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OTA SOSIAALISET TAIDOT HALTUUN PELAAMALLA!




JOHDANTO

vuorovaikutuksessa vanhempiensa
ja kavereidensa kanssa. Tavallisesti
riittad, etta lapsi saa arjen keskella
luontevaa ohjausta vanhemmiltaan ja muilta aikuisilta.
Kuitenkin lasten vaikeuksia selvitellessamme olemme
huomanneet, ettd monia itsestaan selvina pitamiamme
sosiaalisia taitoja pitdisi opettaa koulussakin. Sosiaa-
listen taitojen ongelmat tulevat kouluyhteiséssa hel-
posti esille: riitely, kiusaaminen ja huono kaytds ovat
asioita, jotka varmasti huomataan. Synkean louhoksen
seikkailu syntyi etsiessamme ratkaisuja koulueldman
arjen ongelmatilanteisiin.

Oppilashuollon erityispalveluissa olemme jo pitkaan
jarjestaneet ryhméatoimintaa lapsille, joilla on vaikeuk-
sia tulla toimeen muiden kanssa ja noudattaa yhteisia
saantoja. Tavoitteenamme sosiaalisten taitojen ryhmis-
sa on tukea ja harjaannuttaa lapsen “minataitoja”, ku-
ten itsetuntemusta, itseluottamusta, oman toiminnan
ohjaamista seka tunteiden tunnistamista ja saatelya.

Ryhmétydskentelyn apuvalineeksi tarvittiin juuri nai-
hin haasteisiin pureutuva toiminnallinen menetelma,
johon lapset saataisiin innostettua mukaan. Pelaami-
nen on alakouluikaisten suosima leikin muoto ja siina
tarvitaan monia sosiaalisia taitoja. Kehittamistydmme
tuloksena syntyikin Synkeén louhoksen lautapeli. Peli-
lauta oli itse piirretty ja erilaiset kortit askarreltu muun
tyon lomassa. Peliin kuului jo tuolloin toiminnallisia
tehtavia, joilla lapset harjoittelivat erilaisia sosiaalisia
tilanteita. Meilld oli myds ajatus siitd, etta tdmankal-
taista harjoittelua olisi hyva toteuttaa kaikenlaisten
lasten kanssa jo ennen mahdollisten ongelmien syn-
tymista. Elamyksellisyys ja kokemuksellisuus voisivat
tehostaa oppimista ja toisaalta olla mukava tapa har-
joitella tarkeita taitoja. Ryhmien myota syntyi idea to-
teuttaa peli elamyksellisena roolipeliseikkailuna.
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Kumppani idean toteuttamiselle 16ytyi Himeenlinnan
kaupungin lastenkulttuuripalveluja tuottavasta Lasten
ja nuorten kulttuurikeskus ARXista. Saimme ARXista
kayttoomme tilan ja teknista apua seikkailun aani- ja
valomaailmaan seka lavasteiden pystyttamiseen. Pu-
vustus ja muu rekvisiitta etsittiin Hdmeenlinnan Teat-
terin katkoista.

Elamyksellinen seikkailu suunnattiin alakoululuokille,
ja palaute oli kiittavaa seka lapsilta etta opettajilta.
Opettajat kokivat seikkailun ja harjoitusten sopivan
hyvin koulun arkeen sekd nostavan esille jokapaivai-
sia tarkeita taitoja. Lapset kokivat iloisia ja jannittavia
hetkia tehdessaan yhdessa haastavia tehtavia. He sai-
vat myos toiminnastaan myonteistd palautetta. Nain
toimien olemme tavoittaneet huomattavasti enemman
lapsia kuin mita tavallisella oppilashuollon yksilo- tai
ryhmatyolla olisi mahdollista: Seikkailijoita on ollut
vuosien mittaan jo yli 2000.

Synkea louhos on ollut seikkailu my6s aikuisille, koska
he hyppaavat uudenlaiseen maailmaan eldytyessaan
roolihahmoonsa. Seikkailun toteuttamiseen ovat oppi-
lashuollon psykologien ja kuraattoreiden rinnalle tul-
leet puhe- ja toimintaterapeutit seka perheneuvolan ja
nuorisopalvelujen vakea. Seikkaillessamme meillad on
aina hyva yhteisollinen henki, ja toiminta on hauskaa.
Tallainen ty6tapa antaa tyontekijoille mahdollisuuden
hypata hetkeksi korjaavasta tydsta ennaltaehkaise-
vaan toimintaan.

Huikeita seikkailuhetkia Synkedssa louhoksessa!

Marika Paasikoski-Junninen
ja Jenni Kilpinen
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Synkean louhoksen
seikkailun tekijatiimi

Jenni Kilpinen valmistui psykologiksi vuonna 2003 ja
siirtyi Hameenlinnaan koulupsykologiksi tydskennelty-
aan vuoden Tampereen yliopistollisen sairaalan klinikalla.
Han osallistui Hdmeenlinnassa oppilashuollon ja lasten
ryhméatoiminnan kehittdmiseen ja veti lasten sosiaalisten
taitojen ryhmia. Jenni siirtyi 2010 koulupsykologiksi Val-
keakoskelle, ja kehittaa siella edelleen lasten sosiaalisten-,
tunne-eldaman- ja toiminnanohjauksen taitojen vahvista-
miseen tahtaavia ryhmia.

