjestetty asettelu vahentaa etsimisen
vaivaa, ja lapsen kasi oppii, mista kukin kiekko 16ytyy, joten kdden tieto voi korvata mielessa
pitamisen vaikeuden. Jarjestelman porrastettu rakenne (yksiulotteiset tehtavat, sitten kaksi- ja
kolmiulotteiset, lopulta tdysi peli) mahdollistaa asteittaisen etenemisen ldhikehityksen vyohykkeen
sisalla. Pelimestari, joka voi olla opettaja tai kokeneempi lapsi, toimii osaavampana toisena.

Bruner: representaatioteoriat

Bruner (1966) kuvasi tiedon kolme perusmuotoa, joita han kutsui representaation tasoiksi.
Enaktiivisella eli toiminnallisella tasolla lapsi tutustuu maailmaan toiminnan kautta. Pam Pam Pam -
pelissa tata on kiekkojen valinta kiekkotarjottimelta, niiden irrottaminen ja asettaminen
vastausnauhalle — koko motorinen toimintasarja.

Ikonisella eli kuvallisella tasolla kuvat ja visuaaliset representaatiot valittavat tiedon. Korttien
symbolit, varilliset muodot ja arvon esitystavat edustavat tata tasoa. Symbolisella eli abstraktilla
tasolla ymmarryksen valineeksi tulevat kielelliset, abstraktit kdsitteet. Pam Pam Pam -pelissa se on
viimeinen askel: lapsi sanoo vastauksen daneen, ”“Punainen, ympyra, viisi”. Brunerin enaktiivinen—
ikoninen—symbolinen progressio tuli singaporelaisessa matematiikan didaktiikassa tunnetuksi CPA-
progressiona. Pam Pam Pam -jarjestelmdssa se toteutuu koko oppimispolulla: kiekkojen kasittelysta
(enaktiivinen) korttien visuaalisen prosessoinnin (ikoninen) kautta edistyneiden esitystapojen —
arabialaisen ja roomalaisen luvun, binadarin ja morsekoodin — abstraktiin dekoodaukseen
(symbolinen). Tama on kehityksellinen progressio Brunerin tarkoittamassa mielessa.
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Yhden Pelikierroksen sisalld tapahtuu kuitenkin jotain muuta: kolme modaliteettia eivat seuraa
toisiaan vaan ovat lasna yhta aikaa — lapsi prosessoi kuvallista arsykettd, kasittelee konkreettisia
esineitd ja nimeda daneen. Kyse ei ole enaa Brunerin CPA-progressiosta vaan multimodaalisesta
koodauksesta: visuaalisen, motorisen ja verbaalisen kanavan samanaikainen aktivointi estaa
oppimista kiinnittymasta yhteen modaliteettiin. Perustana on Paivion (1986) kaksoiskoodauksen
teoria, jota Engelkamp ja Zimmer (1985) kehittivat edelleen. Heidan toimintavaikutusta koskevat
tutkimuksensa osoittivat, etta fyysisesti suoritetut toiminnot jattavat merkitsevasti vahvemman
muistijaljen kuin pelkka verbaalinen tai visuaalinen koodaus. Pam Pam Pam -pelin Kolmikanavainen
koodaus — visuaalinen, verbaalinen ja motorinen — on siis Paivion sekd Engelkampin ja Zimmerin tyén
synteesi kehollistuneen kognition kehyksessa.

Eksekutiiviset toiminnot

Miyaken malli: inhibitio, vaihtaminen, paivitys

Eksekutiiviset toiminnot ovat ylemman tason kognitiivisia prosesseja, jotka ohjaavat tavoitteellista
toimintaa, ajattelun joustavuutta ja impulssien hallintaa. Miyake ym. (2000) tunnistivat kolme
eksekutiivista perustoimintoa — inhibition, vaihtamisen ja paivityksen —, jotka liittyvat toisiinsa mutta
ovat osittain erillisia.

Friedman ja Miyake (2017) tarkensivat mallia merkittdvasti: heiddn latenttien muuttujien analyysinsa
osoittivat, ettd kolmen toiminnon taustalla on yhteinen eksekutiivinen faktori, joka selittda inhibition
varianssin kokonaan. Inhibitio ei siis ole itsendinen pilari vaan yhteisen eksekutiivisen saatelyn
ilmentyma, kun taas paivitykselld ja vaihtamisella on yhteisen faktorin lisdksi omia erityisia
komponentteja. Kdytamme kasikirjassa pedagogisen kaytannon tarpeisiin kolmen faktorin termist6a
(inhibitio, vaihtaminen, paivitys), koska se on ammattilaiselle konkreettisin kuvauskehys. Kun siis
puhumme "inhibition harjoittamisesta”, tarkoitamme sen yhteisen eksekutiivisen sdaatelyn
ilmentyman harjoittamista, joka nakyy suorimmin Pakotetussa viiveessa.

Inhibitio on kyky pidattaa hallitseva mutta ei-toivottu vastaus. Pam Pam Pam -pelissa se on
korostunein osa: lapsen on estettdava impulssi huutaa vastaus ja sen sijaan rakennettava vastaus
fyysisesti. Vastausnauhasaanto on samalla inhibition ulkoinen tukikehys, joka kannattelee lasta,
kunnes sisdinen inhibitio kypsyy.

Vaihtaminen (eli kognitiivinen joustavuus) on kyky siirtda tarkkaavuuden fokus tehtdvasta toiseen.
Jokaisessa Pelikierroksessa lapsen on vaihdettava tilaa nopeasti: ensin han silmailee visuaalisen haun
tilassa (holistinen hahmontunnistus). Kun vastaavuus |6ytyy, han siirtyy analyyttiseen tilaan
(symbolin purkaminen Vari-Muoto—Arvo-osiin) ja lopuksi motoriseen tilaan (kiekkojen valinta ja
asettelu).
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Tyomuistin paivitys on aktiivisen tiedon jatkuvaa seurantaa ja tarvittaessa muokkaamista. Lapsen on
pidettdava mielessa tunnistetun vastaavuuden kolme ominaisuutta samalla, kun han etsii fyysisten
kiekkojen joukosta. Kaksoistehtdva on luonteva harjoituskentta tydmuistin kapasiteetille. Bullin ja
Leen (2014) singaporelainen pitkittdistutkimus osoitti, ettd tydmuistin paivitys on yksi
matemaattisen suoriutumisen vahvimmista ja omaleimaisimmista ennustajista. Vastaavasti Lee ym.
(2012) osoittivat, ettd hahmontunnistus, laskutaito ja eksekutiiviset toiminnot ovat kiintedssa
yhteydessa algebrallisten sanallisten tehtavien ratkaisemiseen.

Baddeleyn tyomuistimalli

Baddeleyn (1986, 2000) tyomuistimalli auttaa ymmartamaan, miten aivot prosessoivat tietoa Pam
Pam Pam -pelin aikana. Fonologinen silmukka tekee todenndkdisesti subvokaalista kertausta: lapsi
"hokee” sisdisella ddnelldadn parhaillaan prosessoimiaan ominaisuuksia, esimerkiksi “Punainen,
ympyra, viisi”, jotta muistijalki sdilyy. Visuospatiaalinen luonnoslehtio yllapitaa symbolin mielikuvaa,
kun lapsi etsii kiekkojen joukosta. Episodinen puskuri yhdistaa eri lahteista tulevan tiedon yhdeksi
ehedksi representaatioksi: visuaalisen arsykkeen (kortti), semanttisen tiedon (mitad symboli
tarkoittaa) ja motorisen suunnitelman (mika kiekko minnekin). Keskusyksikko ohjaa koko prosessia,
paattda, mika tieto nousee fokukseen, ja estda hairitsevia arsykkeita. Kiekkojen fyysinen asettelu
keventaa kognitiivista kuormaa: heti kun kiekko on nauhalla, tieto "ulkoistuu” tydmuistista fyysiseen
ymparistoon, ja kapasiteettia vapautuu seuraavaan kasittelyvaiheeseen.

Eksekutiiviset toiminnot ja Pam Pam Pam

Jokainen pelin kierros on eksekutiivisten toimintojen harjoitus. Inhibitio ruumiillistuu sdanndssa ”Ala
huuda!”, vaihtaminen siirtymassa hakutilasta rakennustilaan ja paivitys haasteessa ”"Pidd mielessa,

1”7

kun etsit!” Jarjestelman tekee erityisen arvokkaaksi se, etta kaikki tama tapahtuu motivaation ja ilon
yhteydess3, ei kliinisessa tehtdvatilanteessa. Lapsi ei koe, ettd hanta "testataan”, vaan ettd han
leikkii. Veraksa ym. (2022) osoittivat venalaisilla paivakoti-ikaisilla, ettd strukturoitu leikki vahvistaa

suoraan inhibitiokontrollia ja kognitiivista joustavuutta — nykyaikainen empiirinen tuki Vygotskyn

teesille.
Meidan on kuitenkin noyrasti todettava: eksekutiivisten
- toimintojen siirtovaikutus muihin konteksteihin on yksi
/ \ kiistellyimmista kysymyksista kognitiivisen harjoittelun
&f,.\ — tutkimuskirjallisuudessa. Pelissa havaittu edistyminen ei
_«\\\ Ve N valttamatta ndy automaattisesti koulutydssa tai arjen

kayttaytymisessa. Pam Pam Pam on hyvin toimiva
pedagoginen valine, mutta varsinainen hypoteesi on,

nakyyko pelissa hankittu inhibitiokontrolli, kognitiivinen

joustavuus ja tydmuisti myds muualla lapsen eldmassa. Tama
on subjektiiviseen havaintoon perustuva oletus, ei kliinisen
tutkimuksen tulos, ja tuleva empiirinen tutkimus voi lahtea
liikkeelle juuri tasta.
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Subitisaatio ja lukukasitys

Subitisaatio — termi juontuu latinan sanasta subitus (akillinen) — on kyky tunnistaa pieni maara
kohteita (tyypillisesti 1-4) yhdella silmaykselld, laskematta. Clements (1999) erotti perseptuaalisen
subitisaation (1-4 kohteen vélitdon tunnistus) ja konseptuaalisen subitisaation (suuremman joukon
jakaminen ryhmiin ja niiden summaaminen, esimerkiksi 6 = 3 + 3). Lukukasityksen laajemman
kehyksen kuvasi Dehaene (1992), joka erotti numeerisessa prosessoinnissa useita alajarjestelmia.
Feigenson ym. (2004) veivat tata pidemmalle ja tunnistivat lukujen kaksi ydinjarjestelmaa.
Approksimatiivinen lukujarjestelma vastaa suurempien madrien likimaaraisesta esittamisesta, ja
pienten lukujen jarjestelma mahdollistaa tdsmallisen subitisaation (tyypillisesti 1-4 kohdetta). Nama
kaksi synnynnaista jarjestelmaa ovat kaiken myéhemman symbolisen matematiikan oppimisen
perusta — subitisaatio ei siis ole erillinen ilmid vaan objektien seurannan ydinjarjestelman ilmentyma.

Pam Pam Pam -korttien arvon esitystavat, pisteista tukkimerkkien ja sormien kautta arabialaisiin
lukuihin, rakentuvat tietoisesti tdman kyvyn varaan. Yksinkertaisimmissa pakoissa on 1-5 pistetts,
jotka osuvat perseptuaalisen subitisaation alueelle. Monimutkaisemmissa pakoissa (sormet,
roomalaiset luvut, kemiallisten alkuaineiden jarjestysluvut) etualalle nousevat konseptuaalinen
subitisaatio ja symbolinen uudelleenkoodaus.

Arvon ulottuvuus on pelaajan kognitiivisen tehtdvan kannalta monimutkaisin kerros: taustalla oleva
lukuarvo on tunnistettava sen ilmiasusta riippumatta (ks. luku Jarjestelman ”laitteisto”). Tama
"lukumaaran pysyvyyden” tunnistaminen on varhaisen matemaattisen ajattelun kulmakivia: lapsi
ymmartaa, ettd “viisiys” on abstrakti ominaisuus, jonka voi ilmaista yhta hyvin pistein, sormin,
arabialaisella luvulla tai bindarikoodilla.

Arvon esitystapojen kognitiivinen analyysi

Luku Jarjestelman ”laitteisto” esitteli jarjestelmassa kdytetyt arvon esitystavat ja niiden vaikeustasot.
Tama jakso analysoi taustalla olevia kognitiivisia mekanismeja: miksi esitystapoja on ndin monta ja
mika niista harjoittaa mitakin aivojen jarjestelmaa.

Peilattu luku

Mentaalinen rotaatio ja orientaatioinvarianssi (Shepard & Metzler, 1971)

Mentaalinen rotaatio on kyky "kadantaa” esinettd tai symbolia mielessa ja tunnistaa se, vaikka se ei
ole tavanomaisessa asennossaan. Shepardin ja Metzlerin (1971) klassinen koe osoitti, etta
mentaalisen rotaation aika kasvaa lineaarisesti kiertokulman mukana —ihminen tekee siis todellista
”sisaista simulaatiota”. Peilikuvien tunnistuksen ja aivopuoliskojen valisen prosessoinnin yhteyden
ovat vahvistaneet myos Corballisin (2018) kokeet.

Mitd se aktivoi pelissé

Peilatun ”5”:n tai ”7”:n tunnistaminen vaatii lapselta kolme askelta:

1. Han huomaa, etté jokin “ei tdsmaa” (anomalian havaitseminen).
2. Han peilaa symbolin mielessdan (mentaalinen muunnos).
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3. Han vertaa tulosta sisdiseen malliin.

Kyseessa on kolmivaiheinen kognitiivinen operaatio yhta symbolia kohden — arabialaisen luvun
yksinkertainen tunnistus on sen rinnalla yksivaiheinen.

Miksi téimd on pedagogisesti ratkaisevaa

[] Lukutaidon pohjustus: b/d- ja p/g-kirjainten sekoittuminen on peilausvirhe. Haaste ei koske
vain latinalaista aakkostoa: kyrillisen 6/a, devanagarin 3/%&, arabian diakriittiset pisteet ja
katakanan >/ -parit asettavat samanlaisen orientaatiohaasteen (ks. Liitteet, jakso Pam
Pam Pam -jarjestelman visuaalinen kehitysvaikutus muiden kirjoitusjarjestelmien
kontekstissa; Dehaene, 2009; Perea ym., 2018). Lapsi, joka oppii tunnistamaan peilatun
”5":n ja erottamaan sen oikeasta ”5”:std, harjoittaa samaa aivomekanismia, jota han
tarvitsee lukemaan oppiessaan: orientaatioherkkyytta. Peilatun luvun tunnistus harjoittaa
oletettavasti my0s lateralisaatiotietoisuutta. Lachmann ja van Leeuwen (2007) osoittivat
henkildilla, joilla on dysleksia, kirjaintunnistuksen paradoksaalisen paranemisen —
pelipohjaisen siirtovaikutuksen kysymys vaatii lisatutkimusta.

[ Visuospatiaalinen luonnoslehtit (Baddeley, 1986): Mentaalinen rotaatio kuormittaa
tydmuistin visuospatiaalista osaa — tdma esitystapa vahvistaa siis nimenomaan tata
jarjestelmaa.

Odotettu tulos (hypoteesi)

[1 Saannollinen harjoittelu voi oletettavasti osaltaan vdhentda b/d- ja 6/9-sekaannuksia
kirjoittamisessa — tarvitaan empiirista nayttoa.

[] Mentaalisen rotaation testitulosten odotetaan paranevan — tarvitaan empiiristd nayttoa.

[1 Poka-yoke-merkintéa (tukipiste 6:ssa ja 9:ssd) vahvistaa lisaksi metatietoisuutta: “Mista
tiedan, ettd tdma on 6 eika 9?”

6/9-ongelma

Poka-yoke, orientaation yksiselitteistiminen ja metakognitiivinen merkinta (Shingo, 1986)

Numerot ”6” ja ”9” ovat latinalaisen kirjoitusjarjestelman tunnetuimpia perseptuaalisia ansoja:
180°:n kierto muuttaa ne toisikseen. Ongelma ei ole vahainen — lapsilla (erityisesti jos heilld on
dysleksia tai visuaalisen prosessoinnin vaikeuksia) 6/9-sekaannus on yleisimpia ja sitkeimpia virheita.
Teollisessa laadunvarmistuksessa Shingo (1986) kehitti Poka-yoke-periaatteen (virheen ehkaisy) juuri
tallaisiin tilanteisiin. Jarjestelma on suunniteltava niin, ettei virhe ole fyysisesti mahdollinen — tai jos
se kuitenkin on, yksiselitteinen merkintd antaa valittdman palautteen.
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Mitd se aktivoi pelissé

Pam Pam Pam -jarjestelmdssa korteissa lukujen ”6.” ja ”9.” perdssa on piste, kiekoissa taas
alleviivaus (6 ja 9). Kaksi erilaista merkintda on tietoinen ergonominen ratkaisu, ei
epajohdonmukaisuus: painetussa kortissa, jossa luku on suurikokoinen ja muiden symbolien
ymparoima, oikeaan alakulmaan sijoitettu piste on parhaiten tunnistettava orientaatiomerkki.
Pienessa, pyOredssa kiekossa sen sijaan — jossa luku on yksin ja kiekkoa voi pyorittdd sormissa —
alleviivaus (alaviiva) on visuaalisesti vahvempi ja yksiselitteisempi merkki. Yhteinen periaate on
sama: kummassakin tapauksessa luvun alaosa merkitsee “maan”. Lapsi ei opi kahta eri jarjestelmaa
vaan soveltaa yhté periaatetta (etsi alaosa!) kahteen eri esineeseen — ja tdma mukautuva
soveltaminen on jo sindnséa kognitiivinen voitto. Tukipistejarjestelma toimii useilla tasoilla:

1. Virheen ehkaisy: Tukipiste tekee yksiselitteiseksi, mika luku kortissa on — vaarinkasitysta ei
synny kdaantdessakaan. Kyse ei ole “avusta” vaan jarjestelmasuunnittelun ratkaisusta: se
ehkdisee virheen sen lahteelld sen sijaan, ettd hoitaisi sen seurauksia.

2. Orientaatiotietoisuuden harjoittaminen: Lapsen on etsittava tukipiste, mika vaatii aktiivista
perseptuaalista strategiaa. Kyse ei ole passiivisesta havaitsemisesta vaan kohdennetusta,
tarkoituksellisesta visuaalisesta hausta. Lapsi oppii: “Ennen kuin pdatan, mika luku on,
tarkistan sen suunnan.” Tama visuaalinen varmistusrutiini on suoraan siirrettavissa
lukemiseen (kirjainten suunnan tarkistus) ja kirjoittamiseen (numeroiden oikea suunta).

3. Metakognitiivinen laukaisin: Tukipisteen pelkka ldsndolo ohjaa huomion orientaatioon —
lapsi oppii, ettd 6:n ja 9:n erottamiseksi on etsittava kiintea viitepiste. Se on ”ajattelua
ajattelusta”: lapsi ei katso lukua vaan paattaa luvun suunnasta.

4. Ylosalaisin oleva kortti: Kortti voi olla poydalla missd asennossa tahansa, ja vastapaata
istuvalle pelaajalle se on vaistamatta ylosalaisin. 6/9-ongelma ei siis ole teoreettinen vaan
todellinen joka kierroksella. Tukipisteen etsiminen on ndin pelin luonnollinen osa.

6/9-ongelman ja peilatun luvun yhteys

Peilattu luku (ks. edelld) ja 6/9-ongelma tdydentévat toisiaan: peilattu luku harjoittaa lateraalista
(vasen—oikea) peilausta, 6/9-erottelu taas rotaatiopeilausta (180°). Yhdesséa ne kattavat koko
orientaatioherkkyyden kentan — sen perseptuaalisen kompetenssin, jota kirjainten b/d/p/q
erottaminen vaatii:

Taulukko 11: Mentaalisen rotaation tyypit ja niiden kirjainvastineet

Muunnos Kirjainvastine Pelissa
Lateraalinen peilaus  Vasen—oikea-peilaus b<>d Peilattu luku (esim. peilattu ”5”)
Rotaatiopeilaus 180°:n kierto b&>qgd&p Kortin ”6.” ja ”9.” erottaminen

Vertikaalinen . . . . .
0 Yld—ala-peilaus né&u Kun korttia katsotaan yldsalaisin
peilaus
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Pam Pam Pam tarjoaa siis — peilatun luvun ja 6/9-tukipistejarjestelmén yhdistelmalla —

orientaatioherkkyyden tdayden harjoitusradan. Taustalla on syva neurobiologinen mekanismi.
Dehaenen (2009) neuronien uudelleenkdytdn teorian mukaan aivojen on voitettava peili-invarianssi
aktiivisesti, kun ihminen opettelee lukemista ja numeroiden kirjoittamista. Se on evoluution

koodaama ominaisuus, jonka ansiosta ihminen tunnistaa esineet niiden suunnasta riippumatta
(vasemmalle katsova koira ja oikealle katsova koira ovat sama koira). Kirjoitusjarjestelmat kuitenkin
vaativat orientaation erottamista: b#d, 6 29, p # g. Pam Pam Pam -pelin peilattu luku ja 6/9-
tukipistejarjestelma harjoittavat tata aivojen "kytkentda”. Harjoitus patee kirjoitusjarjestelmasta
riippumatta, koska peili-invarianssi on voitettava jokaisessa kirjoitusjarjestelmassa (ks. Liitteet, jakso

Pam Pam Pam -jarjestelman visuaalinen kehitysvaikutus muiden kirjoitusjarjestelmien kontekstissa).

