Peli, jossa leikitaan kissaa ja kikatetaan. Pelia voi pelata kaksi

aikuista ja 2 - 8 lasta. Pelin tavoitteena on tunnistaa tunteita

ja paljastaa, missa hyva mieli lymyaa. Pelia pelaamalla saa
vihjeita, miten hyvinvointia ryhmassa voi vahvistaa.
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ENNEN PELAAMISTA

e Pelia pelaava joukko koostuu paivakodin aikuisista ja lapsista.
e [apsiavoiosallistua 2 - 8. He ovat Kissakuoron jasenia.
e Peliin tarvitaan vahintaan kaksi aikuista: Kapellimestari ja Herkkakorva.

Kapellimestari ohjaa pelia, sen tilanteita ja

...O
é
keskustelua.

b e Herkkakorva seuraa ja havainnoi pelaamista, sen tilanteita ja
keskustelua. Herkkakorvan tarkea tehtava on loytaa syita sii-
hen, miksi ja missa tilanteissa hyva olo paivakodissa mahdol-
listuu tai on mahdollistumatta.

e Herkkakorva kertoo pelin lopussa Kissakuorolle, mita han
pelin aikana kuuli. Herkkakorva tiivistaa taman kirjoittamalla
kustakin pelikerrasta postikortin. Vihjeita postikortin kirjoitta-
miseen on pelipaketin sivuilla 5-6 ja 15-18.

% '.“‘ e Peliohjeissa on avustavia kysymyksia vinkiksi Kapellimestarille
pelin ohjaamiseen ja Herkkakorvalle pelin havainnoimiseen.
e Seka Kapellimestari etta Herkkakorva voivat kayttaa Tunteiden
listaa tunteiden sanoittamisen ja tunnistamisen tukena.

VINKKEJA

e Peli koostuu seitsemasta erillisesta leikista, jotka voi kaikki leikkia yhdella ker-
ralla, tai jakaa useampana paivana leikittaviksi.

e Ohjeita pelin etenemisesta ja leikkien saanndista voi muokata ryhman luonteen
mukaisesti esim. huomioiden monikulttuurisesta perheesta tulevat lapset.

e Jos samalla porukalla pelataan useamman kerran perakkain, niin uudella pe-
likierroksella voidaan eri vaiheissa palauttaa mieliin edellisen pelikerran antia,
tunteita ja toiveita, ja keskustella, miten ne ovat muuttuneet.
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1. VAIHE
Hahmollelu

Tunteen kuvittaminen ja roolin rakentaminen

Leikki: Valitse kuva

o Kapellimestari kutsuu pelaajat paattamalleen pelipaikalle. Kutsumisessa voi
kayttaa apuna aanimerkkia - vekkulia ja iloista aanta, ei komentavaa.

e |[stutaan ringissa niin, etta kaikki ovat mukana ja nakevat toisensa.

e Esitellaan peliroolit: Kapellimestari, Herkkakorva ja Kissakuoro.

e Kapellimestari ohjeistaa kissakuorolaiset valitsemaan tunnekuvan kysymalla:

Milta sinusta tuntuu nyt?
Milta sinusta on tuntunut tdndan?

e Pelaajat valitsevat kissahahmokorteista kuvan, jonka hahmo tuntuu omalta ja
ilmentaa taman hetkisia tuntemuksia. Kortin monitulkintaista hahmoa voi jat-
kaa piirtamalla. Pelaajia ohjeistetaan, etteivat he viela paljasta, miksi he kuvan
valitsivat ja milta heista tuntuu.

e Pelaaja antaa valitsemalleen kissahahmolle nimen.

e Kuvat ja niiden nimet esitellaan toisille.

e Herkkakorva tekee huomioita keskustelusta.