Marika Paasikoski-Junninen valmistui psykologik-
si vuonna 1994 ja tuli kuraattoriksi Hameenlinnan
kaupunkiin. Muutaman vuoden jalkeen han siirtyi
koulupsykologiksi ja keskittyi tydskentelemaan ala-
kouluikaisten lasten kanssa. Han on ollut mukana
kehittamassa oppilashuollon palveluita ja ryhmatoi-
mintaa erilaista vaikeuksista karsiville lapsille. Talla
hetkelld Marika tydskentelee Hameenlinnan kaupun-
gin lasten ja nuorten psykososiaalisen tuen palvelui-
den palvelupaallikkona.

Paivi Lilja on tuottaja, jolla on kasvatusalan ja teat-
teritekniikan koulutustausta. Han on tyoskennellyt
Lasten ja nuorten kulttuurikeskus ARXissa vuosina
2005-2009 ja tuottanut ARX-talossa Synkedn louhok-
sen seikkailua. Pdivi on vastannut seikkailun saattami-
sesta menetelmaoppaan muotoon. Tallad hetkelld han
suorittaa sosiaalialan ammattikorkeakoulututkintoa.

Antti Koski on valmistunut lkaalisten kasi- ja taide-
teollisuusoppilaitoksesta vuonna 2009. Han on siitd
lahtien toiminut monipuolisesti taiteen alalla tehden
erilaisia projekteja vapaana taiteilijana seka graafik-
kona, kuvittajana, valokuvaajana ja kuvataiteilijana.
Antin kynasta on syntynyt Synkean louhoksen persoo-
nallinen kuvitus. Peleja rakastava Antti toimii nykyisin
my0s yrittajana vuonna 2011 perustamassaan pelikau-
passa Hameenlinnassa.
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Ohjeet pelinjohtajalle

lkasuositus: 2.—4. Ik, sovellettuna my6s muille ikaryhmille

Pelin kesto: 5-6 x 45 min, pienryhmassa 1-6 h

Pelaajien maara: 3-30

Pelin tavoite: Kerata Valonkehra tayteen valonsateita eri tehtavarasteilta

Pelin sisdlto: Synkean louhoksen kartta, Synkean louhoksen tarina, 5 tehtavarastia
tehtavakortteineen, tunnemittarit ja Valonkehra

Oheismateriaali: 5 tehtévikokonaisuutta, Kuningas Orkaksen visaiset pulmat ja Synkean
louhoksen hahmo -tehtava
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Kuvaus

Synkean louhoksen seikkailu on yhteistoiminnallinen
sosiaalisten taitojen kehittamiseen tarkoitettu peli.
Pelinjohtajaksi tarvitaan aina aikuinen, joka ohjaa pe-
lin kulkua. Pelin tehtavien avulla harjoitellaan tuntei-
den tunnistamisen ja nimeamisen taitoja, positiivisen
palautteen antamista ja sen vastaanottamista, oman
toiminnan arviointia sekd sosiaalisten tilanteiden ja
ristiriitojen ratkaisemista. Pelaaminen vahvistaa naita
taitoja, ja lisdksi pelinjohtajan on oman ammattitai-
tonsa puitteissa mahdollista kiinnittaa huomiota las-
ten véliseen vuorovaikutukseen, oman vuoron odotta-
miseen, toisten kuuntelemiseen ja auttamiseen seka
saantdjen noudattamiseen.

Anna pelaajille pelin kuluessa onnistumi-
sista mahdollisimman paljon positiivista
palautetta!

Ennen pelia

Pelinjohtaja tekee ennakkovalmistelut. http://www.
taikalamppu.fi/index.php/fi/menetelmaeoppaat  -si-
vulta tulostetaan peliin liittyvd oheismateriaali ja
valmistetaan tehtdvakortit, tunnemittarit seka Valon-
kehra ohjeiden mukaan.

Joillekin tehtavarasteille on jatetty tyhjia
kortteja, joita pelinjohtaja voi halutes-
saan taydentaa.

Pelin kulku

Tehdaén jako 3—6 hengen ryhmiin. Pelinjohtaja esittelee
pelaajille Synkean louhoksen kartan. Pelaajille luetaan Syn-
kean louhoksen tarinan esindytds, jossa ilkeat orkéakset
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varastavat Valonkehran sateet Valon laakson ihmisil-
ta. Pelaajien tehtavana on keratd valonsateita ratkai-
semalla sosiaalisiin ja tunnetaitoihin liittyvia tehtavia
viidella eri tehtavarastilla ja pelastaa valo takaisin
laaksoon.

Kaikki pelaajat tayttavat tehtavarastiin liittyvaa oheis-
materiaalia. Ryhma kerrallaan kokoonnutaan pelin-
johtajan kutsusta suorittamaan tehtdvarastia. Teh-
tavarastilla pelinjohtaja lukee ensin ohjeet pelaajille
jonka jalkeen toimitaan niiden mukaan. Kun ryhma on
suorittanut tehtavan ja saanut valonsateen, kutsutaan
seuraava ryhma, kunnes kaikki ryhmat ovat suoritta-
neet tehtavarastin. Mikali ryhma ei onnistu ratkaise-
maan tehtavarastia, joutuvat he vastaamaan Kuningas
Orkaksen visaiseen pulmaan. Kun kaikki pelaajat ovat
suorittaneet tehtavarastin, kiinnitetdan valonsateet
Valonkehraan.