Miksi témd on pedagogisesti ratkaisevaa

O

Lukutaidon pohjustus: 6/9-sekaannus viittaa orientaatioherkkyyden heikkouteen, joka on
myos b/d-kirjainsekaannuksen tunnettu riskitekija (Lachmann & van Leeuwen, 2007).
Tukipisteeseen perustuva erottelu opettaa eksplisiittisen strategian: ”Etsi kiintea viitepiste,
ennen kuin paatat.” Strategia sopii suoraan myas kirjainten tunnistamiseen.

”Katso kahdesti” -rutiini: Pam Pam Pam -pelin 6/9-sdant6 luo tasmallisyyden kulttuurin.
Lapsi, joka tottuu siihen, ettd kortin ”6.” ja ”9.” eroavat toisistaan vain pienen merkinnan
osalta, oppii: yksityiskohdat ratkaisevat. Se on huolellisuuteen kasvattamista leikin
muodossa.

Oikeudenmukaisuusherkkyys ja sdantojen selkeys (autistisilla lapsilla): Autististen lasten
korostuneen oikeudenmukaisuusherkkyyden vuoksi “vaarin asetettu 6, kun olisi pitéanyt olla
9” ei ole lieva vaarinkasitys vaan jarjestelmavirhe. Tukipistejarjestelma ehkaisee tdman
turhautumisen: saantd on yksiselitteinen, merkinta objektiivinen ja paatos tarkistettavissa.

Odotettu tulos

[ 6/9-sekaannukset vahenevat pelissa ja kirjallisissa toissa.
] ”"Tarkistus ennen vastausta” -rutiini ilmaantuu muihin yhteyksiin (lukeminen, matematiikka).
[] Turhautuminen 6/9-tyyppisissa sekaannuksissa vahenee (mitattavissa: virheen jalkeisten
tunnereaktioiden voimakkuus ja kesto).
1 Tukipisteen hakustrategia ilmaantuu muihin tilanteisiin: lapsi alkaa etsia kiinteda
viitepistetta myds muista symboleista.
Luvun osa

Sulkeutuneisuuden periaate (hahmopsykologia; Kanizsa, 1979)

Hahmopsykologian sulkeutuneisuuden periaate sanoo: aivot tdydentavat puutteellisen hahmon

automaattisesti kokonaiseksi. Prosessi ei ole tietoinen — aivot “ndkevat” senkin, mita ei ole.
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Mitd se aktivoi pelissé

Luvun osan tunnistaminen (esimerkiksi ”8”, josta nakyy vain yldpuolisko) etenee kolmessa
askeleessa:

1. Visuaalinen jarjestelma havaitsee puutteellisen kuvion.
2. Sulkeutuneisuusmekanismi (Gestalt closure) "tdaydentda” puuttuvan osan.
3. Leksikaalinen jarjestelma vertaa tdydennettyd hahmoa tallennettuun lukurepresentaatioon.

Tehtdva pakottaa tietovetoiseen prosessointiin: vastausta ei maaraa arsyke, vaan sisdinen tieto
taydentaa arsykkeen. Juuri tata kognitiivista taitoa tarvitaan tosieldaman kohinaisen, osittaisen tiedon
keskella.

Miksi témd on pedagogisesti ratkaisevaa

[ Lukutaito: Sujuva lukeminen ei ole kirjain kirjaimelta etenevaa prosessointia — harjaantunut
lukija ndkee sanojen osia, ja sulkeutuneisuus taydentaa kokonaisuuden. Luvun osan
harjoittelu vahvistaa tatd mekanismia.

[] Hypoteesin muodostaminen: Lapsen on muotoiltava oletus ("minusta tdma on 8”) ja sitten
tarkistettava se. Pieni hypoteesin testaus on tieteellisen ajattelun itu.

[] Epdvarmuuden sietaminen: Puutteellisen tiedon prosessointi vaatii epdvarmuuden sietoa.
Autistisille lapsille se on erityisen arvokasta, koska heidan on tyypillisesti vaikeampi sietaa
epavarmuutta (Boulter ym., 2014).

Odotettu tulos

[1 Hahmotdydennystestien tulokset paranevat.

[1 ”Entiedd” -vastaukset vahenevat puutteellisen tiedon darella — halukkuus muodostaa
hypoteeseja kasvaa.

[] Sanantunnistus paranee osittain peitetyssa tekstissa.

Kahdesta osasta koottu luku

Visuaalinen synteesi ja osa—kokonaisuus-integraatio (Navon, 1977)

Luvun kokoaminen kahdesta osasta (esimerkiksi ”3”:n yla- ja alakaari erikseen) vaatii globaalin ja
lokaalin prosessoinnin integrointia. Navonin (1977) klassinen koe osoitti globaalin etusijan:
neurotyypilliset aivot prosessoivat ensin kokonaisuuden ja sitten yksityiskohdat. Autismille
tyypillisessa prosessointityylissa jarjestys voi olla painvastainen — yksityiskohdat hallitsevat (heikko
sentraalinen koherenssi, WCC).

Mitd se aktivoi pelissé

1. Kaksi erillista visuaalista elementtiad on sidottava perseptuaalisesti yhteen.
2. Yhteen sidottu kokonaisuus on tunnistettava luvuksi.
3. Tunnistettu luku on kdannettava kiekkovastaukseksi.
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Tehtdva harjoittaa visuaalista integraatiota — taitoa, jota lokaaliin prosessointityyliin (WCC) taipuvat
lapset tyypillisesti suosivat vdhemman, mutta jota voi vahvistaa hallitussa, pienin askelin etenevassa

ymparistossa.

Miksi téimd on pedagogisesti ratkaisevaa

[1 WCC-kompensaatio: Yksityiskohtiin keskittyva autistinen lapsi (WCC-vahvuus) voi kdyttaa

tdssa vahvuuttaan (han tunnistaa kaksi osaa erikseen) ja harjoittaa samalla heikompaa

puoltaan (kokonaisuuteen yhdistamista). Kyse ei ole vajeen kompensoinnista vaan

vahvuuden kautta etenevasta kehityksen tukemisesta.

[] Kirjoittamisen pohjustus: Myos kirjainten ja numeroiden kirjoittaminen on osa—kokonaisuus-

integraatiota: kirjain ”B” on pystyviiva + kaksi kaarta. Kahdesta osasta kootun luvun

harjoittelu vahvistaa samaa synteesimekanismia.

1 Yhteenlaskun pohjustus: Kasite “kahdesta osasta koottu luku” on kasitteellisesti sukua osa—

kokonaisuus-suhteelle, joka on yhteen- ja vihennyslaskun ymmartdamisen perusta: 8 = 3 + 5.

Mitattava tulos

[] Suoriutuminen visuaalista integraatiota vaativissa tehtédvissa paranee.

[ Pirstaleisuus piirtamisessa ja kirjainten kirjoittamisessa vahenee.

[] Yhteen- ja vahennyslaskun ymmarrys paranee (osa—kokonaisuus-suhteen kasitteellinen

pohjustus).

Muut arvon esitystavat

Jarjestelma tarjoaa viela kahdeksan esitystapaa, jotka tulevat ajankohtaisiksi keskitasosta alkaen:

tukkimerkit, shakkinappulan arvo, eldinten jalkojen lukumaara, monikulmion sivujen lukumaara,

kemiallisen alkuaineen jarjestysluku, bindarijarjestelma, morsekoodi ja pistekirjoitus (braille).

Jokainen aktivoi eri kognitiivisen jarjestelman — siksi niiden valilla ei ole paallekkaisyytta.

Taulukko 12: Arvon esitystavat ja niiden taustalla olevat kognitiiviset mekanismit

Esitystapa

Kognitiivinen mekanismi

Mita se vahvistaa

Tukkimerkit

Shakkinappulan arvo

Eldinten jalkojen lukumaara

Monikulmion sivujen
lukumaara

Sekventiaalinen laskeminen ja
viiden niputus (Fuson, 1990;
Schmandt-Besserat, 1999)

Sovinnainen symbolin ja arvon
yhdistdminen (DelLoache,
2004)

Semanttisen piirteen haku
(Smith ym., 1974)

Modaliteettien valinen kuvaus:

spatiaalinen - numeerinen
(Dehaene ym., 1993)

Lineaarinen silmaily,
ryhmittely, paikka-arvon
pohjustus, kirjoitussuunta

Symbolinen ajattelu,
leksikaalinen haku

Luonnontieteellinen luokittelu,
tietosanakirjatieto

Geometrian ja aritmetiikan
silta, visuaalis-numeerinen
integraatio
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Esitystapa

Kemiallisen alkuaineen

jarjestysluku

Bindarijarjestelma

Morsekoodi

Pistekirjoitus (braille)

Kognitiivinen mekanismi

Assosiaatioparien oppiminen
(Ausubel, 1968)

Paikka-arvon tiedostaminen
(Fuson, 1990)

Ajallisesta spatiaaliseksi
uudelleenkoodaus (Das ym.,
1994)

Taktiilis-visuaalinen kdanndos

Mita se vahvistaa

Propedeutiikka, tieteellinen
identiteetti, sanaston
rikastuminen

Paikka-arvon syventdaminen,
digitaalinen lukutaito,
algoritminen ajattelu

Sekventiaalinen prosessointi,
kulttuurinen konteksti

Matriisiajattelu,

(Klatzky & Lederman, 2011) inkluusiotietoisuus

Representaation joustavuus

Representaatioiden uudelleenkuvaus (Karmiloff-Smith, 1992)

Karmiloff-Smithin (1992) mallin mukaan kehitys ei ole vain sit, ettd lapsi oppii kdyttamaan tietoa,
vaan sitd, ettd han muotoilee tiedon yha uusiin muotoihin. Jokainen uudelleenkuvaus tekee tiedosta
joustavampaa, helpommin saatavaa ja paremmin siirtyvaa. Kehityksen huippu: lapsi “tietaa, etta
tietdd” — ja pystyy ilmaisemaan tietonsa missa muodossa tahansa.

Kdsitteen ”5” 14 muotoa Pam Pam Pam -jdrjestelmdssdi

(Seuraavat 14 muotoa ovat kognitiivisen prosessoinnin muotoja — ne eivat ole samat kuin korttien
esitystavat, jotka luvun Jarjestelman ”laitteisto” taulukot 2 ja 3 luettelevat.) Muodot ovat:

O

perseptuaalinen (5 pistetta)

kehollinen (5 sormea)

symbolinen (arabialainen ”5”)

visuaalisesti muunnettu (peilattu ”5”)
fragmentoitu (luvun osa —”5”:n ylapuolisko)
synteettinen (kahdesta osasta koottu luku — ”5” koottuna)
kulttuurinen (roomalainen V")
sekventiaalinen (tukkimerkit ” i)
sovinnainen (shakin torni)

geometrinen (viisikulmio)

kemiallinen (boori)

digitaalinen (0101)

O O0Oo00oo0o0Oo0o0ooQgood

ajallinen (morsekoodi: «+-+)
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[ matriisikuvio (pistekirjoitus — ks. taulukko 2)

Jokainen muoto on representaation uudelleenkuvaus. Lapsi, joka tuntee ne kaikki, ei vain “tieda, etta
5 on 5” —han ymmartaa, etta "viisiys” on abstrakti ominaisuus, jonka voi ilmaista darettéman
monella tavalla (ks. edelld jakso Subitisaatio ja lukukasitys). Timé on todellista matemaattista
ymmarrysta.

Mitattava tulos

L1 Lapsi pystyy keksimaén itse uusia esitystapoja (”Is3, tiedatko, viitosen voi tehdd myos nain: 3
+21").

[ Ajattelun joustavuus paranee standardoiduissa testeissa.

[ Abstrakti ajattelu ilmaantuu aikaisemmin.

Siirtoon soveltuva prosessointi

Siirtoon soveltuva prosessointi (Morris ym., 1977)

Siirtoon soveltuvan prosessoinnin periaate: oppiminen siirtyy tehokkaimmin, kun oppimisen
olosuhteet muistuttavat soveltamisen olosuhteita. Periaatteella on kuitenkin syvempi muunnelma:
jos oppija harjoittelee monella eri prosessointitavalla, siirtovaikutus laajenee.

Pam Pam Pam -pelissa kasitettd ”5” prosessoidaan monella tavalla: visuaalinen tunnistus,
laskeminen, leksikaalinen haku, kuvion dekoodaus, konvention soveltaminen ja algoritmin
suorittaminen. Prosessointitapojen kirjo suosii teoriassa sitd, etta lukukasite aktivoituu myos
koulussa, kaupassa, digitaalisessa ymparistdssa ja luonnontieteellisessa kontekstissa. Kyse on niin
sanotusta kaukosiirtovaikutuksesta — harvinaisimmasta ja arvokkaimmasta oppimistuloksesta —,
jonka laajuus on viela osoitettava empiirisesti.

Johtopdiditos

Jokainen esitystapa harjoittaa eri aivojarjestelmaa — paallekkaisyytta ei ole. Se, mika ensi
silmayksella voi tuntua ”liialta ja tarpeettomalta”, on polttoainetta, joka pitaa representaatioiden
uudelleenkuvauksen kaynnissa. Jarjestelman voima on siing, etta esitystapoja on liikaa — silla juuri se
pakottaa oivaltamaan, ettei luku ole ulkoasu vaan abstrakti maara.

Representaatioiden uudelleenkuvauksen periaatetta (tiedon muotoilu uudelleen — sama sisalt6é yha
rikkaammassa asussa) jarjestelma soveltaa vield yhdella, vihemman nakyvalla mutta pedagogisesti
ratkaisevalla tasolla: symbolien visuaalisia kirjasinmuotoja vaihtelemme kortista toiseen. Sama
arabialainen ”5” esiintyy eri korteissa eri kirjasintyypilld, eri viivanpaksuudella ja eri tyylilla. Tietoinen
vaihtelu estaa lasta kiinnittymasta yhteen konkreettiseen visuaaliseen kuvioon — toisin sanoen se
ehkaisee arsykesidonnaista oppimista, jossa lapsi ei omaksu kdsitetta vaan opettelee ulkoa yhden
kuvan.
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Autismille tyypillisessa kognitiivisessa profiilissa tdma nakokohta on erityisen tarkea.
Monotrooppinen tarkkaavuuden fokus ja lokaali prosessointityyli (Happé & Frith, 2006) voivat
altistaa lapsen takertumaan luvun yhteen konkreettiseen ilmiasuun — tiettyyn kirjasintyyppiin,
tiettyyn viivan kulkuun — ja jattdmaéan erinakdisen version tunnistamatta samaksi. Kirjasinmuotojen
jarjestelmallinen vaihtelu ”pakottaa” havaintojarjestelman jatkuvasti yleistamaan: lapsi oppii, ettei
”5”:std tee viitosta viivojen tarkka sijainti vaan abstrakti muoto. Kyse on perseptuaalisen invarianssin
kohdennetusta harjoittelusta — samasta mekanismista, jota hdn tarvitsee lukemaan oppiessaan, kun

”n

kirjain ”a” on tunnistettava kymmenissa kirjasintyypeissa ja kasialoissa.

Edistyneen tason ja pro-tason esitystavat eivat ole ”pakollisia” — mutta pedagogisesti nerokasta on
juuri se, ettd ne ovat olemassa. Lapsi tietaa, etta tutkittavaa on vield. My6s aikuinen (vanhempi,
isovanhempi) |0ytda niista haasteen. Jarjestelma ei jaa kayttajalle “pieneksi” — kdyttaja “kasvaa
sisdan” jarjestelmaan.

Liitteissa on kunkin edistyneen tason ja pro-tason esitystavan yksityiskohtainen pedagoginen
analyysi: konkreettiset harjoitukset, autismiin liittyvat nakokohdat ja mitattavat tulokset.
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Motivaatio, Flow ja itsemaaraaminen

Csikszentmihalyi (1990; ks. my6s Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014) maaritteli Flow-tilan
optimaalisen kokemuksen tilaksi: ihminen uppoutuu tekemiseensa kokonaan, kadottaa ajantajunsa
ja loytaa palkkion itse toiminnasta. Yksi Flow’n perusedellytyksistd on haasteen ja taidon tasapaino.
Jos tehtava on liian helppo, seuraa ikdvystyminen; jos liian vaikea, ahdistus.

Pam Pam Pam -jarjestelman skaalautuvat vaikeustasot tahtdavat juuri tahan tasapainoon.
Yksiulotteiset tehtdvat (vain vari) vastaavat yksinkertaisempaa kognitiivista profiilia, kolmiulotteinen
taysi peli (vari-muoto—arvo) edistynyttd tasoa. Ammattilainen voi sdataa haasteen tasoa
eriyttamisen kolmella ulottuvuudella (ks. luku Pelisdannot, jakso Eriyttamisen kolme ulottuvuutta).

Flow-tila edellyttaa myos selkeita tavoitteita ja valitonta palautetta. Pam Pam Pam tarjoaa
molemmat: tavoite on yksiselitteinen (I6yda yhteinen symboli, asettele kiekot), ja palaute tulee heti
(Pelimestari tarkistaa ratkaisun, ja onnistuminen tai virhe ndakyy saman tien).

Vahemman ilmeistd mutta kokemuksemme mukaan ratkaisevaa on se, ettd dynaamisesti vaihteleva
aikapaine — ei jatkuva stressi vaan aaltoileva intensiteetti — on yksi Flow-tilan yllapitamisen tarkeista
tekijoista. Peli tuottaa téllaista aaltoilevaa painetta jo luonnostaan: silla on kuumin piste (kaikki
etsivat), laskuvaihe (kiekot pannaan takaisin tarjottimelle) ja huippuhetki (Stop-merkin hetki). Tama
rytminen intensiteetin vaihtelu on ennakoitavaa ja siksi hallittavaa, mika on erityisen tarkeaa lapsille,
joiden vireystilan saatelyssa on erityispiirteita.

Motivaatio ja itsemaaraaminen

Ryanin ja Decin (2000, 2017) itsemdaradamisteorian mukaan ihmisen motivaatio rakentuu kolmen
psykologisen perustarpeen varaan: autonomian, kompetenssin ja yhteenkuuluvuuden.

Autonomia. Pam Pam Pam -pelissa lapsi tekee paatokset itse: mihin suuntaan han tutkii kortteja,
missa jarjestyksessa han hakee kiekot ja milla tahdilla hdn tyoskentelee. Jarjestelma ei sanele vaan
antaa mahdollisuuksia. Kiekkojen asettelujarjestys (vari-muoto—arvo) on tosin kiinted, mutta sen
sisalla strategiset paatokset ovat lapsen omia.

Kompetenssi. Porrastetut vaikeustasot pitavat huolen siita, ettd lapsi pelaa jatkuvasti omien
kykyjensa ylarajalla. Tunne ”juuri ja juuri saavutettavasta” onnistumisesta on
kompetenssikokemuksen perusta. Pelin rakenne tekee selvaksi, ettd onnistuminen seuraa lapsen
omasta tunnistuksesta, ei sattumasta.

Yhteenkuuluvuus. Peli on yhteisollista toimintaa. Vertaistarkistuksen vaiheessa lapset katsovat,
korjaavat ja vahvistavat toistensa tyota. Se ei ole "kantelua” vaan yhteista oppimista: virhetta ei
osoita ammattilainen, vaan pelitoveri |0ytda sen, ja tdma antaa kokemukselle toisenlaisen
tunnelatauksen. Siirtyma ulkoisesta kontrollista sisdiseen motivaatioon ei ole pelkka teoreettinen
ihanne. Sen voi suunnitella: palautteen, virheen ja ilon harkitulla arkkitehtuurilla se on
saavutettavissa.
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Perseptuaalinen oppiminen ja automatisaatio

Andersonin ACT-R-viitekehys

Andersonin (1993) ACT-R-teorian (Adaptive Control of Thought—Rational) mukaan tieto esiintyy
kahdessa muodossa: deklaratiivisena (tosiasiatietona: “kolmiolla on kolme sivua”) ja
proseduraalisena (toimintatietona: ”jos etsin kolmiota, katson teravakulmaisia muotoja”).
Oppimisen tarkeimpia prosesseja on deklaratiivisen tiedon proseduralisoituminen: se, minka
ihminen aluksi ajattelee tietoisesti lapi, muuttuu ajan myota automaattiseksi.

Pam Pam Pam -pelissa tama prosessi nakyy selvasti. Ensimmaisilla pelikerroilla lapsi tyoskentelee
hitaasti ja tietoisesti: “Tama on punainen. Missd on punainen kiekko? Tama on ympyra. Missa on
ympyrakiekko?” Kun toistoja on riittavasti, kiekkojen etsiminen ja asettelu kay sujuvasti ja “melkein
ajattelematta”, mika kertoo automatisaation alkamisesta. Oppimisen nopeus on yksildllinen ja
tehtdvakohtainen; ACT-R-mallin mukaan se noudattaa harjoittelun potenssilakia. Oma kaytannon
kokemuksemme — anekdoottinen havainto ilman systemaattista mittausta — on, ettd tama
laadullinen hyppays nakyy tyypillisesti muutaman kymmenen Pelikierroksen jalkeen. Nadin
vapautunut kognitiivinen kapasiteetti antaa lapselle mahdollisuuden selviytya yha
monimutkaisemmista korttipakoista.