—
—
—
—
p—
J—
N
—

—
—

r

| TAl
« Kissahah

- pelisetiss .
tal pe hahmot voida

itut kissa _ R
L Va\\:eeseen sopivilla vareilla. s
\ tun —

—

p'\'\rtéé kokonaan itse \
kuvia }atkama.\.\la. \
an varittaa \

mo VO-\daan
3 olevia

—
—

J—
—

L = —

KYSTMYKSIA \LLE RVAL ¢
(APELUIMESTAR
Millaisia kissahahmoja lapset valitsevat?
Kuka kortissa on? Miten lapset kuvailevat hahmoja?
Mita kortin kissa on tehnyt tanaan? Mita lapset kertovat kissahahmojen
Kenet kortin kissa on tavannut? vuorovaikutuksesta muiden kanssa?
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2. VAIHE

Tunnistelu
Tunteen tunnistamista ja maarittamista

Leikki: Pantomiimi tai Piirra ja arvaa

e Kapellimestari ohjaa pelaajia miettimaan, milta omasta kissahahmosta tuntuu.

e Kapellimestari voi halutessaan hyodyntaa Tunteiden listaa ja kertoilla sielta
erilaisia tunteita.

e Pelaajan el tule paljastaa miettimaansa tunnetta muille pelaajille.

e Jokainen pelaaja esittda kehollisesti valitsemansa tunteen (vert. Piirra ja arvaa
tai pantomiimi -logiikka). Muut ehdottelevat, mista tunteesta voisi olla kysymys.

e Tarkoitus ei ole arvata toisen tunnetilaa oikein, vaan huomata, etta saatamme
tulkita erilaista kayttaytymista eri tavalla.

e Kun ehdotuksia tunnetilasta on esitetty tarpeeksi, vuorossa oleva pelaaja saa
kertoa tunteestaan, mita haluaa. Jos pelaaja haluaa paljastaa tunteensa ja ker-
toa sen syita, siihen kannustetaan. Kenenkaan ei ole kuitenkaan pakko kertoa
kuin vain sen verran, kun juuri nyt haluaa.

e Kun kaikki pelaajat ovat saaneet vuoronsa, muodostetaan yhdessa Kapellimesta-
rin ohjeistuksella Kissakuoro. Kissakuoron laulajia pyydetaan miukumaan oman
tunnetilan mukaisesti Kapellimestarin aloitusmerkin jalkeen.

H
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...kun yksi esittaa ja muut ehdottelevat
Miksi arvelet taman kissan tuntevan noin?
Mika muu tunne taman kissan tunne voisi olla? Millaisia tunteita lapset ilmaisevat?
Mista syysta kissasta tuntuu tuollaiselta? Kirjoita listaa.
Mita muut kissat voisivat tehda, jos yksi kissa Minkalaisia syita lapset kertovat
tuntee noin? tunteille?
...kultakin lapselta arvuutusvuoron jalkeen: Miten muut lapset reagoivat tois-
Haluatko kertoa kissan tunteesta? ten tunteisiin?
Milta kissasta tuntuu? Sovitaanko ryhmassa jotain, mika
Miksi kissasta tuntuu silta? on syyta laittaa muistiin?
Mita kissa toivoisi muilta kissoilta, kun silla on Syntyyko ryhmalle yhteisia juttuja?
tallainen olo? Mita lapset oivaltavat toisten koh-
Mita kivaa muut kissat voisivat tehda, jotta... telusta tai kohtaamisesta?
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3. VAIHE
Mevrkkailu

Positiivinen tarkastelu seka kuunteleminen

Leikki: Hetken merkkaus

e Kapellimestari antaa ohjeeksi hakeutua tilassa paikkaan, jossa kissakuorolainen
on tanaan tai lahiaikoina tuntenut ilon ja hyvan mielen tunnetta.

e Kyseiseen paikkaan jatetaan mielikuvitusmerkki tai vaihtoehtoisesti oma Kissa-
hahmo-kortti.

e Kun paikat on merkattu, kokoonnutaan yhteen. Jokainen kertoo, minne vei
merkkinsa ja mita kivaa siella on tapahtunut.
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Miksi valitsit juuri tuon paikan? LE
Mita olet siella tehnyt?
Millainen muisto paikkaan liittyy?
Miksi siita tuli hyva mieli?
Ovatko muut kokeneet tassa paikassa Mita syita tunnistat lasten ilon ja hyvan
myos hyvaa mielta? mielen taustalla?
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4. VAIHE

Tulevaan Tahgilg

Tulevaisuuden tarpeiden tunnistamista ja maarittamista

e Tassa pelin vaiheessa mietitaan yhdessa, millaisia tunteisiin ja paivakodin tunnel-
maan liittyvia asioita toivotaan tulevaisuudessa, esimerkiksi mita tarvitsemme tai
millaista haluaisimme paivakodissa olevan huomenna.

e Kapellimestari pyytaa jokaista kissaa miettimaan, millaiseen paivakotiin haluaisi
huomenna tulla. Jokainen kertoo vuorollaan oman ajatuksensa.