Urheat... Rohkeat... Neuvokkaat...
Ryhmat voivat keksia itselleen nimen!

Valonkehra ja valonsateet

Valonkehra kiinnitetaan pelitilan seindlle pelin ajaksi.
Tarkoituksena on kerata Valonkehra tayteen valonsa-
teitd viidelta eri tehtavarastilta. Kun pelaajat ratkaise-
vat tehtavan, pelinjohtaja antaa pelaajille valonsateita.
Pelinjohtajan tulee paattaa ennen pelin alkua, antaako
han onnistuneesta tehtavanratkaisusta jokaiselle pe-
laajalle oman valonsateen vai saako ryhma yhteisen
valonsateen, jolloin tehtavassa onnistumiseen tarvi-
taan jokaisen ryhman jasenen panos. Tehtavarastilta
saadut valonsateet kiinnitetdan Valonkehraan sinitar-
ralla tai liimalla.
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Synkean louhoksen
seikkailun oheismateriaali

Tehtavarasteilla 1-4 on rastin sisaltoon soveltuvaa
oheismateriaalia. Tehtdvarastilla viisi koko ryhma
tyoskentelee yhta aikaa, joten se ei sisalla oheisma-
teriaalia. Pelinjohtaja valitsee oheismateriaalista pe-
laajien ikaryhmalle ja luokkatasolle sopivat tehtévat.
Oheismateriaalia voidaan tehda yksin, parin kanssa tai
ryhmissa. Tehtdvien tekemiseen tarvitaan kyna ja kumi.
Kuningas Orkéksen visaiset pulmat ja Synkean lou-
hoksen hahmo -tehtavé on tarkoitettu niille pelaajille,
jotka suoriutuvat oheismateriaalien tekemisesta nope-
asti. Naita tehtadvia voidaan myods hyddyntda muissa
yhteyksissa (ks. Pelin kulku, tehtavan uusiminen).

Pienryhmassa pelattaessa oheismateriaa-
li voidaan jattaa kokonaan pois, se voi-
daan antaa kotitehtavaksi tai se voidaan
tehda muulloin yhdessa.

Oheismateriaali voidaan sitoa vihkoksi viimeisella ker-
ralla, jolloin se jaa muistoksi seikkailusta. Oheismate-
riaali on tassa tapauksessa syyta sailyttaa huolellisesti
koko pelin ajan.

Pelin paatos

Peli paattyy, kun kaikki viisi tehtavarastia on suoritettu,
ja Valonkehra on keratty tayteen valonsateita. Pelaajil-
le kerrotaan, ettd he ovat saavuttaneet tavoitteen ja
voittaneet seikkailussa Synkedn louhoksen orkakset.
Lopuksi valonsateet palautetaan Haltijatar Aurelialle,
ja valo palaa asukkaiden iloksi Valon laaksoon. Pelaa-
jille annetaan mydnteistd palautetta onnistumisesta ja
kiitetaan laakson asukkaiden puolesta urheudesta ja
neuvokkuudesta haastavissa tehtavissa. Lopuksi jae-
taan diplomit onnistuneesta pelista.

www.taikalamppu.fi/index.php/fi/me-
netelmaeoppaat -sivulta I10ytyy Synkean
louhoksen hahmo -tehtava seka diplomit.
Jarjesta nyyttarijuhlat Synkea louhos- tee-
malla. Juhliin voidaan pukeutua teeman
mukaisesti, ja pelaajille jaetaan diplomit
hyvin onnistuneesta pelista. Juhlissa voi-
daan myos esitelld pelaajien tekemia Syn-
kean louhoksen hahmoja!



Hyvaksi havaittuja kaytantdja
ja vinkkeja pelin pelaamiseen

Aikataulu

Anna pelin pelaamiselle ja keskusteluille aikaa.
Tutustu etukateen pelin sisaltdon, niin valtyt
epaselvyyksilta.

Paata kaytettavissa olevan ajan mukaan
aikataulusta: Pelia voi jaksottaa tarpeiden mukaan.
Viisi tehtavarastia voidaan suorittaa yhden paivan
aikana tai esimerkiksi jakaa viidelle eri viikolle, jolloin
peli on pidempi prosessi.

Mieti kaytanto hyvin etukateen: ryhmajaot ja
materiaalien tulostus yms., niin voit keskittya
olennaiseen.

Jos seikkailu ajoittuu pidemmalle ajanjaksolle, on
hyva aloittaa uusi tehtavarasti kertaamalla edellisen
kerran tapahtumat.

e Toimiva ryhmajako takaa ty6rauhan.