Perseptuaalisen oppimisen ilmio

Gibsonin (1969) perseptuaalisen oppimisen teorian mukaan harjoittelu ei opeta “havaitsemaan
arsykkeita paremmin”, vaan havaintojarjestelma hioutuu: ihminen oppii, mihin kannattaa kiinnittaa
huomiota ja minka voi suodattaa pois. Tdma ei ole tietoinen prosessi vaan automaattinen
perseptuaalinen muutos. Ensimmaisilla pelikerroilla lapsi tutkii korttia hitaasti ja tunnistaa varin,
muodon ja arvon yksi kerrallaan. Monen toiston jalkeen kaikki kolme ominaisuutta “pomppaavat
esiin yhdella silmaykselld”: havaintojadrjestelméa on oppinut, mihin huomio kuuluu. Hairitsevat
elementit (kortin muut symbolit) katoavat vahitellen tietoisesta havainnosta — taustalla ei ole
aktiivinen inhibitio vaan perseptuaalinen suodatus. Prosessi on mitattavissa: kiekkojen asetteluajan
lyheneminen kuvastaa objektiivisesti perseptuaalista oppimista. Kyse ei ole “nopeammasta kdadesta”
vaan “nopeammasta silmasta”.

Eleen ja puheen kytkeytyminen

Goldin-Meadow’n (2003) tutkimukset osoittivat, ettd eleet eivat ainoastaan sdestd puhetta vaan
tukevat ajattelua aktiivisesti. Eleiden kognitiivista kuormaa keventava vaikutus on erityisen vahva
monimutkaisissa selityksissa ja ongelmanratkaisussa.

Pam Pam Pam -pelissa kiekkojen asettelu toimii ulkoistavana tekona: lapsi tekee kadellaan nakyvaksi
sen, mita han ei (vield) osaa sanoa. Kiekkojen asettelu ei ole McNeillin (1992) tarkoittama puhetta
sdestdva ele vaan ajatuksen fyysinen ulkoistaminen — nauhalla makaavat kiekot "muistavat” lapsen
puolesta. Fyysista ulkoistamista tdydentaa kommunikatiivinen validointi. Kun lapsi nauhan
laskemisen jalkeen osoittaa kiekkoja (AAC-validoinnin 2. taso), se on jo aito ele. McNeillin (1992) ja
Goldin-Meadow’n (2003) tarkoittamassa mielessa se on protodeklaratiivinen viesti: “Katso, mita
naytan.” Kiekkojen asettelu yhdistaa siis kaksi mekanismia: tydmuistin ulkoistamisen (kiekkojen
asettelun) ja kommunikatiivisen eleen (osoittamisen).
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Pam Pam Pam -rytmi on bilabiaalisten klusiilien (/p/) toistoa. Se ei ole sattumaa: bilabiaaliset ddnteet
kuuluvat varhaisimpiin ja helpoimmin tuotettaviin puhedanteisiin (Jakobson, 1941; Vihman, 1996).
Rytmi yhdessa sitd sdestavan motorisen teon (kiekon asettelun) kanssa on eleen ja puheen
yhdentymisen luonteva harjoituskentta.

Strateginen ajattelu ja vaikeuksien hallinta

Pam Pam Pam -pelin pedagoginen viitekehys on ohjattu keksiva oppiminen — Brunerin
alkuperdisessa merkityksessa. Tutkimus on tassa yksiselitteinen: puhdas keksiva oppiminen ilman
rakennetta ja ohjausta voi johtaa kognitiiviseen ylikuormitukseen ja vaarinkasitysten vakiintumiseen
(P. A. Kirschner ym., 2006). Pam Pam Pam antaa rakenteen kuusivaiheisella Pelikierroksella,
kiekkotarjottimella, hakutaululla ja Pelimestarin ohjauksella. Nain lapsi saa kokea keksimisen
elamyksen tuetussa ymparistossa.

Gollwitzerin (1999) toteutusaikomusten teorian mukaan ”jos X, niin Y” -muotoiset
ennakkosuunnitelmat lisddvat aikuisilla merkittavasti tavoitesuuntautuneen toiminnan
todenndkdisyytta. Lapsilla vaikutus on maltillisempi ja vaihtelee yksiloittain. Siksi sisdisia
suunnitelmia on erityisen tarkeaa vahvistaa ulkoisilla, visuaalisilla ja motorisilla ankkureilla, jotta
toiminta automatisoituu. Toteutusaikomus automatisoi paatoksenteon: kun ehto tayttyy, toiminta
kaynnistyy itsestaan ilman tietoista paatosta.

Pam Pam Pam -pelin kuusivaiheinen algoritmi on kokonainen toteutusaikomusten ketju:

[ Jos Jakaminen (kortin kddntaminen), niin silméat kahteen korttiin (ei kiekkoihin!).
[ Jos Tunnistus, niin Inhibitio — hiljaisuus (ala huuda!).

[1 Jos Inhibitio, niin Suunnittelu ja toteutus — kadet kiekkoihin.

1 Jos nauha on valmis, niin Validointi — Stop-merkki ja 4dneen sanominen.

[ Jos virhe, niin Palautus (ala korjaa paikan paalla!).

Ketju automatisoituu toiston myo6ta. Lapsen tarvitsee kdyttaa sadantéjen noudattamiseen yha
vahemman tietoista ponnistusta, mika vapauttaa kognitiivista kapasiteettia varsinaiseen ajatteluun.
Samanlainen mekanismi on ajamaan oppimisen taustalla: aluksi kaiken joutuu tekemaan tietoisesti,
myo6hemmin se sujuu automaattisesti.

Koulussa talla on suoraa siirtopotentiaalia. Ketju "jos opettaja kysyy, niin mieti, niin nosta kasi” on
rakenteeltaan samankaltainen, ja pelissa harjoiteltu toteutuslogiikka voi tukea tallaisten
kdyttaytymissaantdjen oppimista.

Toivottavat vaikeudet

Bjorkin (1994) toivottavien vaikeuksien teorian mukaan oppiminen on paradoksaalisesti
tehokkaampaa, kun tietyt vaikeudet hidastavat prosessointia. Helppo ja sujuva oppiminen on usein
pinnallista; ponnistelu johtaa syvempaan prosessointiin ja kestavampaan muistijalkeen.

Pam Pam Pam rakentaa sisddnsa luontevasti kolme tallaista toivottavaa vaikeutta.
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Vuorotteleva harjoittelu (interleaving) tarkoittaa, ettad pelaaja ei ratkaise yhta tehtavatyyppia sarjana
(kuten tyokirjassa) vaan tyoskentelee satunnaisesti vaihtuvilla korteilla. Jokainen kortti tuo uuden
vari-muoto—arvo-yhdistelman, mika estda mekaanisen toiston ja vahvistaa vaihtamisen vaikutusta.

Vaihteleva harjoittelu (varied practice) toteutuu, kun lukumaara esitetaan eri abstraktiotasoilla
(pisteet, sormet, arabialainen luku, roomalainen luku). Lapsi ei kohtaa lukua ”5” yhdessd muodossa
vaan tusinassa valeasussa, mika johtaa taustalla olevan kdsitteen syvempdan ymmarrykseen.

Hajautettu harjoittelu (spacing) syntyy pelikertojen luonnollisesta ajallisesta jakautumisesta. Lyhyet,
intensiiviset pelikerrat (10-15 minuuttia), joiden valissd on taukoja, vakiinnuttavat tietoa
tehokkaammin kuin yksi pitkd, yhtdjaksoinen harjoitus.

On tarkeda huomata, ettd Bjorkin empiirinen aineisto perustuu ensisijaisesti aikuisiin.
Varhaislapsuudessa toivottavien vaikeuksien sovellettavuutta sadtelee tydmuistin kapasiteetin
kehitystaso — Pam Pam Pam -jarjestelma kompensoi tata keventamalla kognitiivista kuormaa
fyysisilla kiekoilla.

Lisaksi keskeinen kysymys on, missd kohdassa toivottavaa vaikeutta sovelletaan. Alkuvaiheessa, kun
skeemat vasta rakentuvat (vaiheet 1-2), vaikeuttaminen voi johtaa kognitiiviseen ylikuormitukseen
eikd syvempadn oppimiseen (vrt. Sweller ym., 2019). Sisdanrakennetut esteet (esim. hairiokiekot tai
ei-kanoninen asettelu) tehoavat siksi vasta, kun lapsen perusskeemat ovat vakaat — tyypillisesti 2.
vaiheen lopusta alkaen. Tama on yksi tarkeimmista seikoista, joita ammattilainen punnitsee
valitessaan tempoa.

Synkronian ja rytmin psykologia

Rytmi on ihmisen kayttaytymisen perustavimpia jarjestavia periaatteita. Tunnetilojen
vastavuoroinen sddtely on sosiaalisen vuorovaikutuksen perusilmio: toistensa seurassa ihmiset
pyrkivat mukautumaan toistensa vireystasoon, ja yhteinen rytmi voimistaa tata vaikutusta (Feldman,
2007).

Rytmisen tahdistumisen ilmi6, jonka Christiaan Huygens havaitsi alun perin heilurikelloissa 1600-
luvulla, patee myos sosiaalisessa vuorovaikutuksessa: yhteisen toiminnan aikana ihmiset pyrkivat
synkronoimaan liikkeensa, puherytminsa ja jopa sydamen sykkeensa.

Pam Pam Pam -pelissa Pam Pam Pam -rytmi on samalla sosiaalinen synkronoiva voima. Kun useampi
pelaaja etsii yhteista symbolia yhta aikaa ja rakentaa sitten nauhaansa yhta aikaa, syntyy yhteinen
ajoitusmalli. Tdma synkronia luo yhteyden kokemuksen vaatimatta sanallista tai katsekontaktiin
perustuvaa vuorovaikutusta, mika on autistisille lapsille erityisen arvokasta. Yhteisen rytmisen
toiminnan prososiaalisen vaikutuksen S. Kirschner ja Tomasello (2010) osoittivat paivakoti-ikaisilla
lapsilla.
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Autismia kasitteleva tieteellinen tausta

Systematisoiva kognitiivinen profiili

Baron-Cohenin (2009) systematisointi—empatia-teorian mukaan merkittavalle osalle autistisista
lapsista on ominaista taipumus systematisointiin: halu analysoida ja rakentaa jarjestelmia
lainalaisten syote—operaatio—tuloste-sddanndnmukaisuuksien pohjalta. Systematisointi ei ole vaje
vaan kognitiivinen profiili. Systematisointia suosiva tiedonkasittelytyyli loistaa juuri niissa tehtavissa,
joita Pam Pam Pam tarjoaa: kuvioiden tunnistamisessa, saantopohjaisessa luokittelussa ja logiikalla
saavutettavan tuloksen ennakoinnissa.

Huom. Systematisointi—-empatia-teoria on kiistanalainen. Kriitikot (esim. Milton, 2012,
kaksoisempatian viitekehyksessd) huomauttavat, ettei systematisointia suosiva tyyli merkitse
empatian puutetta. Miltonin (2012) kaksoisempatian lahestymistapa korostaa, ettd kommunikoinnin
vaikeus ei ole autistisen ihmisen yksipuolinen vaje vaan molemminpuolinen vaarinymmarrys
ihmisten valilld, joiden kognitiiviset tyylit eroavat toisistaan. Kymmenen vuoden retrospektiivin
(Milton ym., 2022) mukaan tutkimuskirjallisuus on omaksunut Miltonin alkuperaisen kasitteen
laajalti, ja siitd on tullut yksi neuromoninaisuuden viitekehyksen keskeisista jarjestavista
periaatteista. Pam Pam Pam -pelin kannalta teoria on kehys, jolla pelin sdantdpohjaisuutta voi tulkita
— ei yleistetty kuvaus autististen ihmisten kognitiivisesta profiilista.

Monotropismi

Murrayn ym. (2005) monotropismiteoria on yksi vaikutusvaltaisimmista kuvauksista autismille
ominaisesta tarkkaavuuden profiilista. Monotrooppisen tarkkaavuuden ydin on, etta autistisen
ihmisen aivoilla on taipumus suunnata huomio suurella intensiteetilld yhteen kiinnostuksen
kanavaan, kun taas hajautuva tarkkaavuustyyli jakaa sen laajalle.

Pam Pam Pam -pelissa tdma lasersdteen kaltainen fokus on etu, ei haitta. Visuaalisessa haussa
yhteisen symbolin |[0ytdminen vaatii juuri sita intensiivista, kapeaa tarkkaavuutta, johon
monotrooppinen profiili luonnostaan taipuu. Hairitsevien symbolien suodattaminen ja olennaisen
yksityiskohdan poimiminen visuaalisesta kohinasta on autismille ominaisen kognitiivisen profiilin
vahvuus, ja pelissa siita tulee kirjaimellisesti kilpailuetu.

Heikko sentraalinen koherenssi vahvuutena

Frithin (1989) heikon sentraalisen koherenssin teorian mukaan autismille ominaisella
tiedonkasittelytyylilla on taipumus keskittya yksityiskohtiin kokonaiskuvan sijaan. Happé ja Frith
(2006) tarkensivat tata myohemmin: kyse ei ole globaalin prosessoinnin puutteesta vaan lokaalin
prosessoinnin vahvuudesta.

Pam Pam Pam -jarjestelma rakentuu tdman vahvuuden varaan: Vari-Muoto—Arvo-dekompositio
palkitsee symbolin yksityiskohtien erottelusta. Samalla haluamme tuoda esiin yhden WCC-teorian
tarkean jannitteen. Dekompositio nojaa autismille ominaisiin vahvuuksiin, mutta voiton ehto —
yhteisen symbolin |I6ytdminen — vaatii kuitenkin integraatiota. Miten jarjestelma tukee juuri tata
integraation askelta?
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Vastauksen tdhan antaa vastausnauha. Kun lapsi asettaa kolme ominaisuutta vierekkain nauhalle
(varikiekko, muotokiekko, arvokiekko), dekomposition tulos “integroituu uudelleen” fyysisesti
lineaariseksi kokonaisuudeksi. Vastausnauhan laskeminen poytdaan pakottaa kokoamaan koko kuvion
uudelleen. Jarjestelma ei siis kierra integraatiota vaan johtaa dekomposition kautta integraatioon:
lapsi purkaa symbolin ensin osiin (mikad on vahvuus) ja kokoaa sen sitten kokonaisuudeksi (mika on
harjoittelun kohde).

Bayesilainen viitekehys: ennakoitavuus sensorisena vakauttajana

Pam Pam Pam -korteilla toistuva, ennakoitava sddntojarjestelma ei ole pelkkad pragmaattinen
pedagoginen ratkaisu. Pellicanon ja Burrin (2012) kuvaaman bayesildisen viitekehyksen mukaan
autismille ominaisessa havaintoprofiilissa ennakoivat odotukset (priorit) ovat heikompia, joten
jokainen odottamaton arsyke saapuu tietoisuuteen suuremmalla painolla. Vakaat sdannot ja toistuva
sykli eivat ole tassa viitekehyksessa rajoitus vaan aistitiedon kasittelyn valttamaton vakauttaja.

Tama selitys muodostaa monotropismin ja lokaalin prosessoinnin vahvuuden kanssa yhtendisen
kuvan: autistisen lapsen kognitiivinen profiili ei ole luettelo vajeista vaan johdonmukainen
toimintatapa. Sen varaan Pam Pam Pam -pelin sadntoarkkitehtuuri rakentuu.

Peli suojattuna harjoitustilana

Lautapelien tila voidaan ymmartaa suojattuna harjoitustilana: suljettuna ymparistona, jossa
todellisen maailman voimakkaita kognitiivisia ja emotionaalisia vaatimuksia voi simuloida, analysoida
ja opetella hallituissa oloissa. Tassa kehyksessa Pam Pam Pam on turvallinen harjoitusrata: kilpailu,
aikapaine ja virheen mahdollisuus ovat kaikki ldsnd, mutta ennakoitavassa, sddntépohjaisessa
kehyksessa, jossa panokset eivat todellisuudessa ole kovat. Lapsi voi oppia kasittelemaan
turhautumista, haviota ja jannitysta kohtaamatta tosielaman vakavia seurauksia. Tama on erityisen
arvokasta autistisille lapsille, joille on vireystilan sadtelyn ominaispiirteiden vuoksi erityisen tarkeaa
harjoitella tunteiden saatelya ennakoitavassa ymparistossa.
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Odotetut tulokset

Pedagoginen menetelmd on juuri niin arvokas kuin se osa siitd, jonka lapsi pystyy
kédyttdmddn poyddn ulkopuolella, oikeassa eldmdissd. Alan termi téille on siirtovaikutus. Pam
Pam Pam -pelissd siirtovaikutus perustuu konkreettisiin, seurattaviin
vaikutusmekanismeihin, vaikka sen mddrd ja tahti vaihtelevat yksiléittdin. Tdmdé luku
esittelee odotetut muutokset kolmella aikaviililld — lyhyelld, keskipitkadlléd ja pitkélld — ja

laajentaa sitten ndkékulman lapsuuden yli: nuoriin ja aikuisiin.

Yksi asia on sanottava heti alkuun: Pam Pam Pam ei ole itsendinen kehitysohjelma, eika se korvaa
opetussuunnitelman mukaista opetusta eika lapsen tarvitsemaa ammatillista tukea. Sellaisia ovat
autismiin erikoistunut kehityksen tuki, puheterapia, erityispedagoginen tuki ja psykologinen tuki.
Lapsi opiskelee ennen kaikkea hanelle maarattya oppiainesta ja kay niissa tukitoimissa, joita han
tarvitsee. Se on perusta. Pam Pam Pam tuo tdhan perustaan lisan: jos lapsi pelaa sdanndllisesti
tukitoimien rinnalla, tulokset voivat vahvistua, taidot voivat vakiintua nopeammin ja oppimisen
motivaatio voi kasvaa.

Muutos ei tapahdu taikaiskusta. Saannollisyys ja asteittainen vaikeuttaminen ovat yhta
valttamattomia kuin peli itse. Tassa kirjassa kuvatut tulokset edellyttavat saannollista pelaamista
useita kertoja viikossa, ja mita pidempi yksittdinen pelituokio on, sitd syvempaa ja pysyvampaa
vaikutusta voi odottaa. Yksil6lliset erot ovat luonnollisia: seuraavassa kuvatut kehityskaaret ovat
suuntaa antavia, eivat jokaiselle lapselle samalla tavalla patevia aikatauluja.

Siirtovaikutukset koulussa

Lukemisvalmius ja lukemaan oppimista tukevat vaikutukset

Lukeminen on monimutkainen visuomotorinen suoritus. Peli ei opeta lukemaan, mutta se harjoittaa
useita niista osataidoista, joita lukemaan oppiminen vaatii.
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Sakkadisten silmanliikkeiden kehittyminen on yksi suorimmista vaikutuksista. Pelin aikana silman on
hypittava nopeasti oman kortin ja keskikortin valilla ja tarkennettava sitten symbolien pieniin
yksityiskohtiin. Kirjallisuuden perusteella voi olettaa, etta tallainen visuaalinen silmaily voi tukea
sakkadi—fiksaatio—sakkadi-rytmia, jota myos sujuva, rivid hukkaamaton lukeminen vaatii.

Vasemmalta oikealle suuntautuminen vakiintuu motorisesti, kun lapsi tayttaa vastausnauhaa. Kuten
luku Pelisaannot osoitti, kiekot on asetettava vasemmalta oikealle — tama kiinted suunta harjoittaa
lihastasolla latinalaisen ja kyrillisen kirjoituksen sekd monien aasialaisten kirjoitusjarjestelmien
lateraalisuutta. Kaytannon kokemuksen mukaan se voi osaltaan vahentaa suuntavirheita, jotka
nakyvat b/d- tai p/g-kirjainten sekoittumisena.

Tarked huomautus: arabiassa, hepreassa ja muissa oikealta vasemmalle kirjoitettavissa kielissa
vastausnauhan tayttésuunnan voi kdantaa — jarjestelma sallii sen tietoisesti. Silloin myos
kiekkotarjottimen asettelu peilataan: varikiekot tulevat tarjottimen oikeaan reunaan ja arvokiekot
vasempaan reunaan, jotta kaden luonnollinen silmailysuunta vastaa tayttojarjestysta.

Pystysuuntaan kirjoittavissa kulttuureissa (perinteinen kiina, japani, mongoli) vastausnauhaa voi
kdyttaa pystyasennossa, ylhaalta alas. Koska vaakasuuntainen silmaily kulkee naissa
kirjoitusjarjestelmissa niin ikadn oikealta vasemmalle, kiekkotarjotin asetellaan samoin kuin oikealta
vasemmalle kirjoitettavissa kielissa (peilattuna). Validoinnissa pelaaja asettaa pystyasennossa olevan
vastausnauhan kahden kortin valiin pystysuoraan. Olennaista ei ole tietty suunta, vaan se, etta lapsi
harjoittelee kiinteda, johdonmukaista suuntaa, joka vastaa hanen aidinkielensa luku- ja
kirjoitussuuntaa.