Leikki: Aanimaisema

e Kissakuorolaiset tekevat yhteisen aanimaiseman toiveiden paivakodin tunnel-

masta.

e Kapellimestari jakaa kuorolaiset pienryhmiin saman teeman ymparille, esimer-
kiksi iloisuutta toivovien pienryhma ja rauhallisuutta toivovien pienryhma.

e Kukin pienryhma miettii, millainen aani voisi vastata tunnetta. Eli millaiselta miu-
kumiselta tai purinalta ilo voisi kuulostaa tai millainen mauku tai mouru rauhalli-

suus olisi.

e Kun eri aaniset ryhmat ovat valmiit, Kissakuoro luo yhteisen aanimaiseman. Ka-
pellimestari laulattaa ryhmia eriaanisesti, yhtaaikaa, vuorotellen.
e Lopuksivoidaan yhdessa jutella, milta aanimaisema kuulosti ja miten toivottuun

tilanteeseen paastaan.
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Mista sinulle tulee hyva mieli paivakodissa?

Mita toivoisit, ettd paivakodissa olisi/tapahtuisi/
tehtaisiin huomenna?

Miten yhteisesti toivottuun tilanteeseen paastaan?
Mita jokainen voi tehda toiveiden

toteutumiseksi?
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Miten hyvan mielen hetkia
voidaan vahvistaa?

Mita voidaan tehda yhteisesti?

Mita lapset toivovat aikuisilta?

Mita lapset toivovat muilta lapsilta?
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5. VAIHE
Viesﬁﬂelg

Terveisten lahettaminen

Leikki: Postikortti

e Tassa pelin vaiheessa koostetaan yhteenveto pelikerrasta postikorttiterveisten
muotoon.

e Postikorttivaihtoehdot loytyvat sivulta 15-18. Herkkakorva voi valita niista
haluamansa.

e Herkkakorva tekee postikorttiin yhteenvedon sen perusteella, mita han on huo-
mannut pelia tarkkaillessaan.

e Yhteenvetoon merkitaan seka positiiviset etta negatiiviset huomiot.

e Lisaksi postikorttiin merkitaan, mita Kissakuorolaiset toivovat huomiselta ja
yhteisen keskustelun perusteella ajatukset siita, miten toivottuun paastaan.

...kun postikortti on luettu, lapsilta voi tarkistaa:
Oletteko samaa mielta terveisista?
Haluatteko lisata terveisiin jotain?
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6. VAIHE

Seurdilu
Arviointi sosioemotionaalisen hyvinvoinnin suunnasta

Leikki: Tunneloki

Yhteinen arviointi on oleellinen osa pelia. Herkkakorvan pelikerralta kirjoittama
postikortti toimii arvioinnin valineena.
Jokaisen pelikerran jalkeen Kapellimestari ja Herkkakorva esittelevat peliker-
rasta tehdyn postikortin tiimin muille kasvattajille ja kayvat lapi pelin annin.
Yhdessa mietitaan, mita pelissa esiin nousseet asiat kertovat paivakodin sosio-
emotionaalisesta hyvinvoinnista.
Tunnelokiin kirjataan muistiin

... Mita hyvia hetkia ja hyvan mielen lahteita nousi esiin?

... Mita toiveita esitettiin?

...Mita taman pelikerran annin pohjalta sovitaan tehtavaksi?
Tunneloki loytyy pelisetin sivulta 19.
Kun pelia pelataan toistuvasti, voidaan eri pelikertoja analysoimalla tunnistaa,
mihin suuntaan sosioemotionaalinen hyvinvointi paivakodissa rakentuu ja mista
elementeista se koostuu.

Tunnelokin avulla voidaan pohtia:

Mita eroa sosioemotionaalisessa hyvinvoinnissa nakyi verrattuna edelliseen pelikertaan?
Mita on aikaisemmin sovittu tehtavaksi?

Mita on tapahtunut pelikertojen valilla?

Minkalaisia muutoksia ryhmassa on nahty?
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EKSTRAA

Miten leikkia vanhempien kanssa”?