Tila ja sen lavastaminen
e Erota pelaaminen normaalista kouluarjesta.
e Elavoita tilaa kankailla tai muilla somisteilla. Voisiko
pelid pelata jossain muussa tilassa kuin luokassa?
e Pelialustana toimii useimmiten lattia. Lattialle voi
levittaa viltin tai mattoja seka tyynyja.
Jos koko tilan somistaminen tuntuu ty6laalta, voit
erottaa erillisen pelinurkkauksen muusta luokkatilasta
esimerkiksi sermeilld, hyllyilla tai kankailla.
e Valolla saa ihmeité aikaan. Himmea valo pelinurkassa
luo tunnelmaa.
Kayta dokumenttikameraa hyvaksesi. Synkean
louhoksen kartalta on hauskaa seurata, missa kohden
seikkailua ollaan menossa.
e Vain mielikuvitus on rajana tilan somistamisessa.
Voisivatko lapset osallistua tilan somistamiseen?

Pelinjohtajan tarkea rooli

e Eldydy rooliin itsellesi luontevalla tavalla, voit vaikka
hankkia rekvisiittaa tai muuttaa puhetyyliasi.

e Lapset lahtevat innolla mukaan seikkailuun
innostuneen pelinjohtajan saattelemana.

e Synkean louhoksen tehtavissa ei ole oikeaa tai vaaraa
vastausta, kerro se myos pelaajille.

e Joskus tarvitaan avuksi toinen aikuinen esimerkiksi
auttamaan oheistehtavia tekevia pelaajia.

e Panosta pelinjohtajana toimimiseen.

e Pelinjohtaja huolehtii, ettd pelissa annetaan
palautetta asiallisesti ja etta kriittinen palaute
kasitelladn rakentavasti.

e Voisiko joku muu aikuinen toimia pelinjohtajana,
jolloin opettaja voisi keskittya seuraamaan oppilaita?

e Kun peli tulee tutuksi, on sita helppo kehittaa
eteenpain.

Synkeéan louhoksen seikkailu roolipelina

e Koulussa voi jarjestaa Synked louhos -teemapaivia tai
etsia kumppanin, jonka kanssa voidaan toteuttaa
Synkean louhoksen seikkailu eldmyksellisena roolipelina.

e Esimerkiksi paikallisesta teatterista voi [6ytya
rekvisiittaa, ja sieltd saattaa saada apua
pelin elavoittamiseen ja rooleihin eldytymiseen.

e Kannattaa kysya myds vaikka teatterista valo- ja
aaniteknista laitteistoa ja osaamista.

e Rekvisiittaa voi myos tehda itse esimerkiksi
kierratysmateriaaleja hyvaksikayttaen.

e Aikuiset voivat eldytya Aurelian, Kuningas Orkaksen,
Orkasshamaanin ja Suokuningattaren rooleihin.
Toimintarasteilla voi olla myds avustavia aikuisia
"saattajina” roolivaatteissa.



SYNKEAN
LOUHOKSEN TARINA

Esinaytos

eitsemdn pdivdn ja yén matkan

padssé sijaitsee laakso, jossa valo

hellii ihmisid. Valon laaksossa on

ldmminté ja se on tdynnd runsaita

puutarhoja sekd tuotteliaita pelto-
Jja. Laakson véki auttaa toisiaan ja iloitsee yhdessa ja
heidén on hyvé olla toistensa kanssa.

Valoa hallitsee Haltijatar Aurelia,
Jjonka hyvyys ja kauneus ovat laak-
solaisten ylpeydenaiheita. Aurelia
asuu laakson etelédlaidassa olevassa
linnassa. Aina aamuisin Aurelia an-
taa Valonkehrdnsd séteiden loistaa
laakson ylld. Han nauttii laakson
asukkaiden onnellisuudesta ja ahke-
ruudesta. lllalla Aurelia ottaa Valon-
kehrédn séteet ja asettelee ne linnan
tornissa olevaan arkkuun ja silloin
pimeys levidéd laakson ylle. Laakso-
laiset tietdvéat tdstd kdydéa levolle ja
nukahtaa rauhallisin mielin.

Herattyaan eraana aamuna Aure-
lia venyttelee ja kampaa kultaisen
pitkdn tukkansa. Hdn haukottelee kiivetessddn torniin
Jja ajattelee matkalla laakson védked, joka valmistau-
tuu uuteen iloa tdynné olevaan péaivadn. Aurelia avaa
valon arkun ja putoaa kauhusta polvilleen. Arkku on
tyhja! Kaikki valonséteet ovat poissa!

Torille kerdéntyy ihmettelevdd laakson véked. Missé
valo ja ldmpé ovat, he kyselevét toisiltaan. Pian linnan
viestintuoja ilmestyy torille ja kertoo, ettd Valonkeh-
rdn sdteet on varastettu. Hdn kertoo ohikulkumat-

kalla olleen kulkijan I6ytdneen Synkedan louhokseen
Jjohtavalta tieltd pudonneita valonséteitsd. Aurelia it-
kee lohduttomana linnassaan tietdméattd mita tehda.