Lukemaan oppimiseen valmistavat visuaaliset mekanismit — suuntaherkkyys, peili-invarianssin
voittaminen, yksityiskohtiin kohdistuva tarkkaavuus — eivat pade vain latinalaisiin aakkosiin.
Maailman muissa kirjoitusjarjestelmissa on vastaavia visuaalisia haasteita, joihin Pam Pam Pam
tarjoaa kohdennettuja vastauksia (ks. Liitteet, jakso Pam Pam Pam -jarjestelman visuaalinen
kehitysvaikutus muiden kirjoitusjarjestelmien kontekstissa).

Nopea automatisoitu nimeaminen — kirjallisuudessa RAN — on yksi lukutaidon vahvimmista
ennustajista (Wolf & Denckla, 2005). RAN mittaa, kuinka nopeasti lapsi vaihtaa visuaalisesta merkista
kielelliseen koodiin: "Katson kirjainta ja tieddn heti sen nimen.” Pam Pam Pam harjoittaa visuaalisen
tunnistuksen nopeutta joka ikisella kierroksella — jopa 40-60 kertaa yhden 15 minuutin pelituokion
aikana.

Tarked tdsmennys: RAN mittaa pakollista, nopeaa fonologista hakua ja ddneen artikulointia, eika
sellaista Pam Pam Pam -pelissd ole — etenkdan nonverbaalisessa validoinnissa. Peli ei siis kehita
suoraan RAN-taitoa, vaan visuaalisen symbolintunnistuksen ja motorisen vastausvalmiuden
yhdistelmaa. Suora RAN-vaikutus on avoin kysymys, ja sen empiirinen mittaaminen jaa tulevan
tutkimuksen tehtavaksi. Sarjallisuudesta ja vasemmalta oikealle suuntautumisen kasittelysta
kerromme tarkemmin luvun Jarjestelman “laitteisto” jaksossa Vastausnauha ja luvun Pedagogiset
strategiat jaksossa Pakotettu viive.
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Matematiikan perusta ja lukukasityksen kehittyminen

Matemaattisen ajattelun perusta on lukukasitys — kyky hahmottaa lukumaara laskematta, yhdella
silmayksella, kokonaisuutena. Piste- ja sormikortteja kayttdessdan lapsi subitisoi: hadn ei laske
yksitellen, vaan "tietdd” kuviosta heti, etta niita on viisi. Subitisaatio on lukukasitteen syvin kerros,
jolle kaikki my6hemmat matemaattiset operaatiot rakentuvat. Fuson (1990) kuvasi lukukasitteen
kehityksen yksityiskohtaisesti, erityisesti paikka-arvon ymmartamisen. Oppimispolkujen
menetelmaa, joka voi ohjata porrastettujen vaikeustasojen suunnittelua, kehittivat edelleen
Clements ja Sarama (2014).

Lisaksi peli kuljettaa lapsen abstraktion portaita pitkin: konkreettisesta lukumaéarasta (sormien kuva)
puoliabstraktin tason (pisteet) kautta abstraktiin symboliin (arabialainen luku). Asteittaisuuden
ansiosta lukukasite ei jaa ilmaan roikkumaan: lapsi ymmartaa, mita ”5” tarkoittaa, eika vain tunnista
merkkia.

Tama kehityskaari on erityisen merkittava lapsille, joilla on dyskalkulian riski. Kehityksellisen
dyskalkulian uusimmat mallit (Bastos ym., 2016; Butterworth, 2005; Dehaene, 2011; Ramaa &
Gowramma, 2002) palauttavat vaikeudet lukukéasityksen perustavanlaatuisiin eroihin. Lapsi ei
kamppaile ensisijaisesti laskumenettelyjen kanssa, vaan lukumaérien intuitiivisen hahmottamisen
kanssa — sen, minka subitisaatio ja mentaalinen lukusuora antaisivat.

Pam Pam Pam -jarjestelma harjoittaa juuri tatd pohjakerrosta: pistekuviot ja sormikortit tarjoavat
subitisaation kohdennettua harjoittelua. Abstraktion portaiden asteittaisuus taas estaa lasta
hyppdamasta lukumaarakasitteen perustan yli ja tyytymasta pelkkaan symbolien tunnistamiseen.
Arvon esitystapojen moninaisuus rakentaa lukukdsitteen joustavuutta (ks. luku Tieteellinen tausta,
jakso Arvon esitystapojen kognitiivinen analyysi).

Dyskalkuliaprofiilille on tyypillistd, ettd lapsi juuttuu yhteen esitystapaan (Kucian & von Aster, 2015),
kun taas jarjestelma valjentaa tata kapeutumista jatkuvasti esitystapojen vaihtelulla. Jarjestelma ei
ole kliininen eika terapeuttinen ohjelma, mutta rikastamiseen ja varhaiseen tukeen kdytettavana
kehitysvalineena se voi tukea lukukasityksen kehittymista kohdennetusti. (Subitisaation kdytannén
sovelluksen esittelee luku Oppimispolku askel askeleelta.)

Eksekutiiviset toiminnot ammattilaisen kdaytannossa

Lapsille, joilla on tarkkaavuuden ja eksekutiivisten toimintojen vaikeuksia, koulun suurin haaste ei
ole dlykkyyden puute, vaan juuri ndiden toimintojen heikkous: inhibitio, suunnittelu ja
tarkkaavuuden yllapito.

Pakotetun viiveen ”Pysahdy—Ajattele—Toimi”-sykli (ks. luku Pedagogiset strategiat) on suoraan
siirrettavissa oppitunnille: lapsi, joka on oppinut pelissd, ettd odottaminen kannattaa, voi kayttaa
koulussakin helpommin itseohjeistuksen tekniikoita. "Ensin ajattelen, sitten viittaan” —se ei ole
moraalinen kdsky vaan harjoiteltu taito.
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Valikoiva tarkkaavuus ja tarkkaavuuden jakaminen kehittyvat yhta suoraan. Oppitunnilla on
seurattava yhta aikaa opettajaa, vihkoa ja taulua ja suljettava samalla pois vierustoverin kolistelu.
Pam Pam Pam simuloi tata tarkkaavuuden dynaamista jakamista ja hairitsevien arsykkeiden
suodattamista. Pelaaja pitda silmalla yhta aikaa omaa korttiaan, keskikorttia ja kiekkotarjotinta, kun
toisten pelaajien liikkeet ovat jatkuva dareisnaon arsyke.

Lyhyen aikavalin vaikutukset

Ammattilaisina olemme nahneet, etta kun lapsi pelaa sdanndllisesti, useita kertoja viikossa,
ensimmaiset muutokset voivat nakya muutamassa viikossa. Ne ovat paaosin kayttaytymisen ja
toiminnan tasolla — taitojen ensimmaisia “kerroksia”. Kun jarjestelmallista mittausta ei ole
kaytettavissa, sanomme sen.

Tarkkaavuuden kesto on yksi varhaisimmin havaittavista muutoksista. Lapsi, jonka ajatus alussa
harhailee muutaman minuutin jalkeen, voi vahitellen yllapitaa keskittynytta tarkkaavuutta yha
pidempaan. Se voi ndkya paitsi pelissa myos tukituokion ulkopuolella.

Myo6s saantojen noudattamisessa ja jasennellyssa kayttaytymisessa voi ndkya parannusta pian.
Tunnereaktiot pelin aikana saattavat harventua, lapsi voi hyvaksya pelin rajat ja — mika ehka yllattaa
— alkaa nauttia rakenteesta. Han voi oppia vuorottelun, joka on yksi koulun ja yhdessaolon
tarkeimmista perustaidoista.

Reaktioajan lyheneminen on kolmas tyypillisesti havaittu muutos. Aika visuaalisen tunnistuksen ja
motorisen vastauksen valilla voi lyhenty3, ja liikkeet voivat muuttua koordinoidummiksi — vahemman
pudonneita kiekkoja, harhaan menevia tarttumisia ja epdvarmaa hapuilua kiekkotarjottimella.

Keskipitkan aikavalin vaikutukset

Keskipitkalla aikavalilla — tyypillisesti muutaman kuukauden paivittdisilla tukituokioilla — muutokset
voivat kokemuksemme mukaan nakya jo ajattelun laadussa.

Strategisen ajattelun ilmaantuminen on taman aikavalin ensimmainen muutos. Lapsi, joka etsii
kiekkoja aluksi sattumanvaraisesti, alkaa siirtyd suunniteltuun toimintaan: “Etsin ensin varin, koska
se erottuu parhaiten.” Tdma spontaani strategian muodostus on metakognition varhainen muoto —
ajattelun ajattelua.

Toinen tyypillinen keskipitkan aikavalin muutos koskee virheiden kasittelya. Varhaisen “vihaisen
lannistumisen” tilalle voi vahitellen tulla korjausrutiini: Palautuksen jalkeen lapsi ei jadhmety, vaan voi
aloittaa alusta luontevalla liikkeelld. Virheesta tulee dataa (ks. luku Pedagogiset strategiat, jakso
Virhekulttuuri), ei katastrofia.

Sosiaalisen kdyttaytymisen hienosaatyminen on kolmas tyypillisesti havaittu muutos. Stop-merkin
noudattaminen, toisen pelaajan suorituksen seuraaminen ja yhteisen voiton tai tappion kasittely
voivat yhdessa tukea sosiaalisten taitojen kehittymista — ei suoraan, vaan yhteisessa pelitilassa,
luonnollisella tavalla.
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Pitkan aikavalin vaikutukset

Oletuksemme on, ettd saannollisessad, yli vuoden jatkuvassa kaytossa muutokset voivat nakya jo
ajattelun rakenteissa ja arkikayttdytymisessa. Seuraavia tukevat yhdessa oma kaytantomme
ammattilaisina ja teoreettinen tausta — tarkoitamme ne suuntaa antaviksi, emme nayttoon
perustuviksi vaitteiksi.

Metakognition kehittyminen tarkoittaa, etta lapsi oppii ajattelemaan omaa ajatteluaan. Han pystyy
muodostamaan strategian: “Katson ensin vérin, koska se erottuu parhaiten, sitten muodon ja lopuksi
luvun.” Se on itsendisen oppimisen kulmakivi — yksi luotettavimmista koulumenestyksen ennustajista
ylakoulussa ja myohemmissa opinnoissa (Wang ym., 1990).

Yleistynyt itseluottamus on toinen pitkdn aikavalin vaikutus. Tunne ”"mina pystyn siihen” voi
rakentua osaksi persoonallisuuden ydinta. Lapsi, joka on kokenut luovansa jarjestyksen visuaaliseen
kaaokseen — paljon kortteja, paljon kiekkoja, paljon arsykkeita — tarttuu todennakdisesti
rohkeammin myds uusiin, tuntemattomiin koulun haasteisiin. Se ei ole naiivia optimismia vaan
patevyyteen perustuvaa itsearviointia (Bandura, 1997): “Tiedan, ettd onnistuin siind, joten kannattaa
yrittaa.”

Siirtovaikutuksen rajat — rehellinen sana

Nama ovat meidan oletuksiamme, joita kdytannén kokemus ja
teoreettinen tausta tukevat yhdessa. Tarkoitamme ne suuntaa
antaviksi. On mahdollista, etteivat oletuksemme kaikissa
tilanteissa osu oikeaan.
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Laajennus muihin ikaryhmiin

Pam Pam Pam ulottuu pienten lasten kehityksen tukemista pidemmalle. Koska peli rakentuu
visuaalisen havaitsemisen, tydmuistin ja eksekutiivisten toimintojen yleispateville psykologisille
periaatteille, sen mahdollisuudet kehityksen tukemiseen eivat lopu esikoulun tai alakoulun portille.

Nuoret: kognitiivista harjoittelua "kavereiden kanssa”

Nuoruusidssa vertaisryhma on tarkein sosiaalistumisen ymparistd. Nuorten kesken Pam Pam Pam
muuttuu nopeatempoiseksi kognitiiviseksi urheiluksi — kilpailulliseksi, sosiaaliseksi ja alyllisesti

haastavaksi.

Monimutkainen paatdksenteko paineen alla on nuorten pelin keskeinen elementti. Nopeus—
tarkkuus-kompromissin hallintaa on vaikea harjoituttaa kerhotoiminnassa, mutta pelissa se syntyy
luonnostaan: virheellisesta validoinnista seuraa Palautus — siis aikarangaistus —, joka pakottaa
strategiseen hidastamiseen. Tama taito on suoraan siirrettavissa koetilanteisiin, urheilupaatdksiin ja
my6hemmin jopa auton ajamiseen.

Saantojen luominen ja luovuus perustuvat pelimekaniikan tunnistamiseen ja muokkaamiseen. Kun
nuoret keksivat kotisaantoja — ”Hiljainen kierros”, "Vain vasemmalla kadelld”, ”"Kadanteinen jarjestys”
— he harjoittelevat systeemiajattelua: he tunnistavat mekaniikan muuttujat ja kokeilevat niiden
muuttamista. Se on tieteen pienoismalli.

Aikuiset: andragogiikka ja kognitiivinen kunto

Aikuiskayton kaksi painopistetta ovat yllapito (ennaltaehkaisy) ja sopeutumiskyky (adaptiivisuus).
Tyomuistin pdivitys on odotettavasti yksi suorimmista vaikutuksista. Joka kierroksella on uusi kortti,
siis uusi koodi — se, mika oli totta edellisella kierroksella, ei pade seuraavalla. Tama estaa
kaavamaisen ajattelun ja harjoittaa aktiivisesti lyhytkestoista muistia: kolmen tai neljan muuttujan
pitdminen mielessa yhta aikaa on jatkuva haaste.
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Joustavan ajattelun (kognitiivisen joustavuuden) kehittyminen on ehka tarkein odotettu vaikutus
aikuisidssa. Vaihtuvat prioriteetit pakottavat vaihtamaan skeemaa: edellisesta kierroksesta ei ole
”muistia”, jokainen kierros alkaa puhtaalta poydalta. Se on kognitiivisen poisoppimisen harjoittelua —
taidon, joka on arvokkain nopeasti muuttuvassa ammatillisessa ymparistdssa ja joka ian myota
heikkenee luonnostaan, ellei se saa saannollista harjoitusta.

Autismia kasitteleva jakso

Taitopohjainen lautapeli siirtovaikutuksen siltana

Autistisilla lapsilla Pam Pam Pam -pelin siirtovaikutukset noudattavat omanlaistaan kuviota.
Jarjestelman vahvuudet kohtaavat autismille tyypillisen kognitiivisen profiilin piirteet juuri siing,
missa useimmat pedagogiset valineet tormaavat vaikeuksiin.

Systematisoiva kognitiivinen profiili etuna

Kuten luvussa Tieteellinen tausta esitimme, systematisointia suosiva kognitiivinen profiili kohtaa
lautapelin taitopohjaisen ytimen. Kohtaaminen voi antaa lapselle luonnollisen edun ja patevyyden
kokemuksen — se on yksi aiemmin esitellyn Kompetenssin kddnteen tarkeimmista lahteistd. Pam
Pam Pam -korttipelissad lopputulos riippuu pelaajan omasta tunnistuksesta, ja systematisointikyvysta
tulee siina luonnollinen etu. Tulos: autistinen lapsi ei ldhde pelissa takamatkalta, vaan hanella voi
olla luonnollinen etumatka.

Ennakoitavuuden ja ahdistuksen vihenemisen yhteys

Pam Pam Pam -pelin ennakoitavuus — sama saantdsykli, sama validointiprotokolla, sama kiekkojen
takaisinpaneminen — tarjoaa jasennellyn turvan. Sen sisalla lapsi voi vahitellen oppia uusia taitoja.
Vaikka visuaalinen syote — kadnnettyjen korttien symboliyhdistelma — on joka kierroksella uusi ja
odottamaton, kasittelyn kehys (Pelikierroksen sadntosykli) on kalliovarma ja ennakoitava. Lapsi oppii
siten sietdmaan visuaalista uutuutta turvallisessa, ennakoitavassa uomassa — juuri tdma eteneminen
on kehityksen arvokkaimpia antimia.

AAC-validointi viestintdsiltana

Nonverbaalinen validointi ei ole vain ”sallittua” — se on jarjestelman tasavertainen kanava. Se
tarkoittaa, ettd puhumaton autistinen lapsi on taysivaltainen osallistuja, jonka asemaa pelissa ei
maaritd hanen viestintdtapansa. AAC:hen perustuva validointi on viestinnallinen kaari, joka ulottuu
selektiosta (osoittaminen) konstruktion (kiekkojen kokoaminen) kautta transaktioon (nauhan
laskeminen poytaan). Se voi toimia spontaanin viestinnan tukikehyksena.

Kun tappio on henkilékohtainen

Tarkea riski: taitopohjaisessa lautapelissa tappio palautuu suoraan omaan suoritukseen. Joillakin
autistisilla lapsilla se voi laukaista voimakasta itsekritiikkia tai hdpedreaktion. Ammattilaisen tehtava
on kognitiivinen uudelleenkehystaminen (ks. luku Pedagogiset strategiat, jakso Virhekulttuuri).
Todenndkdisyyskehys on erityisen tehokas: “Meita pelaa nelja. Se tarkoittaa, ettd kolme ihmista
haviad tandan varmasti.”
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Yksivariset pakat (ks. luku Jarjestelman ”laitteisto”) toimivat myds aistimukautuksen vélineina.
Variarsykkeen poistaminen vahentda odotettavasti visuaalista kuormitusta ja antaa lapsen keskittya
muodon ja arvon ulottuvuuksiin —vahemman muuttujia, selkedampi kasittelykanava.

Autismikirjon sisdinen heterogeenisuus tarkoittaa, ettd edelld kuvatut vaikutukset eivat
toteudu kaikilla lapsilla samalla tavalla. Aistiherkka lapsi, motorisen suunnittelun vaikeuksia
kokeva lapsi tai lapsi, jolle joustaminen on hyvin vaikeaa, voi tarvita erilaista mukautusta.
Luvun Pedagogiset strategiat jakso Pelisilta neuvoo tarkemmin, miten peli sovitetaan
yksil6lliseen profiiliin.
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Yhteenveto

Tama luku kokoaa yhteen kasikirjan ajatuskaaren. Kirjan alusta loppuun lukenut voi hypata sen yli;
nopeaa yleiskuvaa etsiva voi aloittaa tasta.

Pam Pam Pam -jarjestelmd on enemman kuin viihdyttava lautapeli. Ammattilaisen silmin se on
monitahoinen kehitysvaline, joka ammentaa unkarilaisen pedagogiikan rikkaasta perinteesta —
Kodalyn, Dienesin ja Pdlyan perinndsta —, jossa keho, rytmi ja kasilla tekeminen ovat aina olleet
oppimisen luonteva ymparistd. Tahan nakemykseen jarjestelma yhdistda sensorisen integraation
periaatteet ja nykyaikaisen kognitiivisen psykologian tavan harjaannuttaa eksekutiivisia toimintoja —
yhdessa jarjestelmassa, joka mahtuu poydalle.

Jarjestelman tieteellinen perusta on laaja. Se ulottuu Piaget’n operationaalisen ajattelun teoriasta
Vygotskyn ldahikehityksen vydhykkeen ja Brunerin representaatiomallin kautta Miyaken
eksekutiivisten toimintojen malliin, Baddeleyn tyomuistiteoriaan ja Csikszentmihalyin Flow-teoriaan.
Nama teoriat eivat ole koristeellisia viittauksia, vaan ne nakyvat pelin jokaisessa mekanismissa.
Kiekkotarjotin on tukikehys, vastausnauha on tydmuistin ulkoinen varasto ja kuusivaiheinen
Pelikierros on valine Flow-kanavan luomiseen.

Nain teoreettiset pilarit piirtavat esiin kolmen lupauksen jarjestelmatason perustan. Pakotettu viive
(yhteinen eksekutiivinen faktori — Miyake ym., 2000; Friedman & Miyake, 2017) on jarjestelman
keskeinen mekanismi: sen ansiosta voitto edellyttdaa usean taidon yhteispelia. Kiekot ja vastausnauha
(Baddeleyn tyomuistimalli) tekevat ajattelun nakyvaksi: Nakyva ajattelu. AAC-validointi (Goldin-
Meadow’n elekutkimus ja Yhteisen kolmannen teoria — Husen, 1996; Cameron & Moss, 2011) avaa
Kielesta riippumattoman osallistumisen kanavan. Kolmiulotteinen koodijarjestelméa puolestaan
varmistaa Skaalautuvan haasteen arvon esitystapojen rikkaudella.

Keskeinen innovaatio, Pakotettu viive, tekee eksekutiivisesta sadtelysta — jonka valittémin
ilmenemismuoto on inhibitio — pelin jarjestavan periaatteen. Stop-vaiheen pakollinen tauko erottaa
Pam Pam Pam -pelin kaikista muista parihakupeleista: se ei palkitse nopeutta vaan ajattelua. Lapsi
oppii, etta oikea vastaus ei ole se, joka tulee ensimmaisend mieleen, vaan se, jonka han on ajatellut
loppuun asti.

