Positiivisen lukijuuden kautta
aktiiviseen lukijayhteisoon

Pakohuone, paikkana Tylypahka

Elina Partanen ja Terhi Santikko
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Pakohuone, paikkana
Tylypahka
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ldea ja tavoitteet

Luoda elamyksia, lisata lukuinnostusta ja antaa merkityksellisia kirjallisuusmuistoja.

Sosiaalisuus, yhdessa tekeminen, vuorovaikutuksellisuus, lasten maailman
hyodyntaminen (pelillisyys), vertaisoppiminen ja ongelmanratkaisutaidot.

Muutoksemme tavoite on se, etta kaikki saavat lukuinnostusta lukutaidostansa
riippumatta.
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Kohderyhma ja aikataulu

Kohderyhmaksi kokeiluun valikoituivat omat Tuokkaryhmamme 1.luokka ja 3.luokka.
Lopulta vedimme pakohuonetta monelle eri ryhmalle, l1ahes joka yhtendiskoulumme
luokka-asteelle.

Apuna pakohuoneen sisustamisessa ja suunnittelussa hyddynsimme myos
kuudesluokkalaisia ja ylakoululaisia.

Pakohuoneemme oli valmis viikolla 44, jolloin vietimme MOK-viikkoa. Tamanvuotinen
MOK-teema oli alakoulun puolella sopivasti Fantasiamaailmat.

Suunnittelu on aloitettu jo hyvissa ajoin syksyn alussa. Lopulta projektimme laajeni ja
suureni, kun saimme vahan STEAMit! -rahoitusta.




Pakohuoneemme
lahtokohdat

Saimme koulusta

kayttoomme kaksi erilaista
tilaa: yhden liikuntasalin

pukuhuoneista ja pienen
portaikon ylatilan.




Ennen pakohuoneeseen saapumista

Tutustumme Harry Potteriin ja Viisasten kiveen kirjallisuuden

oppitunneilla.
Kutsu Tylypahkaan saapuu luokkaan.

Valmistamme jokaiselle oman taikaesineen (Viisasten kiven), joka
tuo pakohuoneessa viisautta ja voimaa.

Askartelemme taikakynat (kyna ja hoyhen).
Teemme lajitteluhattu-testin, josta selviaa jokaisen tupa.
Huispaus-pelin pelaaminen liikuntatunnilla.

Luokassa olevat tekevat tehtavamonisteita "Tylypahkan
paivakirjasta”.




1. Lajitteluhattu-runo | 0L T o= s e

Lajitteluhattu-runo tulostettuna Lajitteluhatussa ja verbit korostettuna
yliviivaustussilla, vieressa aakkostaulu ja jaatelotikut, joissa on verbien
alkukirjaimet. Tavoitteena on asetell StiRGtPITOON OikEGSSa
aakkosjarjestyksessa, ndin oikea numerokoodi tulee sivulta nakyviin.

2. Velmut kaarmeet

Velhokaupassa on hyllyja, joissa on erilaisia kummallisia esineita.
Tavoitteena on 16ytaa hyllyilla olevista kddrmeista pisin. Pisimmassa
kaarmeessa on sisalla vihje Velhomatematiikkatehtavaan.

3. Velhomatematiikkavisat

Tehtavana on selvittda velhomatematiikan laskut. Oikeat vastaukset
saatuaan opettaja tarkistaa ne, ja jos ne ovat oikein, saa onkia
noidankattilasta avaimet punaiseen avainlippaaseen. Vihje shakkilautaa

4. Shakkilauta

Tavoitteena on etsid huoneesta kaikki shakkinappulat ja huomata, etta
shakkilaudalla on kolmelle nappulalle vastinparit, jotka ovat teipattuna
lautaan kiinni. Kiinni olevien nappuloiden paikat kertovat numerokoodin,
jolla seuraava lukko ja musta laatikko aukeavat. Vihje taikapulloihin.



Pakohuoneemme hac

5. Taikapullot

Hyllyssa on erilaisia pulloja eri sisalloin. Tavoitteena on jarjestaa pullot
oikeaan varijarjestykseen, joka on Tylypahkan tupien varit vaakunoissa
(punainen, vihrea, keltainen ja sininen). Pullojen pohjissa lukee seuraavan
vihjeen paikka: ET-SI PEI-LI.

6. Peilikirjoitus

Peilissa lukee peilikirjoituksella ohje tehtavaan. Pienen peilin avulla teksti
nakyy isosta peilista. Tavoitteena on etsia palapelin kaikki palaset, yhdistaa
palapeli ja lukea vihje sen pohjasta. Apuna palapelin muodostamiseen voi
kayttaa kalvoa. Vihje johdattaa Kirjojen luo. Kolmessa Harry Potter -kirjassa

on post it -lapuissa numerot, joiden avulla saa mustan ison avainlippaan ja
koodilukon auki.

7. Tom Valedron paivakirja

Avainlippaasta loytyy kynia ja paivakirja, jonka viesti pitaa selvittaa Black
Lights -kynalla. Viestissa neuvotaan huoneesta pois ja tarkkailemaan
kaytavalla tahtia ja parillisia numeroita, ja lopulta paadytaan juna-asemalle.

8. Juna-asema

Viimeisena haasteena on aukaista kaytavalta saatujen numeroiden avulla
matkalaukku, jossa on sisallad kultainen sieppi ja herkkuja kaikille. Tehtavat
suoritettu, lukot avattu - Well done!




Pakohuoneemme lopputulos
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Lisaa kuvia ja tunnel
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Harmit ja helmet?

- Ongelmaksi muodostuivat seuraavat asiat: yksi lukko ei toiminut kunnolla, rautainen kattila veti
puoleensa magneettia, muutama vihje olisi pitanyt muokata loogisemmaksi, Black lights -kynia ei
loytynyt lahes mistaan, herkut loppuivat kesken ja omalle luokkaryhmalle sijaisopettajan saaminen,
kun itse vedat pakohuonetta toisille ryhmille.

-~ Helmet eli projektin parasta antia olivat taas oppilaiden innostuneet ilmeet ja eleet haasteiden
selvitessa, uusien puolien nakeminen tutuissa lapsissa, yhteistyon toteutuminen eri luokka-
asteidenkin valilla, muun tyoyhteison innostava palaute seka meidan opettajanoitien luova yhteistyo.
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