Laakson vaki kauhistuu. He tietdvdt, ettd puutarhat ja
pellot kuolevat ilman valoa, ja ihmistenkin vélille alkaa
tulla riitaa ja kateutta. Yksikdan ihminen ei ole kos-
kaan uskaltautunut Synkeddn louhokseen, koska siel-
1& majailevat pahansisuiset ja ahneet érkdkset, jotka
silkkaa ilkedmielisyyttddn varastelevat ja tuhoavat ja
vieldpa kdyttdvat ihmisten pelkoa voimiensa ldhteend.
Védsyneind ja surullisina laakson vaki palaa koteihinsa.
Valo on menetetty ikuisiksi ajoiksi.

Torin laitamille jd& kuitenkin joukko laakson lapsia.
He ndkevét aikuisten lohduttomuuden ja kuulevat
Haltijatar Aurelian kaukaisen itkun. Lapset padttavat
l&hted yhdessd Synkeddn louhokseen pelastamaan
Valonkehrdn sateitd kauheilta Orkédksiltd. Kukaan ei
yksin ole tarpeeksi viisas tai neuvokas,
mutta yhdessad he ovat voimakkaampia.
Rohkeus voittaa pelon, ja joukko pdat-
tdd tehdd parhaansa voittaakseen tais-
telun pimeyttd vastaan.

Synkedn louhoksen hallitsija, ilkeista il-
kein Kuningas Orkds ei kuitenkaan aio
antaa valonséteitd laaksolaisille takaisin
aivan helposti. Han on virittdnyt Synke-
dn louhoksen tdyteen ansoja yhdessa
Orkdsshamaanin, Suokuningatteran ja
Lohikddrmeen kanssa. Lasten on sel-
viydyttdva pulmatilanteista, kun he kul-
kevat kivikon, suohetteikén, ldhteen ja
valtaistuinsalin kautta kohti turnajaisia
voidakseen voittaa valonsdteet takaisin
Orkdksilta. Selviytydkseen Synkedstad louhoksesta voit-
tajina lasten on toimittava yhteistydssa ja osoitettava
rohkeutta, viisautta ja avuliaisuutta.
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SYNKEAN
LOUHOKSEN TARINA

Luku 1
Orkasshamaanin kivikko

yt olette ensimmdéisen haasteen

edessd. Orkdsshamaanin kivikossa

voitte ansaita valonséteitd ratkai-

semalla tunteisiin liittyvid tehtavid,

mutta varokaa: Taélld voitte joutua
myés Orkdsshamaanin huijaamiksi. Edessénne on tai-
kakivid, joita teiddn on kddnnettdvd yksi kerrallaan.
Sopikaa yhdessé, missé jarjestyksessad kddnnétte kivet.
Jokaisen kiven alla on jonkin tunteen nimi. Tehtd-
vdnne on miettid, missd tilanteessa tdmda tunne voisi
tulla sinulle tai missé tilanteessa olet ehkd tuntenut
tdtd tunnetta. Jokainen miettii yhden tilanteen mie-
lessdén, ja sitten katsotaan yhdessd, mitd olette kek-
sineet. Valonsdteen saatte, jos onnistutte keksimaan
mahdollisia tilanteita, joissa kyseinen tunne saattaisi
esiintyd.

Jos kddnnétte tyrmdkiven, kiven kdantdja jahmettyy.
Jadhmettynyt pelaaja kivettyy liikkumattomaksi ja tei-
dén toisten on autettava hdntad. Jokaisen teistd on
keksittdva asia, johon olette eldmdssdnne tyytyvéisia.
Jos ette onnistu keksim&adn mitdan tyytyvaisyytta tuot-
tavaa, kivettynyt pelaaja joutuu Orkéksien tyrmdan
ikuisiksi ajoiksi.

Valineet: kivikkortit 10 kpl

Tavoite: tunteiden tunnistaminen ja nimedaminen

. Aseta kivikkokortit pelialustalle tekstipuoli alaspain.

2. Lue pelaajille tarinasta luku 1: Orkdsshamaanin
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kivikko.

. Anna pelaajien sopia, mika kivikkokortti milloinkin

kaannetaan.

. Jos Kivikkokortin alta paljastuu jokin tunne, pelaajien

pitaa maaritelld se keksimalla esimerkkitilanne, missa
kyseinen tunne voisi herata tai missa tilanteessa on
itse kyseista tunnetta tuntenut. Jokainen pelaaja
miettii itsekseen, ja pelinjohtaja voi kysya vastauksen
yhdelta tai useammalta pelaajalta kéytettavissa
olevasta ajasta riippuen.

. Jos pelaaja kaantaa tyrmakiven, han joutuu

vangiksi orkasten tyrmaan ja jahmettyy.

. Tyrmasta vapautuminen: Jokaisen ryhman pelaajan

on sanottava jokin asia, johon on omassa
elamassaan tyytyvainen. Jos toinenkin tyrmakivi
kaannetaan, tehdaan ryhmassa uusi kierros
tyytyvaisyytta tuottavista asioista.

- Pelinjohtaja paattaa kaytettavissa olevan ajan

mukaan, kdannetaanko kaikki Kivikkokortit.

- Anna pelaajille valonsade hyvin keksityista

tilanteista.

Kivettynyt pelaaja voi joutua juomaan
myrkkyliemen kaannettyaan tyrmakiven.
Liemi voi olla esimerkiksi vihreda mehua
tai limonadia. Peliin voi ottaa oikeita kivia
mukaan tai askarrella kivia itse ja maala-
ta niihin tunnesanat.