Jarjestelman kieli on Vari-Muoto—Arvo-triadi: kolme yleismaailmallista havaintokategoriaa, jotka
eivat ole kulttuurisidonnaisia eivatka vaadi aiempaa koulunkayntid. Oppimispolku seuraa CPA-
progressiota (Konkreettinen—Kuvallinen—Abstrakti), joka rakentuu Brunerin enaktiivinen—ikoninen—
symbolinen-mallille (ks. luku Tieteellinen tausta): konkreettisesta kasittelysta kuvallisen
tunnistamisen kautta abstraktiin dekoodaukseen. Jokainen vaihe luo perustan seuraavalle.
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Vastausnauha on jarjestelman syvin pedagoginen innovaatio: lapsen ajatus makaa siina poydalla,

luettavissa ja tarkistettavissa. Se, joka ei puhu, “sanoo” vastauksensa kiekoilla — vastausnauhasta
tulee ndin AAC:n erdan perusperiaatteen harjoituskentta. Juuri tama tekee jarjestelmasta aidosti
yleismaailmallisen: kaksi pelaajaa, joilla ei ole yhtdkaan yhteista sanaa, voi istua samaan poytdan ja
pelata heti yhdessa.

Virhekulttuuri tarkoittaa jarjestelmdssa sita, etta virheet eivat ole epdonnistumisia vaan pedagogista
havaintoaineistoa. Palautus-sdanto neutraloi virheen tunnelatauksen, ja virhetyyppien analyysi
mahdollistaa kohdennetun kehityksellisen vastauksen. Ammattilainen ei arvaile: han voi nahda, jaiko
lapsi jumiin varin, muodon vai kyseisen arvon esitystavan tunnistamisessa, ja suunnittelee sen
mukaan.

Kaikki tdma yhdessa voi paitsi tukea epatyypillisesti kehittyvia lapsia — autismikirjo, tarkkaavuuden
vaikeudet, dysleksian riski — my06s osaltaan edistda neurotyypillisten lasten kognitiivista
suoriutumista. Ikaryhmien laajennuksen myo6ta jarjestelma ulottuu murrosikaisista ikaihmisiin, ja
sielld emme enaa puhu kehityksen tukemisesta vaan yllapidosta ja kognitiivisesta kunnosta.

Kasikirjan tarkoitus oli antaa kdytdannon ammattilaisen kdteen valine, jota han voi kokeilla jo
seuraavana aamuna. Jarjestelma on jo nyt tulkittavissa viitekehykseksi — ja tavoitteemme on, etta se
myo0s kasvaa sellaiseksi ammattilaisten palautteen perusteella. Pam Pam Pam ei siis ole valmis tuote
vaan avoin viitekehys, joka kehittyy edelleen kdytannossa, kohtaamisissa lasten kanssa.

Jarjestelma on avoin viitekehys: sen matemaattinen rakenne ja suunnitteluperiaatteet sallivat, etta
esitystavat mukautetaan kunkin kulttuurin konventioihin, opetussuunnitelman vaatimuksiin ja lasten
yksilollisiin tarpeisiin.
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Korttien tekeminen on jatkuvaa kehitysty6ta. Pam Pam Pam -korttien muotoilu ja pakkaluettelot
eivat ole jadadytettyja lopputuotteita. Jarjestelman suunnitteluperiaatteet sallivat, ettd luomme uusia
arvon esitystapoja ja uusia pakkoja ammattilaisten palautteen, kansainvalisten sovitusten ja
pedagogisten kokemusten pohjalta. Projektiivisen tason matemaattinen rakenne (ks. luku Liitteet,
jakso Matemaattinen tausta) takaa, ettd mille tahansa uudelle esitystavalle voi luoda vastaavat pakat
yksiselitteisesti. Taman kasikirjan painoksen pakkaluettelot ovat ensimmainen sarja.

Digitaaliset resurssit: pakat, videot, YouTube-kanava

Pam Pam Pam -jarjestelman digitaaliset resurssit — tulostettavat korttipakat ja YouTube-
harjoitusvideot — ovat jatkuvan kehittamistyon alla. Johdantojakson vaiheita varten valmistuu koko
ajan uusia harjoitusvideoita, joiden avulla fyysinen mallintaminen on mahdollista nayton valityksella.
Tavoitteena on, ettd jokaiseen oppimisvaiheeseen |loytyy ainakin yksi harjoitusvideo. Talla hetkella
saatavilla olevat pakat ja videot perustuvat unkarilaisaiheiseen symbolisarjaan. Tyo etenee kohti
tayttd kattavuutta, mutta se on pitkdjanteinen tehtava, jota teemme askel askeleelta.

Harjoitusvideot ovat Pam Pam Pam -YouTube-kanavalla, jolla ne on koottu omiksi soittolistoikseen
kategorioittain. Videoiden nimet alkavat symbolien lukumaaralla, joten ammattilainen voi 16ytda
nopeasti lapsen tdmanhetkista tasoa vastaavan soittolistan. Tulostettavat korttipakat, sarjaluettelot
ja muut ladattavat aineistot ovat saatavilla verkkosivustolta.

Pam Pam Pam -jarjestelman digitaaliset osoitteet

[ verkkosivusto: https://pampampam.hu

YouTube-kanava: https://www.youtube.com/@pampampamhu

O
O Facebook-sivu: https://www.facebook.com/pampampam.hu
O

BoardGameGeek: https://boardgamegeek.com/boardgame/360511/Pam-Pam-Pam

Pam Pam Pam -jarjestelman viesti

Yksi kiekko nauhalle: yksi paatos. Kolme kiekkoa nauhalle: yksi
ajatus. Tuhat ajatusta pelissa: lapsi, joka on oppinut ajattelemaan.
Nora Kovacs - Marta Kovacsné Csabai - Rébert Kovacs
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PAM PAM PAM - LITTEET

Liitteet

Tdmd luku sisdltdd kuusi tdydentdvdd osaa. Ensimmdinen on pedagogisen havainnoinnin,
arvioinnin ja turvallisuuden kehys, johon kuuluvat myés vasta-aiheet ja Hétdjarru-protokolla.
Sitd seuraavat kunkin arvon esitystavan yksityiskohtainen kognitiivinen analyysi,
korttipakkojen matemaattinen tausta, kansainvdlinen katsaus lukujen opetusjdrjestykseen,
analyysi jarjestelmdn visuaalisesta kehitysvaikutuksesta eri kirjoitusjéirjestelmien yhteydessd

sekd yksityiskohtainen kuvaus pelin kognitiivisesta kuormituksesta.

Pedagoginen havainnointi, arviointi ja turvallisuus

Mittaamisen ja objektivoinnin kehys

Erityispedagogiikassa kehityksen seuranta perustuu mitattavuuteen. Onnistumisen kokemus on
subjektiivinen. Palaute ”“Jancsi keskittyy paremmin” on tarked, mutta se ei riita ammatilliseen
dokumentointiin, hankehakemuksen perusteluihin eika laitoksen hankintapaatokseen. Tarvitaan
jasennelty havainnointikehys, jolla havainnot ovat jarjestelmallisid, toistettavia ja vertailukelpoisia —
vaikka ne eivat ylla standardoitujen testien objektiivisuuteen.

Mitd ammattilainen havainnoi?

Pelin aikana voi seurata kolmea mittaria:

Reaktioaikaa voi arvioida sekuntikellolla kymmenen perdkkaisen kierroksen keskiarvona — kortin
kdantamisesta validointiin. Ensimmadinen mittaus on ldhtotaso, johon kaikkia my6hempia mittauksia
voi verrata. Ajan lyheneminen voi viitata prosessointinopeuden paranemiseen. On kuitenkin hyva
tietaa, ettei kdsin tehty sekuntikellomittaus ole laboratoriotarkkuutta, ja myds lapsen pdivan
vireystila ja vasymys vaikuttavat tulokseen.

Virhemallien analyysi palvelee havainnointia. Ratkaisevaa ei ole, kuinka monta kertaa lapsi erehtyy,
vaan miten. Perseveraatio — jumiutuminen yhteen variin tai muotoon — voi viitata kognitiiviseen
joustamattomuuteen. Impulsiivisuus — vastauksen huutaminen ennen kiekkojen asettelua — voi
liittya inhibition vaikeuteen. Toistuva varien sekoittaminen voi nostaa esiin havaitsemiseen tai
tarkkaavuuteen liittyvia kysymyksia. Kaikki nama voi luokitella luvussa Pedagogiset strategiat
esitetyn virhetypologiataulukon avulla. Tarkeaa: tdma ei ole kliininen diagnostinen valine vaan
pedagoginen havainnointikriteeristd, joka auttaa ammattilaista suunnittelemaan kohdennetumman
toimenpiteen.

Itsekorjausten maara ja laatu kertovat ajattelun tietoisuudesta. Lapsi, joka pysahtyy kesken
kiekkojen asettelun, katsoo uudelleen korttia ja korjaa, osoittaa ajattelunsa korkeampaa hallintaa
kuin se, joka vie virheellisen ratkaisun sokeasti loppuun. Havainto on ammattilaiselle hyddyllinen
merkki, vaikka se ei yksindan riitda metakognitiivisen kyvyn kokonaisarvioon.
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Viitteelliset kdyttaytymismallit

Peli tuo nakyviin myos viitteellisia kdyttaytymismalleja. Seuraava taulukko kokoaa pelin

havainnoinnissa tunnistettavat kayttaytymismallit ja nilden mahdollisen merkityksen. On tarkeaa

korostaa: nama ovat viitteitd, eivat diagnoosin perusteeksi kelpaavia tuloksia.

Taulukko 13: Viitteelliset kdyttaytymismallit pelin aikana

Pelissa havaittu

kayttaytyminen

Mahdollinen kehityksen tai
kognition alue

Tunnusmerkit ja suositellut
toimet

Hatdilee, pudottaa kiekon,
tietdd saanndn mutta ei jaksa
odottaa

Pitaytyy jaykasti jarjestyksessa,
jahmettyy tai suuttuu saannon
vaihtuessa

Tietad, mita pitda tehda, mutta
ei saa kiekkoa vastausnauhalle

Toistuva varien sekoittaminen

Sekoittaa 6:n ja 9:n

Hyppii rivien yli, kiitaa
vastausnauhalla

Inhibition saatelyn vaikeus tai
motorisen suunnittelun vaikeus
(dyspraksia), aistien
ylikuormittuminen

Vahva skeemapreferenssi

Hienomotorisen suunnittelun
vaikeus

Havaitsemisen vaikeus,
tarkkaavuuden vaikeus

Tilasuuntautumisen vaikeus

Eksekutiivisten toimintojen
vaikeus

Hiljaisen vydhykkeen sdannon
johdonmukainen yllapito,
hengitysharjoitus. Jos hataily
nakyy myos kiekkoja
kasiteltdessa — ei vain
odotusvaiheessa —, on
todennéakaista, ettd taustalla on
hienomotorisen suunnittelun
vaikeus: suositeltavia ovat
suuremmat kiekot, vakaampi
alusta ja motoristen vaiheiden
eksplisiittinen
ennakkoharjoittelu (vrt.
Fournier ym., 2010; Ming ym.,
2007).

Asteittainen siirtyma, ennakointi

Suuremmat kiekot, levedampi
ura, harjoittelu erikseen

Peittotekniikan kaytto,
tarvittaessa ohjaus varindon
tutkimukseen

Tukipistemerkinnan
tiedostaminen

Hidastaminen, hakutaulun
peittotekniikan tiukempi kaytto

Lisdksi ammattilainen voi havainnoida, minkda ominaisuuden kanssa lapsi kamppailee eniten:

tuottaako vaikeuksia varin, muodon vai kyseisen arvon esitystavan tunnistaminen. Tama viittaa

suoraan kasitteellisen ymmarryksen aukkoihin ja voi olla kohdennetun tuen perusta. Myos

ongelmanratkaisustrategia — jarjestelmallinen ja sdantdja noudattava vai kaoottinen ja satunnainen

—on arvokasta pedagogista havaintotietoa.
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Pelin havainnointi ei korvaa asiantuntijatutkimusta. Taulukon mallit ovat viitteellisia — ne
auttavat ammattilaista tietdmaan, mihin kannattaa kiinnittda huomiota ja milloin voi olla
aiheellista ohjata perhe asiantuntijan luo.

Vasta-aiheet ja Hitdjarru-protokolla

Seuraavissa tilanteissa peli on keskeytettava tai sitd on muutettava. Yleinen periaate: lasta ohjaava
ammattilainen paattaa aina, kenen kanssa han pelaa, milla ehdoilla ja milloin han lopettaa tuokion.
Alla kuvatut tilanteet antavat talle paatokselle kiinnekohdat.

Jos lapsella on tiedossa oleva valoherkka epilepsia tai muu kohtaushairio, visuaalisten arsykkeiden
nopeat vaihdokset (uusi kortti, varikkaat kiekot, toverien liike) voivat merkita kohtausriskia.
Laitosymparistossa valkkyva loisteputkivalaistus yhdessa korttien nopean kasittelyn kanssa voi lisata
riskia — tallaiselle lapselle suositellaan hidastettua pelia luonnonvalossa. Ennen osallistumista tulee
neuvotella perheen ja lasta hoitavan laakarin kanssa ja noudattaa heidan asettamiaan ehtoja (esim.
valaistus, tempo).

Jos lapsi kayttaytyy juuri nyt aggressiivisesti, pelin kilpailuasetelma (kuka l6ytaa nopeammin, kuka
voittaa enemman kortteja) voi karjistaa tilannetta. Silloin peli on keskeytettava.

Jos lapsi nayttaa merkkeja aistien ylikuormittumisesta, joka ldhestyy tunneromahdusta, peli on
lopetettava heti. Samalla myds sanallinen viestintd on minimoitava: talloin sanalliset lisdohjeet,
kysymykset ja selitykset kuormittavat lasta entisestdadn eivatka rauhoita hanta. Hiljaisuus, turvallinen
tila, odottaminen — lapsi palaa sdadeltyyn tilaan omassa tahdissaan.

Merkittavan hienomotorisen vaikeuden tai dyspraksian yhteydessa kilpailullista pelid (Pelikierrosta)
ei suositella tdssa muodossa. Kiekkojen etsiminen ja asettaminen paineen alla voi tuottaa motorista
turhautumista, joka ei synny kognitiivisesta tehtavasta vaan suorituksen vaikeudesta. Silloin lapsen
tulee jaada johdantojakson yksil6llisiin harjoitusvaiheisiin, joissa ei ole aikapainetta ja joissa
ammattilainen voi tarvittaessa auttaa kiekkojen kasittelyssa.

Lapsi voi siirtya Pelikierrokseen vasta, kun kiekkojen asettelun motorinen puoli on riittavasti
automatisoitunut —ammattilainen seuraa tatd johdantovaiheessa. Jos motorinen suoritus ei
automatisoidu, mutta kognitiivinen tunnistus toimii luotettavasti, ammattilainen voi harkita
suurempia kiekkoja ja levedmpéaa vastausnauhaa tai kilpailutilanteen “kevennettyd” muotoa. Siina
lapsi tunnistaa vastaavuuden, ja ammattilainen (tai toinen avustava henkild) asettaa kiekot lapsen
sanallisen tai eleilla antaman ohjeen mukaan.

Aznellisten ticien tai Touretten oireyhtyméan yhteydessa Hiljaisen vydhykkeen sdantda on
mukautettava: tahatonta dantelya ei pideta saantorikkeena. Jos saanto turhauttaa lasta ticien
voimakkuuden vuoksi, Hiljaisen vyohykkeen kestoa on lyhennettava tai lapselle on laadittava
yksil6llinen toleranssisdanto. Tovereille on tiedotettava asiasta etukateen (ks. luku Pelisadnnot, jakso
Inhibitio — Hiljainen vyohyke).
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Arvon esitystapojen yksityiskohtainen pedagoginen analyysi

Seuraavassa tarkastelemme, miksi kukin esitystapa on juuri sellainen kuin on — mita kognitiivista
mekanismia se aktivoi ja mita taitoa se kehittdd. Tama osa antaa ammatillisen vastauksen
kysymykseen jarjestelman ndenndisesta "ylirunsaudesta”: se on tietoinen suunnitteluratkaisu —
jokainen esitystapa harjoittaa eri aivojarjestelmaa.

Keskitaso

Tukkimerkit

Sekventiaalinen laskeminen, lineaarinen skannaus ja viiden ryhmittely (Fuson, 1990; Schmandt-
Besserat, 1999)

Tukkimerkit avaavat jarjestelman tasoluokituksessa keskitason: alue 1-4 on visuaalisesti suoraan
tunnistettavissa, mutta viiden ryhmittely vaatii strategista ajattelua, joka ylittaa aloittelijatason
suorat tunnistukset.

Tukkimerkit ovat ihmiskunnan vanhin laskentatapa: jokaisesta yksikdsta vedetaan viiva, ja viivat
ryhmitelldan viiden nipuiksi (lansimaisessa jarjestelmassa nelja pystyviivaa ja yksi vino poikkiviiva).
Vanhimpiin tunnettuihin esimerkkeihin luetaan noin 20 000 vuotta vanha afrikkalainen Ishangon luu,
jonka uurteita voi pitdd maaraa kuvaavina merkkeina (Schmandt-Besserat, 1999). Tukkimerkkeja
kayttaa yha jokainen, joka laskee aania, pitaa pistekirjaa tai inventoi varastoa — se on luonnollisin ja
itsestdaan selvin maaran esitystapa.

Tukkimerkit toimivat kognitiivisesti kahdella eri tasolla

1-4 tukkimerkkia: subitisaation alue. Aivot pystyvat tunnistamaan vierekkaiset viivat subitisaatiolla,
samoin kuin pisteet. Ero on siina, etta pisteet ovat kaksiulotteisessa ryhméssa (nopan kuvio),
tukkimerkit taas lineaarisessa rivissa. Tdma vaatii erilaista visuospatiaalista prosessointia: silma
pyyhkaisee vasemmalta oikealle, mika vahvistaa my06s lukusuuntaa (vrt. vastausnauhan tayttosuunta
luvun Odotetut tulokset jaksossa Lukemisvalmius).

5-10 tukkimerkkia: ryhmittely. Viiden ryhmittely tuo mukanaan “nippu + jaannés” -ajattelun: 7 ei ole
seitseman erillista viivaa vaan ”yksi viitonen ja vield kaksi”. Tdma on paikka-arvoajattelun itu — sama
periaate, jota kasittelemme binaarijarjestelman yhteydessa, mutta paljon konkreettisempana ja
kasin kosketeltavampana. Fuson (1990) nimeaa paikka-arvotutkimuksessaan lukukasitteen
kehityksen kriittiseksi askelmaksi sen, etta lapsi ymmartaa viiden ja kymmenen niput.

Pedagoginen arvo

[ Lineaarinen skannaus ja kirjoitussuunta: Tukkimerkkien dekoodaamiseksi silmén on
kuljettava viivarivia pitkin vasemmalta oikealle — juuri se sakkadinen silmanliikemalli, jota
lukemaan oppiminen edellyttaa (ks. luku Odotetut tulokset, jakso Lukemisvalmius).
Pistekuviot harjoittavat holistista tunnistamista, tukkimerkit sekventiaalista skannausta.
Yhdessa ne kattavat lukutaidon koko visuaalisen valmistelun.
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Ryhmittely periaatteena: Viiden nippu opettaa, ettd maaran voi jakaa kasiteltaviin yksikoihin.
Tama ei ole itsetarkoituksellinen laskutemppu vaan perusta sille, ettd lapsi ymmartaa
kymmenjarjestelman paikka-arvon. Lapsi, joka nakee seitseman muodossa “viisi + kaksi”, on
valmis ndkemaan kolmetoista muodossa “kymmenen + kolme”.

Subitisaation ja laskemisen raja: Tukkimerkit voi subitisoida neljaan asti, viidesta alkaen
tarvitaan ryhmittelya. Rajan ylitys tulee nakyvaksi: lapsi kokee, ettad neljaan viivaan asti han
"tietdd” madran, viidelld han tarvitsee jo strategian. Tima metakognitiivinen oivallus on
arvokas pedagoginen hetki.

Pisteiden ja tukkimerkkien kontrasti: Jarjestelmassa pisteet ja tukkimerkit harjoittavat kahta
eri subitisaatiostrategiaa. Pisteet vahvistavat konfiguraatiopohjaista subitisaatiota (tilallisen
kuvion perusteella): “viisi, koska se nayttaa samalta kuin nopassa”. Tukkimerkit vahvistavat
sekventiaalista subitisaatiota (viivarivin pituuden perusteella): “kolme, koska ndin monta
viivaa on vierekkain”. Dasin ja Naglierin PASS-mallissa edellinen on simultaanista ja
jalkimmainen sekventiaalista prosessointia — jarjestelma harjoittaa siis molempia kanavia.

Motorinen aktivaatio: Tukkimerkki on lapselle helppo piirtdd — se on ainoa esitystapa, jonka
lapsi osaa itse toistaa paperille jo ensimmaiselld minuutilla. Ndin pelin vaikutus ulottuu
fyysisten korttien ulkopuolelle: ammattilainen voi pyytaa lasta piirtamaan, montako pistetta
han sai — ja tukkimerkeilla se onnistuu heti.

Autismia koskeva nakokulma: Autistisille lapsille, joilla on systematisoiva kognitiivinen profiili
(Baron-Cohen, 2009), tukkimerkit voivat olla erityisen houkuttelevia: jarjestelma on
yksiselitteinen, sdanndllinen ja poikkeukseton. Viivoja on aina tasmalleen yhta monta kuin
arvo osoittaa — ei konventiota, ei monitulkintaisuutta. Viiden ryhmittelyn kuvio on nakyvasti
ja fyysisesti toistuva sdanto.