Pelin tavoitteita voidaan toteuttaa myos vanhempien kanssa.

Lapsen vanhempi voi osallistua peliin Herkkakorvan tai Kapellimestarin roolissa.
Vanhemmat voidaan ottaa mukaan seurantavaiheeseen ja heidan kanssaan
voidaan kayda lapi, mita Tunnelokiin on kirjattu.

Leikkisin tapa ottaa vanhemmat mukaan peliin on Postikorttien kaytto. Van-
hemmalle voidaan antaa paivakodista mukaan Postikortti, jonka lapsi ja van-
hempi yhdessa kotona tayttavat. Korttiin kirjoitetaan terveisina fiiliksia, joilla
paivakotiin lahdetaan ja milla mielella paivakodista tullaan kotiin. Kortti palau-
tetaan lapsen mukana takaisin paivakotiin.
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Tunteiden lista

Rakkaus, tykkays, ihastus, ihanuus
Alistuminen, noyrtymys
Hammastys, wautsi, ihmetys
Paheksunta, harmitus toisen tekemisesta
Katumus

Ylenkatse, halveksunta

Aggressio, vihastuminen
Optimismi, toivo, innolla odottaminen
Tyyneys, seesteisyys

Hyvaksynta

Ymmarrys

Epaluuloisuus, empiminen, jannays
Hairio

Miettelidisyys

Ilkavystyminen, tylsyys
Arsyyntyneisyys, harmitus, mielipaha
Kiinnostuneisuus

Ilo, riemu, hilpeys

Luottamus, usko

Pelko

Yllattyneisyys

Suru, apeus, surumielisyys

Inho, vastenmielisyys, allotys

Viha

Odotus, malttamattomuus

Hurmio, huuma

Ihailu

Kauhu

Ihmetys, allistys

Murhe

Inho, vastenmielisyys

Raivo

Valppaus, tarkkaavaisuus
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Kissahahmo-korfit [ a
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Kissahahmo-kortit [ b -Tunteen kuvittaminen ja roolin rakentaminen

12 @@ (cc BY-SA 4.0)



Kissahahmo-korlit 2 a
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Kissahahmo-kortit 2 b
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Kissahahmo-korfit 3 a
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Kissahahmo-korfit 3 b - Tunteen kuvittaminen ja roolin rakentaminen
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PostikortTi | -Yhteenveto Ja terveisten lahettaminen
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PMV:

Terveisia taalta. ..

Hyvaa mielta paivakodissa tuotti...

Erityisesti kiinnitti huomiota...

Toiveet ja terveiset huomiselle...

Terveisin...
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Postikortti 2

PMV:

Terveisia taalta...
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Hyvaa mielta paivakodissa tuotti...

Erityisesti kiinnitti huomiota...

Toiveet ja terveiset huomiselle...

Terveisin...
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PostikortTi | -Yhteenveto Ja terveisten lahettaminen
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PMV:

Terveisia taalta. ..

Hyvaa mielta paivakodissa tuotti...

Erityisesti kiinnitti huomiota...

Toiveet ja terveiset huomiselle...

Terveisin...
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Postikortti |
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PMV:

Terveisia taalta...

Hyvaa mielta paivakodissa tuotti...

Erityisesti kiinnitti huomiota...

Toiveet ja terveiset huomiselle...

Terveisin...
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Tunneloki

PMV:

Pelikerta:

Ryhma:

Mita hyvia hetkia ja hyvan mielen lahteita nousi esiin?

Mita toiveita esitettiin?

Mita eroa verrattuna edelliseen pelikertaan?

Mita taman pelikerran annin pohjalta sovitaan tehtavaksi?

PMV:

Pelikerta:

Ryhma:

Mita hyvia hetkia ja hyvan mielen lahteita nousi esiin?

Mita toiveita esitettiin?

Mita eroa verrattuna edelliseen pelikertaan?

Mita taman pelikerran annin pohjalta sovitaan tehtavaksi?

PMV:

Pelikerta:

Ryhma:

Mita hyvia hetkia ja hyvan mielen lahteita nousi esiin?

Mita toiveita esitettiin?

Mita eroa verrattuna edelliseen pelikertaan?

Mita taman pelikerran annin pohjalta sovitaan tehtavaksi?
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