SYNKEAN
LOUHOKSEN TARINA

Luku 2
Suokuningattaren hetteikko

uokuningatar on haastanut teidat

pohtimaan erilaisissa tilanteissa

herddvid tunteita. Tunteita ovat

esimerkiksi ilo ja suru. Meissd he-

rdd monenlaisia tunteita, ja myds
eri ihmisilld voi olla erilaisia tunteita samassakin tilan-
teessa.

Tdssd on jokaiselle korttipakka, jossa on kahdeksan
erilaista tunnetta. Sitten kuvailen teille tilanteen, ja
Jjokainen miettii itsekseen, minkd&lainen tunne itsel-
le herdisi, jos olisi tuossa tilanteessa. Valitkaa sitten
itsellenne tdhdn tilanteeseen sopiva tunnekortti ja
laittakaa se eteenne tekstipuoli alaspdin. Kun kaikki
ovat valinneet, kddnnetddn kortit ja katsotaan yhdes-
s, millaisia tunteita eri ihmisille tilanteessa voisi tulla.
Sen jélkeen yksi teistd saa kertoa tai ndyttdd ilmeelld
ja keholla, miten kortissa oleva tunne voi ihmisessa
nédkya. Valonsdteen saatte, jos onnistutte kertomaan,
miten tunne voi ndkyd ihmisessa.
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Vilineet: Suokuningattaren tunnekortit 8 x 6 kpl ja

Suokuningattaren tilannekortit 36 kpl
Tavoite: tunteiden tunnistaminen ja nimedminen

1. Lue pelaajille tarinasta luku 2: Suokuningattaren
hetteikko.

. Anna jokaiselle pelaajalle Suokuningattaren
tunnekorttipakka, jossa on kuvattu kahdeksan
erilaista tunnetta.

. Lue pelaajille Suokuningattaren tilannekortti.
Pelaajien tehtdvana on pohtia, milta itsesta tuntuisi
kyseisessa tilanteessa.

- Pelaajat valitsevat jokainen itsendisesti tunteen
ja laittavat tunnekortin teksti alaspdin eteensa
pelialustalle.

. Kun kaikki ovat valinneet tunteen, kortit kdédnnetaan
ja katsotaan minkalaisia tunteita tilanteessa heraisi.
Pelaajaa voi pyytaa perustelemaan, miksi han valitsi
tietyn tunteen (erityisesti jos han on valinnut jonkin
erikoisen tunteen). Kaikissa pelaajissa ei siis tarvitse
herdta samaa tunnetta, vaan on nimenomaan
hyddyllista huomata, etta eri ihmisissa voi herata
erilaisia tunteita samassakin tilanteessa.

- Yksi pelaajista saa vuorollaan ndyttaa tai kertoa, miten
kortissa oleva tunne voisi ihmisessa nakya. Kerrotut
tunteet voivat olla keskendan samoja tai erilaisia.

. Anna pelaajille valonsade hyvista oivalluksista
siitd, miten tunne ihmisissa nakyy. Keskustelua voi
herattaa sekin, etta tunne ei aina valttdmatta nay
paalle pain, eikd ihmisesta useinkaan voi paatella
ulkoapain, milta hanesta tuntuu.

2

Peluuttaja voi kietoa ymparilleen tai laittaa
muuten esille tehtavarastin symbolin, leik-
kikddrmeen. Kuvaamataidon tai kasityon
tunnilla voidaan askarrella/ommella/piirtaa
kaarme.






SYNKEAN
LOUHOKSEN TARINA

Luku 3
Synkean louhoksen lahde

ynkedssd louhoksessa on taikavoi-
mainen |&hde. Ldhdettd ei voi hui-
Jata, silla kun l&hteeseen katsoo, se
nékee ihmisen sisimpddn ja tietdd
heti, minké&lainen ihminen poh-
Jjimmiltaan on. Pyyddn teitd nyt arvioimaan itsednne
(toimintatapa 2: ja toisianne) rehellisesti. Kysyn teilt,
kultakin vuorollaan, jostakin ominaisuudestanne tai
taidostanne. Tehtdvdndnne on ndiden tunnemittarien
awulla arvioida, kuinka paljon tatd kyseistd ominaisuutta
tai taitoa teilld on. Mittari on tunneasteikko, jonka ala-
pddssd on hyvin vdhdn jotakin ominaisuutta tai taitoa
ja yldpdéssa taas on erittdin paljon. On hyvd muistaa,
ettd harvoin kenelldkdédn ihmiselld on jotakin ominai-
suutta tai taitoa tdydellisesti eli mittarin kumpaakaan
ddripdata. Harvoin mydskddn jokin ominaisuus tai taito
tdysin puuttuu eli harvoin voi antaa arvioKsi toista dari-
padtd. Kun kysyn jotakin ominaisuuttanne tai taitoan-
ne, miettikaa itse mielessénne, minkda verran teissa sita
on ja merkitkd& arvionne mittariin. Saatte valonsdteen,
jos onnistutte arvioimaan itsednne mahdollisimman re-
hellisesti. Jos on valittu toimintatapa 2, sanotaan myds:
Samalla muut ryhmdldiset miettivat, kuinka paljon hei-
ddn mielestdan talld pelaajalla on tdtd ominaisuutta tai
taitoa eri tilanteissa koulussa tai vapaa-aikana. Myds
he merkitsevéat arvionsa mittariin. Sen jélkeen katso-
taan yhdessd, ovatko arvionne samansuuntaisia, eli
oletteko arvioineet itsednne ja toisianne luotettavasti.
Valonséteen saatte, jos onnistutte arvioissanne.