Odotettu tulos (hypoteesi)

(|

(|

(]

Ryhmittelystrategian (5 + jadnnos) spontaani siirtovaikutus muihin yhteyksiin (esim.
esineiden laskeminen, kolikoiden ryhmittely) — vaatii empiirisen vahvistuksen.

Lineaarisen skannauksen nopeutuminen, joka yhdessa pistekuvioiden holistisen
tunnistuksen harjoittelun kanssa voi lisdta koko visuaalisen prosessoinnin nopeutta.

Sujuva siirtyma tukkimerkki = piste = arabialainen luku: lapsi oppii, etta ”viisi viivaa = viisi
pistetta = 5” — mika vahvistaa lukumaaran pysyvyyden kasitetta.

Edistynyt taso

Shakkinappulan arvo

Konventionaalisen merkityksen ja kulttuurisen koodin dekoodaus (DelLoache, 2004)

Shakkinappuloiden arvo on konventionaalinen — tornin muodon ja luvun ”5” valilla ei ole luonnollista

yhteytta. Vastaavuus on opittava. DeLoachen (2004) symbolien kehitysta koskevat tutkimukset

osoittivat, ettd konventionaalisten symbolien ymmartaminen on tarkea kehityksen virstanpylvas: se

on ymmarrys siita, etta merkki voisi tarkoittaa mita tahansa muutakin — merkitys perustuu

sosiaaliseen sopimukseen.
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Pedagoginen arvo

1 Symbolisen ajattelun kehityksen tukeminen: Shakkinappulan ja luvun vastaavuus opettaa,
ettd symbolin merkityksen annamme me, ei symbolin “ulkondké”. Tama oivallus on
algebrallisen ajattelun perusta.

[] Kulttuurinen yleissivistys: Shakki on strategisen ajattelun kulttuurinen ikoni —
shakkinappuloiden arvojen tunteminen on jo sindnsa arvokasta kulttuurista tietoa.

[] Leksikaalisen haun harjoittaminen: Vastaavuus “torni = 5” on leksikaalinen
mieleenpalautustehtdva — opittu assosiaatio on haettava semanttisesta muistista. Tama on
sukua RAN-tehtavéassa mitatulle mekanismille, vaikka se ei ole sama.

Eldinten jalkojen lukumaara

Biologinen kategorisointi ja ensyklopedinen tieto (Smith ym., 1974)

Vastaavuus eldin = jalkojen lukumaara vaatii piirrepohjaista hakua semanttisesta muistista. Lapsen
ei tarvitse tunnistaa visuaalista kuviota vaan palauttaa mieleen deklaratiivista tietoa: "hamahakki >
8 jalkaa”. Tallainen semanttinen piirrevertailu kayttaa eri aivoverkostoa kuin visuaalinen tunnistus.

Pedagoginen arvo
[1 Luonnontieteellinen ajattelu: Eldinten jalkojen lukuma&ara on biologinen luokitteluperuste —
lapsi oppii huomaamattaan systematiikkaa.

[1 Motivaatio ja kiinnostus: Eldimet ovat 4-10-vuotiaille luonnollinen kiinnostuksen kohde.
Eldinkortti ei ole “tehtdava” vaan "eldinleikki”.

[ Autismiin liittyva vahvuus: Autistisilla lapsilla on usein syvaa, ensyklopedisen tason tietoa
jostakin erityisesta kiinnostuksen kohteesta. Eldinten jalat hyddyntavat tata taipumusta:
eldimista innostunut lapsi saa etulydntiaseman.

Monikulmion sivujen lukumaara

Geometrinen abstraktio ja ristimodaalinen kuvaus (Dehaene ym., 1993)

Kyseessa on ristimodaalinen kuvaus: visuospatiaalinen representaatio > numeerinen
representaatio. Dehaenen ym. (1993) tutkimukset osoittavat, etta tilalliset ja numeeriset
representaatiot kytkeytyvat aivoissa tiiviisti toisiinsa (SNARC-efekti), mutta niiden tietoinen
yhdistaminen vaatii oppimista.

Pedagoginen arvo
[1 Geometrian ja aritmetiikan silta: Vastaavuus kolmio = 3, nelidé = 4, viisikulmio = 5 ei ole
triviaali: lapsen on opittava, ettd geometria ja aritmetiikka puhuvat samasta maarasta.

[1 Visuaalis-numeerinen integraatio: Monikulmion sivujen laskeminen liikkuu subitisaation ja
sekventiaalisen laskemisen rajalla — 3 ja 4 sivua voi subitisoida, 5 sivua vaatii jo tietoista
laskemista.
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L] Monikulmion kasitteen valmistelu: Sdannollisten monikulmioiden kasvava sarja (kolmio -
nelié - viisikulmio = kuusikulmio) on lukujonon geometrinen kokemus. Jokainen uusi sivu
kasvattaa lukua yhdella — lapsi “laskee” geometriaa kadellaan.

Kemiallisen alkuaineen jarjestysluku

Leksikaalinen haku ja tieteidenvalinen siirtovaikutus: assosiaatioparien oppiminen (Ausubel, 1968)

Vastaavuus “happi = 8” on assosiaatioparien oppimistehtava. Merkinta (alkuaineen nimi ja tunnus,
esim. "0 — happi”) johdattaa kemian nimiston jarjestelmaan.

Pedagoginen arvo

[ Propedeutiikka: Jarjestysluvun oppiminen 7—10 vuoden idssa ei ole valttamatta liian aikaista,
jos se tapahtuu leikillisessa, paineettomassa yhteydessa. Peruskasitteet voi esitella leikin
kautta vuosia aiemmin, ja se parantaa myéhemman oppimisen onnistumista (Ausubel,
1968).

[ Tieteellinen identiteetti: Lapsi, joka “tietdd, etta happi on kahdeksan”, voi tuntea itsensa
tutkijaksi. Tama patevyyden kokemus rakentaa varhain luonnontieteellista identiteettia.

[1 Sanaston rikastaminen: Alkuaineiden nimien tarkoitus on rikastaa sanavarastoa — ja koska
nimi on pelissa toiminnallinen, oppiminen on motivoitunutta ja kontekstisidonnaista.

[1 Autismia koskeva ndakokulma: Jaksollisen jarjestelméan looginen, sddntépohjainen
taulukkorakenne on yksi yleisimmista erityisista kiinnostuksen kohteista autistisilla lapsilla,
joilla on systematisoiva kognitiivinen profiili. Jos lapsi tuntee jo jaksollisen jarjestelman,
vastaavuus alkuaine - jarjestysluku voi antaa pelissa poikkeuksellisen patevyyden
kokemuksen ja luonnollisen etulydntiaseman.

Pro-taso

Binaarijarjestelma

Paikka-arvon ymmartdminen ja algoritminen ajattelu: paikkajarjestelmamerkinta (Fuson, 1990)
Binadariluvun (esim. 70101” = 5) ymmartaminen vaatii paikkajarjestelmamerkinnan syvempaa

ymmarrystd. Kymmenjarjestelmassa paikka-arvo on “automaattinen” — lapsi ei ajattele, etta ”23”
tarkoittaa 2 x 10 + 3 x 1. Binddrijarjestelmassa hanen on pakko tiedostaa paikka-arvon kasite.

Pedagoginen arvo

[ Paikka-arvon kasitteen syventaminen: Tima on se “ahaa”-hetki, jolloin lapsi oivaltaa: “luvun
arvo riippuu siitd, missa numero seisoo” — ja oivallus vaikuttaa takaisin myos
kymmenjarjestelman ymmartamiseen.

[ Digitaalinen lukutaito: 2000-luvun digitaalinen lukutaito ei ole valinnainen.
Binaarijarjestelman ymmartaminen on laskennallisen ajattelun perusta.

[1 Algoritminen ajattelu: Muunnos bindarista desimaaliksi on algoritmin soveltamista: edetdan
askel askeleelta, saantd6a noudattaen.
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Morsekoodi

Ajallinen koodaus ja auditiivis-visuaalinen kdadantaminen: ajallis-tilallinen uudelleenkoodaus (Das ym.,
1994) / diskreettien elementtien sekventiaalinen prosessointi

Morsekoodi (piste ja viiva) on ajallinen kuvio, joka esitetaan tilassa. Kortissa symbolin alla oleva nuoli
osoittaa lukusuunnan, silla takaperin luettuna piste—viiva-sarja tarkoittaisi eri lukua. Lapsi nakee
koodin visuaalisena sarjana — ajallis-tilallinen uudelleenkoodaus toteutuu voimakkaimmin silloin, kun
visuaaliseen kuvioon liittyy myds kuulokokemus. Tama on ainutlaatuinen kognitiivinen haaste:
lapsen on opittava, ettei koodi ole valttamatta visuaalinen kuvio — se voi olla myds ajallinen sarja.

Pedagoginen arvo

[1 Sekventiaalisen prosessoinnin harjoittaminen: Arabialaisen luvun tunnistaminen vaatii
paaosin simultaanista (simultaneous) prosessointia, morsekoodi taas sekventiaalista
(sequential) dekoodausta. Dasin ja Naglierin PASS-mallin mukaan tdma harjoittaa kahta eri
kognitiivista jarjestelmaa.

[] Kulttuurinen ja historiallinen konteksti: Morsekoodi on osa viestinnan historiaa — sen
opettaminen antaa historiallisen ja kulttuurisen kontekstin.

[] Multisensorinen koodaus: Harjoitteluvaiheessa ammattilainen voi ”soittaa” morsekoodin
koputtamalla, napsauttamalla sormia tai taputtamalla — nain lapsi sitoo kortissa ndkemansa
visuaalis-tilallisen kuvion auditiivis-ajalliseen kokemukseen, mika syventaa ajallis-tilallista
uudelleenkoodausta.

[1 Modaliteettien vilinen silta: Morsekoodi on jarjestelman ainoa esitystapa, jonka voi
luontevasti kaantaa myos kuulo- ja liikemerkeiksi. Harjoitteluvaiheessa lapsi voi siirtdaa
kortissa nakemansa kuvion koputukseksi, sormien napsautukseksi tai tunnusteltavaksi
rytmiksi — tdma uudelleenkoodaus visuaalisesta auditiiviseen ja motoriseen auttaa
painamaan koodin mieleen. Pelin aikana tunnistus pysyy visuaalisena, mutta taustalla oleva
monikanavainen tallennus nopeuttaa mieleenpalauttamista. Koodi ei perustu luonnolliseen
kieleen vaan universaaliin merkkijarjestelmaan, mika kytkeytyy suoraan Kielesta
rilppumattoman osallistumisen lupaukseen.

] Autismia koskeva ndkokulma: Morsekoodi on sadntopohjainen, yksiselitteinen
koodijarjestelma: jokaista kirjainta ja numeroa vastaa yksi kiinted piste—viiva-sarja ilman
poikkeuksia tai monitulkintaisuutta. Tama suljettu sddantojarjestelma on helposti
omaksuttava rakenne autistisille lapsille, joilla on systematisoiva kognitiivinen profiili.
Sekventiaalisten kuvioiden muistaminen ja saantéuskollinen soveltaminen on alue, jolla
autistinen lapsi voi saada pelissa luonnollisen etulyontiaseman.

Pistekirjoitus

Taktiilis-visuaalinen kaantaminen ja empatian kehityksen tukeminen: ristimodaalinen kadntaminen /
haptis-visuaalinen integraatio (Klatzky & Lederman, 2011)

Pistekirjoituksen visuaalinen esitys (kohopisteiden kaksiulotteinen kuvio) on taktiilisen
koodijarjestelman visuaalinen simulaatio. Tunnistaakseen sen lapsen on opittava 2x3-matriisin
kuviokieli — tdma on korkean tason kuvion tunnistamista.
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Kuten morsekoodissa, myos pistekirjoitussymbolin vieressa on kortissa nuoli, joka osoittaa
lukusuunnan. Morsekoodi ja pistekirjoitus luetaan molemmat vasemmalta oikealle riippumatta
kyseisen kielen kirjoitussuunnasta — kulki kirjoitusjarjestelma sitten oikealta vasemmalle tai ylhdalta
alas.

Pedagoginen arvo

[] Saavutettavuuden moninaisuus: Pistekirjoitus ei ole vain koodi — se on viesti: tietoon padsee
kasiksi monella samanarvoisella tavalla. Lapsi, joka oppii pistekirjoituksen numerot, oppii
pitdmaan saavutettavuuden tapojen moninaisuutta luonnollisena — aivan kuten
pelijarjestelma ei kasittele autismia ”erilaisuutena” vaan toimintatapana.

1 Matriisiajattelu: Pistekirjoituksen 2x3-matriisi harjoittaa kaksiulotteista ajattelua: mitka
pisteet ovat “ylhaalld” ja mitka “alhaalla”? Tama valmistaa lasta koordinaatiston
ymmartamiseen.

[ Autismia koskeva ndkokulma: Osa autistisista lapsista on poikkeuksellisen taitavia
visuaalisten kuvioiden tunnistamisessa — pistekirjoituksen pistekuvioiden tunnistaminen voi
olla heille helpompaa.

Matemaattinen tausta: projektiivinen geometria ja pakat

Pelin korttipakkojen rakenne ei ole intuitiivisen suunnittelun tulos vaan aarellisten projektiivisten
tasojen matemaattisen mallin fyysinen toteutus (Hughes & Piper, 1973). Tama jakso on tarkoitettu
ammattilaisille, jotka haluavat ymmartaa, miksi jarjestelma toimii niin “elegantisti” — miksi minka
tahansa kahden kortin valilla on tasmalleen yksi yhteinen symboli. Yksinkertaisin tallainen rakenne —
3 symbolin ja 7 kortin pakka — on kombinatoriikan kuuluisimpia kohteita: Fanon taso (kertalukua n =
2 oleva projektiivinen taso).

Projektiivisen tason aksioomat

Jarjestelma rakentuu kolmelle aksioomalle:

1. Aksiooma (korttien leikkaus): mitka tahansa kaksi eri korttia sisdltavat tasmalleen yhden
yhteisen symbolin. Tama takaa, etta peli on ratkaistavissa jokaisella kierroksella — ei tyhjaa
etsintaa, ei “mahdotonta paria”.

2. Aksiooma (symbolien yhteys): mitka tahansa kaksi eri symbolia esiintyvat yhdessa
tasmalleen yhdella kortilla. Tama on duaalisuuden periaate — korttien ja symbolien
"peilirakenne”.

3. Aksiooma (ei-degeneroituneisuus): jarjestelmassa on nelja sellaista symbolia, ettd mitka
tahansa kolme niista eivat esiinny yhdessa millaan kortilla. Tama varmistaa, ettei jarjestelma
ole ”litted” vaan aidosti kombinatorisesti rikas.
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Pakan koko ja parametrit

Jarjestelman parametri on tason kertaluku (n). Siita voi johtaa jokaisen olennaisen luvun:

Taulukko 14: Airellisten projektiivisten tasojen parametrit ja pakkojen ominaisuudet

Visuaalisesti
Symbolia / kortti Korttia / pakka SHAGHSESH

Tason kertaluku (n) erilaisten symbolien

(n+1) (n?+n+1)

enimmaismaara

2 (Fanon taso) 3 7 21
3 4 13 52
4 5 21 105
5 6 31 186
—(n=6¢eiole 20 (47 symbolin

7 . 329
olemassa) sarjasta)
—(n=6eiole 19 (43 symbolin

7 . 301
olemassa) sarjasta)
7 8 57 456
8 9 73 657
9 10 91 910
13 14 183 2562
16 17 273 4641

Sarake "Korttia / pakka” on taydellisilld projektiivisilla tasoilla n2+n+1; 7 symbolin katkaistuilla
pakoilla se ndyttda matemaattisesti mahdollisen enimmaismaaran (ks. Bruck—Ryserin lause
jaljempana).

Sarake ”Visuaalisesti erilaisten symbolien enimmaismaara” nayttaa ylarajan: symbolisarjan koko x
symbolien lukumaara korttia kohti (esim. Fanon tasolla 7 loogista symbolia x 3 = 21). Taydellisilla
projektiivisilla tasoilla symbolisarjan koko on duaalisuuden vuoksi sama kuin korttien lukumaara
(molemmat n2+n+1); katkaistuilla pakoilla ei. Arvo ylittda loogisten symbolien lukumé&arén, koska
Pam Pam Pam -jarjestelmassa sama looginen symboli voi esiintya jokaisella kortilla eri arvon
esitystavassa. Juuri tdma antaa jarjestelmalle sen pedagogisen voiman. Loogisen vastaavuuden
"Punainen, ympyra, viisi” [0ytdminen on aivan eri visuaalinen tehtdva, kun arvo on tunnistettava
yhdella kortilla pisteistd, toisella sormista ja kolmannella arabialaisesta luvusta.

7 symbolin pakat: miksi “katkaistuja”?

(Kombinatoriikan kirjallisuudessa termit osajoukko tai epdtdydellinen lohkorakenne ovat
tasmallisempia; “katkaistu pakka” on pelin operatiivista kielta.)
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Jarjestelmdssa on 7 symbolin pakkoja — ja kahtena versiona: toisessa on 20 korttia (47 symbolin
sarjasta), toisessa 19 korttia (43 symbolin sarjasta).

Miksi pakassa ei ole 43 korttia, kuten matematiikka "maaraisi”? Taydellinen 43 kortin ja 7 symbolin
pakka vaatisi niin sanotun kuudennen kertaluvun projektiivisen tason — eika sellaista ole
matemaattisesti olemassa. Tama ei ole meidan suunnitteluvirheemme vaan yksi kombinatoriikan
kuuluisimmista tuloksista: kuudennen kertaluvun projektiivisen tason olemattomuus on
matemaattisesti todistettu. Tarry (1901) osoitti tyhjentadvalla haulla, ettei kuudennen kertaluvun
ortogonaalisia latinalaisia nelioita ole; tama ratkaisi Eulerin kuuluisan 36 upseerin ongelman. Samalla
se todistaa kuudennen kertaluvun projektiivisen tason mahdottomuuden.

Bruck—Ryserin lause (Bruck & Ryser, 1949) asetti tuloksen yleisempéaan algebralliseen kehykseen. Se
antaa projektiivisten tasojen olemassaololle valttamattoman ehdon: jos n =1 tai 2 (mod 4), n:n on
oltava kahden kokonaisluvun nelididen summa. Koska 6 = 2 (mod 4) eika 6:ta voi kirjoittaa kahden
neliéluvun summana, kertalukua n = 6 olevaa projektiivista tasoa ei voi olla.

Koska taydellista projektiivista tasoa ei voi rakentaa, jarjestelma tarjoaa kaksi katkaistua versiota: 20
kortin versio kdyttaa 47:aa eri symbolia, 19 kortin versio 43:a. Kummassakin sdanto “tasmalleen yksi
yhteinen symboli minka tahansa kahden kortin valilla” patee poikkeuksetta — pakat eivat ole
"puutteellisia” versioita vaan matemaattisesti mahdollinen enimmaismaara darellisen geometrian
rajoja kunnioittaen.

47 symbolin sarja ei ole “enemman kuin matematiikka sallii”. Raja 43 (n*+n+1, kun n = 6) kertoo,
montako korttia ja loogista symbolia tdaydellinen kuudennen kertaluvun projektiivinen taso sisaltaisi
— jos se olisi olemassa. 20 kortin katkaistu pakka ei ole taman olemattoman tason osajoukko vaan
itsendinen konstruktio. Kortteja on vahemman, mutta kukin symboli esiintyy harvemmalla kortilla.
Siksi erillisia loogisia symboleja tarvitaan enemman, jotta aksiooma (tdsmalleen yksi yhteinen
symboli minka tahansa kahden kortin valilld) toteutuu. Lukujen 47 ja 43 ero ei siis ole virhe vaan
katkaistun konstruktion valttamaton ominaisuus.

20 kortin pakan konstruktio perustuu niin sanottuun packing design -periaatteeseen. Symbolit
jaetaan korteille niin, etta minka tahansa kahden kortin valilla on tasmalleen yksi yhteinen symboli —
mutta ilman taydellisen projektiivisen tason kaikkia kortteja.
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Joukkuekilpailuihin sopivat pakat

Pam Pam Pam -jarjestelman suurimmat pakat eivat enda kuulu tyéskentelyhuoneeseen — ne ovat
kilpailemisen valineita.

10 symbolin pakka (91 korttia) ja 14 symbolin pakka (n = 13, 183 korttia) tarjoavat maratonmaisen
pelin, jossa voiton ratkaisevat yhdessa keskittymisen kesto, nopea hahmontunnistus ja joukkueen
sisdinen viestintd. Nama pakat ovat ammattimaisten joukkuekilpailujen ihannevalineita: suuri
korttimaara mahdollistaa pitkéat, intensiiviset kierrokset, joissa strategia ja kestavyys merkitsevat
vahintdan yhta paljon kuin nopeus.

Kayttomahdollisuudet ovat laajat: yliopistojen fuksileirien tutustumisjoukkuepeling, yritysten
tiiminrakennuskoulutuksissa viestinndn ja yhteisen ongelmanratkaisun harjoittamiseen,
matematiikkakilpailujen finaaleissa kognitiivisen kestavyyden kokeena tai jopa
alykkyysmestaruuskilpailujen ja logiikkaolympialaisten kilpailumuotona. Pelin erityinen etu néissa
tilanteissa on, ettd joukkueen jasenten on paitsi suoriuduttava yksildind myds ”“luettava” toisiaan
sanattomasti — kuka etsii mitakin symbolia, kuka on lI6ytanyt mita. Tama heijastaa erinomaisesti
tyopaikan todellista yhteistyota.

