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YTO-PAKOPELI - taustaa

Pakopeli on oiva keino aktivoida opiskelijoita.

YTO-pakopel
voidaan toteuttaa ilman tietokoneita.
voidaan toteuttaa luokassa tai vaihtoehtoisesti vaikka ulkona.

YTO-pakopelissa tarinana on “Matka tybelamaan”.

Oppiminen on toiminnallista:
Ongelmia tutkitaan ja ratkotaan yhdessa.

Paitsi YTO-aineiden siséltoja, opitaan myos yhteistyd-, vuorovaikutus-
ja ongelmanratkaisutaitoja.

#OikeusOsata
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YTO-PAKOPELI — pelin tarkoitus

 Eri YTO-aineilla on omat osionsa
pelissa.

o Tassa esityksessa esimerkkina
on kestavan kehityksen osio.

» Tarkoituksena kussakin osiossa on
ratkoa ongelmia ja samalla
selvittdd kolminumeroinen koodi, jolla
aarre-arkun lukon saa auki.
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YTO-PAKOPELI — kestavan
kehityksen periaatteet

= 4 -
e age —
—

CAREERIA

Lukon ensimmainen oikea numero 16ytyy
pohtimalla kestavan kehityksen periaatiéita.

Suuresta maarasta kortteja on loydettava
sellaiset, jotka eivat kuulu kestavan kehityksen
periaatteiden joukkoon.

Naiden vaarien korttien kirjaimista muodostuu kuluttamista
ensimmainen numero, joka lukon avaamiseen
tarvitaan.

Vastuullista

#OikeusOsata
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YTO-PAKOPELI - kierratys ja lajittelu

Toinen lukon avaamiseen tarvittava numero ' paperi
selviaa koodiston avulla seuraavasti:

Roskiksia on kuusi ja roskia |

nelja enemman.
- o
-

Kun opiskelijat saavat yhden roskan laitettua
#OikeusOsata

jokaiseen astiaan, jaa yli nelja roskaa, joissa
on symbolit.

Kayttamalla symboliavainta, saadaan roskat
kaannettya kirjaimiksiY K S ja |

Laittamalla kirjaimet oikeaan jarjestykseen
saadaan ratkaisuksi sana yksi.
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YTO-
PAKOPELI —
kannykan
elinkaari

Kolmas lukon avaamiseen tarvittava numero selviaa
pohtimalla kdnnykan elinkaarta:

Kannykan elinkaaren vaiheet ovat menneet sekaisin. Ne
on laitettava jarjestykseen. Keskimmaisen vaiheen kautta
voi paatella lukon kolmannen numeron.

raaka-aineet 2
hankinta/jalostus 7
valmistus/pakkaus 3
varastointi 5

jakelu/myynti 4

kaytto 6

jatteidenkasittely / kierratys 1

#O0ikeusOsata



PAKOPELIN RATKAISU

* Kun koodi on selvilla, lukko aukeaa.

» Aarrearkusta loytyy aarre eli karkkia ja viela yksi pahkind yhdessa keskustellen
purtavaksi.

» Miksi moottoriteiden varsilla on paljon roskaa? Voiko asiaan vaikuttaa?

» Miksi pikaruokaravintoloiden ty6olosuhteet ja tyokulttuuri ovat usein huonolla
tolalla?

» Kaveria kiusataan, puutunko siihen?
» Mitd eettisesti hyvaa olen tehnyt viime aikoina? Pienetkin teot ovat tarkeita!