Vélineet: Iahdekortit 8 kpl ja tunnemittarit 6 kpl

Tavoite: itsearviointi

1. Lue pelaajille tarinan luku 3, Synkean louhoksen lahde.

2. Lue kaikille pelaajille vuorollaan lahdekorteista kysymys.

3. Anna pelaajien arvioida mittarin avulla itsedan
kysytyn taidon tai ominaisuuden osalta.

4. Anna pelaajille valonsade, kun he osaavat arvioida
taitojaan tai ominaisuuksiaan realistisesti.

Toimintatapa 2

Tavoite: palautteen antaminen toisille ja itsearviointi

Tassa toimintatavassa on tarkeaa, etta pelaajat tun-
tevat toisensa. Pelinjohtajan tulee hallita pelaajien
valista keskustelua siten, etta se pysyy savyltaan po-
sitiivisena.

1. Lue pelaajille tarinan luku 3: Synkean louhoksen lahde.
2. Kullekin pelaajalle luetaan vuorollaan lahdekorteista
kysymys.

. Sopikaa, keta kysymys kulloinkin koskee.

Lue kysymys sovitulle pelaajalle.

5. Anna pelaajien arvioida mittarin avulla valitun
ryhmaldisen taitoa tai ominaisuutta.
Valittu pelaaja arvioi mittarilla itsedan.

6. Jos pelaajat arvioivat toisensa jossakin taidossa
tai ominaisuudessa heikoksi, on tarkeaa keskittya
keskustelussa siihen, kuinka kyseinen pelaaja voisi
taidossaan kehittya.

7. Anna pelaajille valonsade, kun he osaavat arvioida
itsedan ja toisiaan realistisesti.

&~ W

Pelaajien kanssa on molemmissa toimintatavoissa
hyva keskustella annetuista arvioista ja niiden realis-
tisuudesta. Lapsille on tyypillista, etta he arvioivat it-
seaan ja toisiaan herkéasti vain mittarin aaripaita kayt-
taen. On hyva keskustella siita, etta harvoin kukaan
on missaan taidossa tdydellinen tai taysin osaamaton.

Peluuttaja voi asettaa pelialustalle peilin
tai sinisen kankaan lahteeksi.
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SYNKEAN
LOUHOKSEN TARINA

Luku 4
Kuningas Ork&ksen
valtaistuinsali

O

uningas Orkés on jélleen asettanut teil-
le haasteen. Synkedssd louhoksessa on
niin synkkad, ettd asioista ja ihmisistd
on ldhes mahdotonta I6ytdd mitdan hy-
vdd. Katsotaan miten se onnistuu teilta.

O

Tdssd on kortteja, joissa on kuvattu ihmisten hyvia eli
mydnteisid ominaisuuksia tai piirteitd. Jokainen teista
saa omalla vuorollaan muilta palautetta, kun muut
pelaajat valitsevat kullekin sopivia mydénteisid piirtei-
td, kukin pelaaja yhden. Jokainen pelaaja on vuorol-
laan se, jolle valitaan piirteitd. Mydnteisen palautteen
antamista harjoitellaan niin, ettd katsotaan toista sil-
miin ja sanotaan valittu piirre esimerkiksi nadin: “Ville,
minun mielestdni olet pirted.” Tdmén jdlkeen on seu-
raavan vuoro, ja muut valitsevat taas hdnelle sopivia
piirteita.

Valonséteen saatte, jos onnistutte 16ytdma&dn mydn-
teisid ominaisuuksia ryhmdn jdsenista.

Vilineet: valtaistuinsalikortit 58 kpl seka kaksi

tyhjaa korttia, jotka voi itse tayttaa
Tavoite: myonteisen palautteen antaminen toisille
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. Lue pelaaijille tarinan luku 4: Kuningas Orkéksen

valtaistuinsali.

. Levita pelialustalle Valtaistuinsalikortit tekstipuoli

ylospain.

. Pyyda jokainen pelaaja vuorollaan "valtaistuimelle”

eli myonteisen palautteen saajaksi.

- Toiset pelaajat valitsevat valtaistuimella olevalle

pelaajalle sopivan mydnteisen ominaisuuden ja
sanovat sen hanelle daneen.

. My0s pelinjohtaja voi valita mydnteisen

ominaisuuden kustakin pelaajasta.

. Kunkin pelaajan kohdalla voi palautteenannon

jalkeen keskustella esimerkiksi ndista aiheista:

e Milta saatu hyva palaute tuntui

e Tuliko esiin omasta mielesta sopivia/epasopivia
ominaisuuksia

e Jos jokin ominaisuus jai mietityttdamaan, voi
toiselta pelaajalta kysya sille perustelua

- Anna pelaajille valonsade hyvasta palautteen

antamisesta.