Suunnitelmissa on seuraava taso: n = 16 -pakka, jossa on 273 korttia ja 17 symbolia korttia kohti.
Tama versio vaatii paitsi suuremman korttikoon — ndin monen symbolin on mahduttava fyysisesti
yhdelle kortille — myds nykyisen koodijarjestelman laajentamisen. 8 varia x 3 muotoa x 11 arvoa (0-
10) = 264 mahdollista yhdistelmaa ei riitd 273 eri symboliin. 273 kortin pakka toteutetaan ottamalla
kdyttdéon uusi vari. Pakkaa suositellaan darimmaisen ammattimaisille joukkueille.

Yksi tallaisen pakan kierros voi olla jopa kokonaisen pdivan henkinen maraton, jossa joukkueen
jasenet jakavat visuaalisen haun kuorman keskenaan. Nain laajassa pelissa kognitiivisen vasymyksen
(Boksem & Tops, 2008) hallinta on keskeinen kysymys: se vaatii jasenneltyja taukoja,
kiertojarjestelmaa ja tehtavanjakoa joukkueen sisalla. Ja kaiken tdman ensimmaisen luokan
matematiikalla: riittaa, etta osaa laskea kymmeneen.
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Lukujen opetusjarjestys maailmalla ja miten Pam Pam
Pam -pakkasarja mukautuu siihen

Mita tekemista talla on Pam Pam Pam -pakkojen kanssa?

Hyvin paljon. Pam Pam Pam -harjoituspakoissa symbolin arvo on aina luku valilta 0-10. Kun lapsi
pelaa, hdnen on dekoodattava tdma arvo — tunnistettava, mitd ne kolme pistettd, ne viisi sormea tai
se arabialainen luku ”7” tarkoittavat.

Mutta jos lapsi ei ole vield kohdannut seitsemaa, miten han dekoodaisi sen? Siksi on ratkaisevaa,
ettd ammattilainen valitsee pakan, jossa on vain lapsen jo tuntemia arvoja. Brittildinen opettaja ei
tarvitse nollapakkaa lokakuussa — amerikkalainen tarvitsee. Singaporelainen opettaja etsii ehka
pakkoja, jotka vahvistavat viiden ja kymmenen lukupareja, koska hdnelld on menossa juuri
lukuparien (number bonds) aihe.

Tarkea vivahde: opetusjarjestyksen lisaksi myds numeromerkkien visuaalinen muoto voi vaihdella.
Iranissa ja Egyptissa lapset oppivat ensin itdarabialaiset numerot (- VYY), Intiassa devanagari-
numerot (0¢%3) ja Thaimaassa thai-numerot (oelm) — ldnsiarabialaiset numerot (0123) tulevat vasta
toisena numerojarjestelmana. Tama numeerinen diglossia (rinnakkaisten numerojarjestelmien
kaytto) havainnollistaa hyvin, miksi Pam Pam Pam -pelin piste- ja sormiesitykset ovat arvokkaita
kansainvalisessa kontekstissa: ne valittavat lukumaaran numeromerkin muodosta riippumatta.

Yksi sarja, paikallinen jarjestys. Pam Pam Pam tarjoaa tdhan ongelmaan yksinkertaisen mutta
tehokkaan ratkaisun: pakkasarja on universaali, kdyttoonottojarjestys paikallinen.

Jarjestelmdssa on kaksi suurta sarjaluetteloa: 3 symbolin sarja (102 pakkaa) ja 4 symbolin sarja (110
pakkaa). Kummassakin sarjassa esiintyy jokainen mahdollinen arvoyhdistelma valiltd 0—10 — ja
useimmat useammin kuin kerran, eri vareilla ja muodoilla. Luettelot ovat lahtokohtia, eivat suljettuja
jarjestelmia: ammattilainen voi vapaasti tdydentaa niita lisdpakoilla lapsen yksil6llisen kehitystason
ja kiinnostuksen sekd opetussuunnitelman etenemisen mukaan.

Ammattilaisen tehtdva ei ole suunnitella pakkoja vaan valikoida: han valitsee pakat, joissa on vain
lapsen jo tuntemia arvoja, ja laajentaa valikoimaa vahitellen opetussuunnitelman edetessa.
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Maailman nelja lahestymistapaa — yhteenveto

Lukujen 0—10 opetusjarjestyksessa on nelja perustavaa lahestymistapaa:

Taulukko 15: Nollan esittelyn ajoitus ja pakkojen valintaperiaate neljassa kansainvalisessa lahestymistavassa

Pakkojen
valintaperiaate

Lahestymistapa Milloin nolla tulee? Tyypilliset maat

Yhdysvallat, Kanada, )
Nollapakat voi ottaa

Lineaarinen Alusta alkaen Australia, Ranska, .
) mukaan varhain
Saksa, Italia
Nollapakat vasta, kun
o . Britannia, Vendja, positiiviset
Vaiheittainen Lukujen 1-5 jalkeen . .
Unkari kokonaisluvut ovat
vakiintuneet
. . . Valinta lukuparien ja
Osa lukualuetta, ei Singapore, Japani,

Syventava (CPA) N . sisdisen rakenteen
korostettu Eteld-Korea, Kiina

mukaan

. . . Lapsen yksildllinen
I Suomi, Ruotsi, Norja, .
Leikkiin perustuva Koulun alkaessa kehitystaso on
Tanska )
mittapuu

Nollan erityisasema

Pam Pam Pam -korteissa pisteillad ei ole nollaa (sita ei voi esittda visuaalisesti: nolla pistetta ei nay),
eika tukkimerkeilla ole nollaa (nolla viivaa ei ndy). Aloittelijatason pakoissa nolla esiintyy siksi
sormina (nyrkkiin suljettu kdasi) tai arabialaisena lukuna (”0”). Edistyneen ja pro-tason pakoissa nolla
esiintyy kuitenkin muiden arvojen tapaan my6s muissa koodijarjestelmissa: bindarikoodina (0000),
morsekoodina (- - - - - ) ja pistekirjoituksena (**) (ks. taulukko 2). Eldinten jalkojen lukumaara -
luokassa nollan arvoa edustaa valas (0 jalkaa).

3 symbolin pakkasarja

3 symbolin sarjaluettelossa on 102 pakkaa.

Sarakkeet ovat: pakan jarjestysnumero (1-102, mutta numero ei tarkoita pakollista jarjestysta —
ammattilainen valikoi vapaasti), symbolin jarjestysnumero (1-7), symbolin vari (yksi jarjestelman 8
varistd), symbolin muoto (nelid, ympyra tai kolmio) ja symbolin arvo (0—10). Liséksi on arvon
esitystavan kolme saraketta — miten arvo nakyy kortin kolmessa ”ikkunassa”.
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Sarjan sisdinen logiikka alkaa viidelld johdantopakalla, jotka opettavat esitystavat: ensin vain
saannolliset pisteet, sitten sormet ja lopuksi arabialaiset luvut. Nama viisi pakkaa ovat kiinteat —
jokaisen lapsen kanssa kannattaa aloittaa niistad, koska ensin on opittava “kieli”, jolla luvut korteilla
nakyvat.

Viidennen pakan jdlkeen arvojen esitystapa on vakiintunut (piste + sormi + arabialainen luku), ja siita
eteenpain pakkoja voi jarjestelld vapaasti. Sarjassa on kolme suurta lohkoa: vierekkaiset arvot (esim.
4-5-6), kaukaiset arvot (esim. 0-5-10) ja keskietaisyyden arvot (esim. 2—6—9). Kaukaiset arvot ovat
autistisille lapsille erityisen hyodyllisid: suuri ero helpottaa erottelua ja tuo onnistumisen
nopeammin.

3 arvon pakkojen liséksi sarjassa on myos 4 arvon pakkaluettelo (vaikeuttaminen: enemman arvoja
pakassa = enemman vertailuja) sekd epasaannollisten pisteiden pakkoja (subitisaation vaikeampi
taso, jossa pisteet eivat ole tutussa noppakuviossa vaan satunnaisessa jarjestyksessa).

4 symbolin pakkasarja

Kun lapsi etenee varmasti 3 symbolin pakoissa, vuorossa voi olla 4 symbolin sarja. Siind on 110
pakkaa.

4 symbolin pakoissa vaikeuttaminen tulee kahdesta suunnasta. Symbolien lukumaéara korttia kohti
kasvaa kolmesta neljaan, mika kuormittaa tydmuistia enemman, ja uudet esitystavat tekevat arvojen
tunnistamisesta monimutkaisemman kogpnitiivisen tehtavan.

Uudet esitystavat

4 symbolin sarja tuo kolme uutta esitystapaa, jokaisen vahitellen ja ensin helpoilla arvoilla.

Kahdesta osasta koottu luku

Arabialainen luku on kortilla visuaalisesti leikattu kahtia — esimerkiksi luvun ”7” yla- ja alaosa nakyvat
erikseen. Lapsen on sovitettava osat mielessaan yhteen tunnistaakseen alkuperaisen luvun. Tama on
visuaalisen integraation harjoitus: kokonaisuuden rakentaminen osista.

Luvun osa

Kortilla arabialainen luku nadkyy vain osittain — ikddn kuin peittokortti kdtkisi osan luvusta. Lapsen on
tunnistettava koko luku nakyvasta katkelmasta. Tama on klassinen hahmotdydennystehtava.

Peilattu luku

Kortilla nakyy arabialaisen luvun peilikuva. Lapsen on tunnistettava, mika luku nayttaa “vaarin pain”.
Tama esitystapa on erityisen kiinnostava lukujen 6 ja 9 erottelussa.

Peilattu luku ja pari 6/9. Jos pari 6/9 on lapselle vaikea, kannattaa harjoitella peilattuja lukuja ensin
muilla arvoilla (esim. 2, 3, 5). Peilatut 6 ja 9 kannattaa esitella vasta sen jalkeen — niissa tukipiste on
erityisen tarkea kiinnekohta.

pampampam.hu Nora = Marti + Robi 122


https://pampampam.hu/

PAM PAM PAM - LITTEET

Sarjan vaiheet

4 symbolin sarjassa on seitseman vaihetta. Ensimmainen vaihe on lammittely: lapsi tutustuu uuteen
4 symbolin korttimuotoon tutuilla esitystavoilla. Sitd seuraavat vaiheet, jotka esittelevat kolme uutta
esitystapaa: ensin kahdesta osasta koottu luku, sitten luvun osa ja lopuksi peilattu luku.

Viimeiset vaiheet vaikeuttavat pelia: 4 arvon ja 5 arvon pakat, joissa symbolien joukossa on yha
useampia eri lukuja. 5 arvon pakat ovat sarjan vaikein taso — 13 symbolia, 5 eri arvoa ja vaihtelevat
esitystavat.

3 ja 4 symbolin sarjaluettelot voi ladata kokonaisuudessaan tulostettavana PDF-tiedostona Pam Pam
Pam -verkkosivustolta (ks. jakso Digitaaliset resurssit).
Kaytannon neuvoja

Al3 kiirehdi. Kahdessa sarjassa on yhteens3 yli 200 pakkaa. Tavoite ei ole, etts lapsi kdy ne kaikki 14pi,
vaan etta kdytossa olevat pakat sujuvat varmasti.

Toista. Jos pakka meni helposti, dla hylkda sitd — ota se esiin uudelleen kahden viikon kuluttua. Toisto
ei ole tylsyyttd vaan automatisoitumisen ehto.

Sekoita tietoisesti. Vuorottele yhden pelituokion sisalla "helppoa” (tuttua, vakiintunutta) pakkaa ja
”uutta” (uuden arvon tai esitystavan sisdltdavad) pakkaa. Voileipdmenetelma (tuttu = uusi = tuttu)
vahentaa kognitiivista kuormaa.

Kayta etdisyytta valineend. Jos autistisen lapsen on vaikea erottaa 6 ja 7, ala tyrkytad pakkaa 6—7-8.
Anna sen sijaan 2—6—10 — siina 6 on selvasti erilainen kuin naapurinsa.

Seuraa reaktiota nollaan. Nollan esittely herattda usein hammastysta: “Taalla ei ole mitdan!” Se on
hyva merkki — lapsi on tunnistanut tyhjyyden.

Siirtyma 4 symbolin sarjaan ei ole valttamatta sidottu ikdan. Toinen on valmis kuusivuotiaana, toinen
kahdeksanvuotiaana. 3 symbolin sarja on jo itsessaan tdysipainoinen pedagoginen valine.
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Pam Pam Pam -jarjestelman visuaalinen kehitysvaikutus
muiden kirjoitusjarjestelmien kontekstissa

Latinalaisessa kirjoitusjarjestelmassa on hyvin tunnettua, etta lapset sekoittavat peilisymmetriset
kirjaimet: p/b, q/d, n/u, m/w. Dehaenen (2009) teoria neuronien uudelleenkaytosta selittaa, miksi
nain kdy: ihmisen nakojarjestelma on evoluutiossa optimoitunut tunnistamaan esineet niiden
suunnasta riippumatta (peili-invarianssi). Kun lapsi opettelee lukemaan, aivojen on aktiivisesti
kytkettava tama oletusasetus pois paalta — ja tdma vaihe on valttamaton jokaisessa
kirjoitusjarjestelmassa.

Pam Pam Pam -jarjestelma harjoittaa tietoisesti orientaatioherkkyyttd, yksityiskohtien havaitsemista
ja inhibitiotoimintoja neljalla esitystavalla: peilatulla luvulla, 6/9-tukipistesaannalla, luvun osalla ja
kahdesta osasta kootulla luvulla. Vaikutus ei rajoitu latinalaiseen aakkostoon: maailman muissa
kirjoitusjarjestelmissa on vastaavia visuaalisia haasteita, joihin Pam Pam Pam voi antaa
kohdennettuja vastauksia. Ndiden esitystapojen yksityiskohtainen kognitiivinen analyysi on luvun
Tieteellinen tausta jaksossa Arvon esitystapojen kognitiivinen analyysi, jaksoissa Peilattu luku ja 6/9-
ongelma.

Kyrillinen kirjoitusjarjestelma (venaja, ukraina, serbia)

Keskeinen haaste: Monet kyrilliset kirjainparit eroavat toisistaan vain yhdellad pienella vedolla,
hantdelementilla tai tilallisella suunnalla.

Sekaannusalttiit parit: 6 (b) / 4 (d) — silmukasta lahtevan varren suunta; w (3) / uy, (5t$) — yhden
alapidennyksen (descender) esiintyminen; u (i) / # (j) — tarke (breve) kirjaimen paalla; s (e) / 3 (z) -
peilatut C-muotoiset kaaret.

Pam Pam Pam -jarjestelman vastaus: Esitystapa luvun osa (jossa osa numerosta puuttuu) harjoittaa
juuri w/uw- ja n/i-tyyppisten pienten visuaalisten lisdosien havaitsemista. Peilatut luvut tukevat 3/3-
tyyppisen suuntasekaannuksen erottelua.

Devanagari-kirjoitusjarjestelma (hindi, sanskrit, marathi)

Keskeinen haaste: Merkkeja yhdistavan vaakasuoran ylaviivan (shirorekha) alla kirjainten alasilmukat
ja kaaret muistuttavat toisiaan poikkeuksellisen paljon.

Sekaannusalttiit parit: 3 (3) / & (6) — toistensa peilikuvia pystyakselin suhteen, p/g-ongelman tarkin
devanagari-vastine. Lisaksi U (pa) / U (ya) / d (va) / ¥ (ba) — yksi sisdinen poikkiviiva tai silmukan
suunta.

Pam Pam Pam -jarjestelman vastaus: 6/9-tukipistesaanto (luvun alla oleva piste nayttaa sen jalan)

harjoittaa suoraan orientaation havaitsemista, joka on ratkaisevaa 3:n ja &:n erottamisessa.
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Kiinalaiset merkit (mandariini)

Keskeinen haaste: Kyseessa ei ole aakkosjarjestelma, joten klassinen kirjainsekaannus ei ole
tulkittavissa. Ratkaisevia ovat visuaalisten komponenttien (radikaalien) tilallinen sijoittelu ja vetojen
hienot suhteet.

Sekaannusalttiit kuviot: Radikaalin paikan sekaannus: i (bu) vs. [i5 (péi) — “korva”-radikaali
vasemmalla tai oikealla puolella. Vetojen mittasuhteiden sekaannus: & (wéi) vs. & (mo) — ylempi
vai alempi vaakaviiva on pidempi. Yksityiskohdan sekaannus: /% (wt) / % (xd) / 5 (shu) — yhden
sisdisen pisteen tai vedon esiintyminen.

Pam Pam Pam -jarjestelman vastaus: Korttityyppi kahdesta osasta koottu luku vastaa tasmalleen sita
kognitiivista logiikkaa, jolla kiinalainen merkki rakentuu kahdesta radikaalista: tieto on
komponenttien keskindisessa sijainnissa.

Arabialainen kirjoitusjarjestelma

Keskeinen haaste: Arabialaisten kirjainten perusmuoto (rasm) on monilla kirjainryhmillad sama;
erottelu perustuu yksinomaan tarkepisteiden (i’jam) lukumaaraan ja sijaintiin (Perea ym., 2018).

Sekaannusalttiit parit: © (b, 1 piste alla) / « (t, 2 pistettad paalla) / < (th, 3 pistettd paalla) — sama
perusmuoto, eri pistemaard ja sijainti.  (dZ, piste alla) / ¢ (h, ei pistettd) / ¢ (kh, piste p&dalld) — sama
koukkumuoto.

Pam Pam Pam -jarjestelman vastaus: Pistekuvioihin perustuvat esitystavat (sadnnolliset ja
epasaannolliset pisteasetelmat) tarjoavat erinomaista subitisaatioharjoitusta: silméa oppii
erottamaan valittomasti 1, 2 ja 3 pistettd, mika on arabian lukemisen perusta. Orientaatiopelit
(peilatut luvut) vahvistavat ala- ja ylapuolelle sijoittuvien pisteiden automaattista erottelua.

Japanilainen kirjoitusjarjestelma (hiragana, katakana)

Keskeinen haaste: Japanilainen lapsi oppii kolme kirjoitusjarjestelmaa (hiragana, katakana, kaniji)
rinnakkain; kahden tavukirjoituksen valilla hanen on tunnistettava "abstrakteja kirjainidentiteetteja”
(sama danne, taysin eri visuaalinen muoto).

Sekaannusalttiit parit: Katakana: 3~ (shi) / > (tsu) seka >/ (so)/ >~ (n) —ainoa ero on vetojen suunta
(alhaalta yl6s vai ylhdalta alas) ja kaltevuuskulma. Hiragana: I (ha) / 1% (ho), #2 (ne) / 41 (re) —
silmukoiden esiintyminen tai suunta.

Pam Pam Pam -jarjestelman vastaus: Jarjestelman keskeinen periaate on "eri esitystapa, sama arvo”
(piste, sormi ja arabialainen luku = sama arvo). Se mallintaa “abstraktin kirjainidentiteetin” kasitetta,
joka on valttamaton hiraganan ja katakanan yhteiselle kasittelylle. Peilatut ja kierretyt esitystavat
vahvistavat 3/ -tyyppistd vedon suunnan erottelua.

Korealainen kirjoitusjarjestelma (hangul)

Keskeinen haaste: Hangul on looginen, piirrepohjainen (featural) aakkosto, mutta yhteen
tavulohkoon ahdettujen kirjainten valinen ”perifeerinen visuaalinen tungos” on merkittava haaste.
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Sekaannusalttiit parit: 71 (g) / 3 (k) — keskimmaisen vedon lisdys; & (b) / BH (pp) — kahdennus; O

(m)/ & (b) —yl6spédin pidennetty veto.

Pam Pam Pam -jarjestelman vastaus: Keskittyminen luvun osaan vastaa visuaalisesti ja kognitiivisesti
hangulin distinktiivisen piirteen tunnistamista. Kun lapsi oppii huomaamaan pienen lisatyn vedon

vaaristetyssa luvussa, han huomaa myo6s 71:nja = :n valisen eron.

Tamilin, bengalin ja thain kirjoitusjarjestelmat

Tamili: Parien & (ka) / & (ta), 82 (ja) / & (ai) ja L (la) / LD (ma) ero on silmukan sulkeutumisessa tai
yldviivan kaarevuudessa.

Bengali: Monimutkaiset konsonanttiyhtymat — joissa toinen kirjain kutistuu toisen viereen — seka
kirjainpaikkadysleksian ilmio ovat dokumentoituja haasteita.

Thai: Peili-invarianssin voittaminen on ratkaisevaa. Vokaalien sijoittelu (konsonantin alle, paille,

eteen tai taakse) ja samankaltaiset kirjaimet (esim. /%5/ vs. /4i/ — ainoa ero on viivan katkos) vaativat
tarkkaa visuaalista erottelua.

Pam Pam Pam -jarjestelman vastaus: Ndissa monimutkaisissa, ligatuureja taynna olevissa
kirjoitusjarjestelmissa visuospatiaalinen tydmuisti on heikoin lenkki. Pam Pam Pam -korttien
visuaalinen analyysi ja kiekkojen tilallinen jarjestely keventavat tydmuistin kuormaa, vahvistavat
symmetrian havaitsemista ja tukevat tilasuhteiden ymmartamista.

Taulukko 16: Visuaalisten sekaannusten analogiat kirjoitusjarjestelmittdin ja Pam Pam Pam -jarjestelman vastaus

o Pam Pam Miten se auttaa
c .. | Tyypillinen o
Kirjoitusjarjestelma Pam - paikallista
sekaannus . .
elementti opettajaa
Kyrillinen Ensiluokkalaisten
kyrillisten
Peilaus + Peilattu luku, y .
6/n, w/w, 3/3 o kirjainsekaannusten
yksityiskohta luvun osa . . s
vahentdaminen leikin
keinoin
Devanagari Pohja hindin
numeroiden ja
Peilaus + . kirjainten
/& U/4d/d/d 6/9-tukipiste , _
silmukka monimutkaisten
silmukoiden

dekoodaukselle

Kiinalainen Kahdest Valmistaa
. ahdesta
RS, RIR, radikaalipohjaiseen
e Sijainti + suhde  osasta koottu )
A luk merkkien
uku

tunnistukseen
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o Pam Pam Miten se auttaa

e e .. | Tyypillinen o

Kirjoitusjarjestelma Pam - paikallista
sekaannus . .

elementti opettajaa

Arabialainen yGyey Subitisaatioharjoitus
¢/c/z  Pistemadra + Pistekuviot, arabialaisten
sijainti orientaatio kirjainten

tarkepisteille

Japanilainen Pohja hiraganan ja
s e Vedon suunta+  Useat .
NIV . i katakanan viliselle
abstrakti esitystavat, ]
13/1Z . . . . abstraktille
identiteetti peilattu luku L . .
kirjainidentiteetille
Korealainen Ahtaan tavulohkon
/3, °/H,  Distinktiivinen ) )
B ¢ Luvun osa pienten vetoerojen
iirre + tungos
B . & tunnistaminen
Tamili/bengali/thai Visuospatiaalisen
tyOmuistin
Ligatuurit, Tilasuhde + Koko y . .
. . e . vahvistaminen
sijainnit symmetria jarjestelma

pienelld kognitiivisella
kuormalla

Yhteinen nimittdja

Edelld oleva katsaus paljastaa yhteisen kuvion: jokaisessa kirjoitusjarjestelmdssa on visuaalisia
haasteita, jotka riippuvat orientaation, yksityiskohtien havaitsemisen tai tilallisen sijainnin
hienovaraisista eroista. Pam Pam Pam harjoittaa naité taitoja kirjoitusjarjestelmasta riippumatta,
lukujen avulla — ja juuri siksi se on maailmanlaajuisesti pateva valine lukemaan oppimisen
valmisteluun. Luvut ovat universaalimpia kuin kirjaimet: lapsi, joka harjoittelee 6:nja 9:n

erottamista, saa aivoihinsa ”infrastruktuurin” myés b/d:n, 6/a:n, 3/&:n ja /> :n tunnistamiseen.

Mita paissa tapahtuu, kun pelaamme?

Pam Pam Pam -pelin kognitiivinen kuormitus — lapsen ja ammattilaisen nakdkulmasta

Kuvitellaan yksi kierros

Bence hieroo polveaan pdydan alla. Anna pyyhkaisee hiukset silmiltdadn. David katsoo jo
nostopakkaa. Ammattilainen antaa merkin: "Nyt!” — kolme katta kdantyy, kolme korttia kaantyy esiin
yhta aikaa. Hetken hiljaisuus, sitten kuuluu kiekkojen hiljainen kilahdus, kun David kurottaa jo
kiekkotarjottimelle.

Bencen katse sinkoilee edestakaisin oman kortin ja keskikortin valilla. Anna katsoo omaansa, huulet
liilkkuvat — han laskee. David latoo jo nauhaansa.
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Puolen minuutin kuluttua D4vid laskee nauhansa poytdadan. Ammattilainen tarkistaa. Oikein. David
ottaa kortin. Anna puhahtaa — hankin naki sen, oli vain hitaampi. Bence panee kiekkonsa takaisin ja
seuraa jo nostopakkaa: seuraava saa tulla.

Se, mika ulkoa nayttda rutiinilta, on sisalta — seka lasten ettda ammattilaisen paassa — tiheaa tyota.
Tama liite purkaa tdman yhden kierroksen osiin.

Mita lapsen paassa tapahtuu

Silmdn tyo

Kaksi korttia, kummassakin 3 symbolia. Aivot eivat kay vaihtoehtoja ldpi jarjestelmallisesti, vaan
etsivat kuvioita: ne pyyhkaisevat kaksi korttia ja hyppaadvat samankaltaisuuksiin. Jokaisessa
lupaavalta nayttavassa parissa on tasmaytettdva kolme nakdkulmaa: tdsmaako vari, muoto, arvo.
Tama visuaalinen haku ja kolminkertainen tdsmaytys ovat vaativaa kognitiivista tyota, ennen kuin
lapsi ilmoittaa ratkaisun laskemalla nauhansa poytdan.

Neljan symbolin pakassa hakuavaruus kasvaa, viiden symbolin pakassa se laajenee edelleen. Lapsi ei
havaitse tastd mitdan — han tietda vain, etta "tama pakka on vaikeampi”.

Aivot eivat muuten hae satunnaisesti. Vari on ainoa ominaisuus, jonka nakojarjestelma suodattaa
esikasittelyna lahes valittdmasti — jo ennen kuin tietoinen tarkkaavuus kohdistuu siihen. Muoto on
hitaampi, ja arvo vaatii aina dekoodausta: pisteet on laskettava, roomalainen luku luettava,
bindarikoodi muunnettava.

Siksi kokeneet etsijat rajaavat kenttaa vaistomaisesti varin mukaan: he valitsevat omasta kortistaan
yhden varin ja etsivat sen paria toisesta kortista. Kukaan ei opeta sita heille — he keksivat sen itse,
kun kierroksia kertyy tarpeeksi. Ammattilaisen tehtdava on huomata, milloin tama strategian vaihdos
tapahtuu.

Ansojen kdétketty voima

Pelin todellinen vaikeus ei ole vertailu vaan vaarat halytykset. Kun kahden symbolin vari tdsmaa
mutta muoto ei, lapsen aivot “kohottavat paatdaan”: hetken han luulee 16ytaneensa! Sitten han
huomaa, ettei I6ytanyt. Tama hetki — "melkein kylla” — on kallein. Hanen on jarrutettava
tunnistamisen ilo, palattava hakuun ja jatkettava siitd, mihin jai. Jos han on silla valin unohtanut,
missa oli, han aloittaa alusta.

Yllattava tosiasia: suppeamman symbolisarjan pakoissa — joissa erilaisia lukuarvoja on vahan
(esimerkiksi vain 1, 2 ja 3) — visuaalinen samankaltaisuus tuottaa valtavasti osittaisia osumia. Silloin
tarkkaavuuden on oltava tarkempaa, jotta vaarat halytykset suodattuvat pois. Paradoksaalisesti
"helpolta” nayttava pakka antaa kaikkein tiiveimman tarkkaavuusharjoituksen — ja siksi se sopii myos
johdatteluun: hakuavaruus on kapea mutta sitdkin tiheampi.
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Edistyneissa pakoissa esiintyy erityisen ovela ansatyyppi. Jos symbolin arvo on viisikulmio (5 sivua),
mutta se istuu kolmionmuotoisessa kehyksessa, aivot nakevat kaksi geometrista muotoa yhta aikaa.
Kumpikin koodaa eri lukua. Hetkeksi menee sekaisin, kumpi niista tarkoittaa mita: kehys muotoa,
viisikulmio arvoa. Tdma on klassista Stroop-interferenssia: kahden automaattisesti kasitellyn
arsykkeen yhteentérmays. Ammattilaiselle se on huomionarvoinen havainnointimerkki — jos lapsi
tekee monikulmiopakoissa selvasti enemman virheita kuin arabialaisten lukujen pakoissa, taustalla
on todennakdisesti tama tormays.

Tyémuistin rajalla

4—6-vuotias lapsi pystyy pitdmaan mielessaan 3—4 asiaa kerrallaan. Ei enempaa. Katsotaan, mita
hanen padssadn on haun aikana:

Taulukko 17: Lapsen tyomuistin sisdlté haun aikana

Mielessa pidettiva asia Esimerkki
Symboli, jota juuri tutkin omassa kortissani "Punainen ympyra, viisi”
Symboli, johon vertaan sita keskikortissa ”Sininen nelid, kolme”

H tavoit it5 etsin? "Kaikkien kolmen on tadsmattava: vari, muoto,
aun tavoite: mita etsin?
arvo”

L . ”QOli jokin tuttu muoto, mutta silla valin
Missa olen menossa? (Hakuprosessin seuranta) ) . ] .
unohdin, mita oikeastaan etsin omastani

Siind on 4 asiaa. Paivakoti-ikdisen paahan mahtuu juuri sen verran. Yksi ylimaarainen arsyke —
ulkoinen aani, toverin liike — ja jotain putoaa pois. Silloin lapsi aloittaa haun alusta tai osoittaa
umpimadhkdan. Ammattilainen ndkee taman hetken: lapsi "katoaa”.

Kiekot: ajattelun jatke

Kun lapsi harjoittelee yksin, hakutaulu on hdnen ensimmainen tukensa: hakuprosessi siirtyy paasta
fyysiseen tilaan. Peittokorttien avulla han nakee, mitka parit han on jo kokeillut — hdnen ei tarvitse
pitdd mielessdan, missd on menossa.

Vastausnauha on toinen tuki. Lapsi on I6ytanyt osuman, ja hdnen mielessaan on 3 asiaa (vari, muoto,
arvo), jotka on pidettava tallessa, kunnes han on valinnut oikeat kiekot. Kun hdn etenee nauhalla
kiekolta kiekolle, tieto siirtyy vahitellen paasta kiekkoihin. Kun viimeinen kiekko on paikallaan, koko
ratkaisu on nauhalla — luettavana, tarkistettavana.

Kiekot ja hakutaulu eivat ole apuviélineitd — ne ovat ajattelun jatkeita. Siksi ei ole yhdentekevaa,
milloin hakutaulu poistetaan. Jos se viedaan liian aikaisin, lapsi ei erehdy siksi, ettei ymmartaisi
tehtdvaa, vaan siksi, ettei hanen paansa jaksa pitdaa kokonaisuutta mielessa. Se ei ole tiedon puutetta
— se on kapasiteetin rajallisuutta.
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Kun autistinen lapsi on ammattilaista nopeampi

Niin kdy. Ammattilainen hakee vield, autistinen lapsi latoo jo nauhaansa. Kuvioiden visuaalisen
tdsmaytyksen ja monotrooppisen tarkkaavuuden vahvuus antaa joskus yllattavaa nopeutta.
Sosiaaliset arsykkeet eivat vie huomiota, ja lapsi on vahva juuri siind, mita peli pyytaa.

Tilanne on enemman kuin kuriositeetti: lapsi, jonka on vaikea ndyttdd osaamistaan vapaassa leikissa
tai ryhmatehtavissa, astuu Pam Pam Pam -pelissd yhteiseen toimintaan omien vahvuuksiensa kautta.
Kiekot, nauha ja ennakoitava sdaantokehys eivat ole hanelle este vaan viestintapinta: ratkaisua ei
tarvitse sanoa aaneen —riittaa, etta sen asettaa, ndyttaa, osoittaa. Peli ei siis ole vain
tarkkaavuusharjoitus vaan rakenne, jossa lapsi osallistuu, paattda ja tekee kaiken taman nakyvaksi
omilla valineillaan.

Yksittdisen kierroksen kuorma on sindnsa hallittavissa — mutta kierrokset eivat seuraa toisiaan
tyhjiossa. Edellisilla kierroksilla ndhtyjen symbolien visuaalinen jalki jaa paahan ja sotkeutuu
seuraavan kierroksen hakuun: "Taman olen jo ndhnyt! Vai enkd? Oliko se edellisessa kortissa vai
tassa?” Tama on aiempien muistijalkien hairitseva vaikutus — proaktiivinen interferenssi.

Pelin ensimmaisilla kierroksilla se tuskin tuntuu. Noin 8.—10. kierroksella se alkaa nakya: haku
hidastuu, lapsi eparéi enemman. 15. kierroksen jalkeen vdasyminen on jo ilmeista — aivot suodattavat
pois visuaalisia “haamuja”, jotka olivat aiemmin merkityksellisid mutta tuottavat nyt vain kohinaa.

Ammattilainen tunnistaa taman hetken siitd, ettd aiemmin varmasti hakenut lapsi muuttuu akkia
epavarmaksi. Tehtava ei ole vaikeutunut — hdanen paansa on taynna. Silloin paras keino on tauko,
pakan vaihto tai yksinkertaisesti kierroksen paattaminen. Vasyminen ei ole epaonnistumista: se on
merkki siitd, etta lapsi on tydskennellyt intensiivisesti.

Mita ammattilaisen paassa tapahtuu

Montako pdctéstd yhteen kierrokseen mahtuu?

Tavallisen kierroksen aikana (3 symbolin pakka, 3 pelaajaa) ammattilainen tekee seuraavat
paatokset:

Taulukko 18: Ammattilaisen paatokset yhden Pelikierroksen aikana

Paatos Luonne Milloin

Ovatko kaikki valmiita?

1 kpl Kierroksen alussa
Aloitusmerkki. P

Missa kukin on menossa? ) . .
] . L 3—4 kpl Haun aikana, jatkuvasti
(visuaalinen silmaily)

Inhibition valvonta: kuka . L
o Haun aikana, jokaisella
noudattaa Hiljaista Jatkuva seuranta )
- . pelaajalla
vyohykettd?
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Paatos Luonne Milloin
Kuka oli ensimmainen? Onko o
o 1 kpl Kun nauha lasketaan poytdan
Stop-merkki pateva?
Onko ratkaisu oikea? 1 kpl Validoinnissa
Virheen sattuessa:
johdatteleva kysymys vai 0-1 kpl Kun nauha on vaarin
”Jatkakaal!”?
Kuka iloitsee, kuka pettyi, kuka )
. 1-2 kpl Kierroksen lopussa
keksi jotain?
Saadanko vaikeutta . e
) 0-1 kpl Kierrosten valissa
seuraavalle kierrokselle?

Yhteensa: 8—12 tietoista padtosta yhdessa kierroksessa — jatkuvan seurannan lisaksi. 7 kortin pakassa
ja 3 pelaajalla se tarkoittaa 3 pelattavaa kierrosta eli 25—35 paatosta ammattilaiselle. 13 kortin
pakassa samalla pelaajamaaralla kierroksia on 9, jolloin padtdsten maara lahenee sataa. Yhtdkdan ei
voi lykata, jokainen syntyy hetkessa. Harjoituksen myota nama paatokset kuitenkin muuttuvat
rutiiniksi, ja yha enemman kapasiteettia vapautuu siihen, mika on todella tarkeaa: vivahteiden
huomaamiseen.

Validointi: ammattilainenkin hakee

Kun lapsi laskee nauhansa péytdaan, ammattilaisen on muutamassa sekunnissa paatettava, onko
ratkaisu oikea. Sitd varten han vertaa nauhan kolmea kiekkoa kahden kortin symboleihin — eli tekee
olennaisesti saman visuaalisen haun, jonka lapsi juuri ratkaisi. Ammattilainen ei siis tuomaroi
katsojana vaan on aktiivinen kognitiivinen osallistuja.

Mitd vdidird nauha kertoo

Yksittdisen vaaran kiekon takana voi olla hetkellinen tarkkaavuuden herpaantuminen. Mutta jos
virhe toistuu johdonmukaisesti samassa kohdassa, se auttaa ammattilaista nakemaan, mika
ulottuvuus — vari, muoto vai arvo — tarvitsee enemman tukea. Yksi virhe kertoo harvoin mitaan.
Kuvio puhuu. Satunnainen virhe on tarkkaavuuden aaltoilua — sdannéllinen virhe piirtaa profiilin.

Kolme pelaajaa, yksi silmépari

Suurin haaste ei ole yksittaisen paatoksen monimutkaisuus vaan samanaikaisuus. Ammattilaisen on
seurattava yhdella silmaparilla:

Kenessa valahtaa tunnistamisen ilo? Katse muuttui, han lopetti hakemisen, kdantyi
kiekkotarjottimeen pain — han [oysi sen! Kuka on saattanut juuttua? Han ei ole liikahtanut
muutamaan sekuntiin, katse on naulittu yhteen pisteeseen — han jai ansaan tai eksyi hakuun. Kuka
keksii juuri nyt jotain? Lapsi kokeilee ensi kertaa 4 arvon pakkaa ja tajuaa: “tdma on erilainen!” Se on
oivalluksen hetki, jota ammattilainen ei halua paastaa ohi.
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Tama kolmisdikeinen tarkkaavuus hioutuu harjoituksen my6ta. Pam Pam Pam -pelin sadntosykli

antaa lapsille ennakoitavan rakenteen — ja koska kehykset kannattelevat prosessia, ammattilaisen

tarkkaavuus voi suuntautua hienovaraisiin vivahteisiin.

Yksi kierros kahdelta puolelta

Tavallinen kierros kahdessa sarakkeessa (3 symbolin pakka, 3 pelaajaa). Taulukko purkaa

kuusivaiheisen Pelikierroksen kokemusvirran hienojakoisemmiksi askeliksi —ammattilaisen ja lasten

rinnakkaisesta nakdokulmasta. Sarakkeet luetaan rinnakkain.

Taulukko 19: Yksi Pelikierros kahdelta puolelta — lapsen ja ammattilaisen rinnakkainen kokemus

Hetki

Jakaminen

Dekoodaus

Haku

Osuma + inhibitio

Kiekkojen asettelu

Validointi

Palautus

Lapset

Bence hieroo polveaan. Anna
pyyhkaisee hiuksensa syrjdan.
David seuraa pakkaa.

Oman kortin “lukeminen”:
vari-muoto—arvo.

Parittainen vertailu. Ansoja.
P3a on taynna.

Loytyi! Impulssi: ilmoittaisin!
Hiljainen vyohyke:
pidattaydyn.

Vari- — muoto- — arvokiekon
valinta.

Nauha lasketaan poytdan.
Odotus: olinko oikeassa?

Anna puhahtaa. Bence tahyaa
jo pakkaa. Kiekot takaisin.

Ammattilainen

Ovatko kaikki valmiita? Kuka
on jannittynyt, kuka utelias?
Aloitusmerkki.

Kuka aloitti haun, kuka katsoo
vield omaansa?

Bencen katse sinkoilee —
[6ysikd han? Anna laskee.
Juuttuiko David?

Joku lopetti hakemisen. Nden
tunnistamisen ilon hdnen
kasvoillaan.

Mihin kiekkoon han tarttuu?
Oikea vari? Muoto? Arvo?

Nauhan tarkistus. ”Oikein,

'"

kortti on sinun

Miten kukin koki kierroksen?

Saadanko vaikeutta?

Ammattilaisen rinnakkainen tarkkaavuus ei tassa syklissa keskeydy hetkeksikdan.

Loppuajatus

Lapsen padssa: pienten padtosten sarja, ansoja, taysi tydmuisti, inhibition ponnistus ja lopulta 3

kiekkoa nauhalla. Ammattilaisen padssa: 8—12 paatosta kierroksessa, kolmisaikeinen tarkkaavuus,

havainnoiva lukeminen ja seuraavan kierroksen suunnittelu.

Mutta luvut ovat vain pintaa.
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Kun puhumaton lapsi neljannellad pelituokiolla ensi kertaa tarttuu kiekkoihinsa omasta aloitteestaan,
ammattilainen huomaa sen siksi, etta han istui yhta tarkkaavaisena myds kolmella ensimmaisella
tuokiolla, kun ulkoa katsoen ei ndyttanyt tapahtuvan mitaan. Sisalla tapahtui kuitenkin paljon: lapsi
seurasi rytmia, kuunteli saantoa, opetteli kehystd. Ammattilainen ei vaatinut haneltd mitdan, koska
han tunsi, ettei hiljaisuus ollut tyhjyytta vaan kasittelya. Kun pieni poika, joka on kuukausia katsonut
vain poydan reunaa, kerran nostaa katseensa korttiin, ammattilainen nakee sen, koska han on
kuukausia etsinyt tata katsetta joka kerta.

Tasta tarkkaavuudesta Pam Pam Pam ammentaa.

Saantosykli, kiekot, nauha, ennakoitavat kehykset — kaikki tdma luo rakenteen, jotta ammattilaisen
tarkkaavuus ei kulu sddantdjen valvontaan ja pelin ohjaamiseen. Se vapautuu siihen, mihin tarvitaan
ihmisen silmaa ja herkkyytta: lapsen ndkemiseen. Emme opeta ajattelua — opetamme ajattelemaan.
Ero on siina, ettd ensimmainen harjaannuttaa, toinen vapauttaa. Pam Pam Pam tekee jalkimmaista:
se luo tilanteen, jossa lapsi oivaltaa itse, yhdistelee itse ja tekee ratkaisun nakyvaksi itse.
Ammattilainen valmistelee tdman hetken — ja tunnistaa sen, kun se tapahtuu.

Vaativaa ammattity6ta. Jokainen lapimurto, jokainen katseen nosto, jokainen ensimmainen oma-
aloitteinen kiekon liike vahvistaa: huomio kannatti.

Se tekee tdstd kaunista.
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