Valtaistuinsalissa palautteen saaja voi
istuutua valtaistuimelle, joka voi olla esi-
merkiksi kankaalla verhoiltu tuoli. Hanelle
voidaan antaa viitta tai kruunu, joka voi-
daan nimeta Kuningas Orkaksen viitaksi tai
kruunuksi.






SYNKEAN
LOUHOKSEN TARINA

Luku 5
Pohjoisen jyrkanteen
turnajaiset

urnajaisissa tehtdvdndnne on selvittds
Kuningas Orkédksen ja Lohikddrmeen
asettama viimeinen haaste. Koulussa
tai vapaa-ajalla voi tulla eteen tilantei-
ta, joissa on monenlaisia tapoja toimia.
Jotkut toimintatavat voivat olla huonoja, jolloin tilan-
teissa tulee riitaa. Jotkut toimintatavat puolestaan
ovat hyvid eli mydnteisid, jolloin tilanne ratkeaa niin,
ettei toisia satuteta eikd tarvitse riidelld. Nyt katso-
taan, milld tavalla te ratkaisisitte tilanteen — &rkas-
madiselld vai jollain muulla tavalla. Teiddn tulee keksid,
miten tilanteessa kannattaisi toimia ja tehtdvdnne on
valmistaa tilanteesta ndytelmd. Sen jdlkeen pddsette
esittdmdaan tilanteen muille, jotta voidaan yhdessa
arvioida, toimiiko esittdmédnne ratkaisu kdytdnndssd.
Valonséteen olette ansainneet, jos keksitte rakenta-
van tavan toimia tilanteessa.

Pohjoisen jyrkénteen turnajaiset on viides
ja viimeinen rasti. Valonkehra on keratty
tdyteen valonsateita ja olette voittaneet
Synkean louhoksen orkakset. Onneksi
olkoon! Valo palaa Valon laaksoon ja
Haltijatar Aurelia tulee onnelliseksi.
Han kiittaa teitd urheudestanne ja
haluaa jakaa teille diplomit.

Valineet: turnajaiskortit 10 kpl seka kaksi tyhjaa

korttia, jotka voi itse tayttaa
Tavoite: sosiaalinen ongelmanratkaisu
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Viimeinen tehtdvarasti on rakenteeltaan erilainen
kuin muut. Kaikki pelaajat tyoskentelevat yhta aikaa,
ja ryhmissa valmistetaan ndytelmd, joka esitetdaan
muille. Tehtavarastiin ei liity oheismateriaalia.

Pienryhmassa voi naytelld yhden tai kaytet-
tavissa olevasta ajasta riippuen useamman
tilanteen.

. Lue kaikille tarinan luku 5: Pohjoisen jyrkanteen

turnajaiset.

. Anna kullekin ryhmalle yksi turnajaiskortti.
- Ryhma keskustelee kortissa annetusta alkutilanteesta

ja miettii siihen sopivia rakentavia ratkaisumalleja.

- Ryhma valmistelee omaa esitystaan noin 10

minuuttia, minka jalkeen naytelmat esitetdan muille.

. Keskustellaan esityksista ja mietitaan tilanteisiin eri

ratkaisuvaihtoehtoja ryhmina.

Pelinjohtajan on hyva muistuttaa pelaajia draaman
perusasioista: Kuinka rooli otetaan ja kuinka siita
luovutaan esityksen jalkeen (esimerkiksi kiusatun
roolista voi jaada pelaajalle paha mieli).

Pelaajat voivat kayttaa naytelmissaan tilas-
sa olevaa rekvisiittaa. Voisiko osa ryhmasta
harjoitella toisessa tilassa? Turnajaiset voi
olla myds hyva paikka ansaita lisaa va-
lonsateita, mikali ryhmassa syntyy hyvaa
keskustelua ja ratkaisumalleja ndytelman
tilanteisiin.






Synkeadn louhoksen seikkailu

Apual! Valon laaksossa tapahtuu kummia, ja
laakson vaki on ihmeissaan. Joukko urheita lapsia
paattaa voittaa pelkonsa ja taistella pimeytta
vastaan. Yhdessa he voittavat esteen toisensa
jalkeen ja oppivat samalla itsestaan ja toisista
uusia tarkeita asioita.

Synkean louhoksen seikkailu on yhteistoiminnallinen
sosiaalisten taitojen kehittamiseen tarkoitettu peli.
Pelinjohtajaksi tarvitaan aina aikuinen, joka ohjaa
pelin kulkua. Viiden tehtavarastin aikana pelaajat
ratkaisevat erilaisia tehtavia. Yksi rasti
normaalikokoisessa luokassa kestaa
yhden oppitunnin.

Synkean louhoksen seikkailu on syntynyt
etsittaessa ratkaisuja kouluelaman arjen
ongelmatilanteisiin. Pelin ovat kehittaneet
= kaksi koulupsykologia oppilashuollon tiimin
kanssa. Pelia voidaan pelata-monenlaisissa-ym-
paristoissa, ja siina on selkea perusrakenne, joka
kuitenkin antaa mahdollisuuden kasvattaa|
+_ja elavoittda menetelmaa huikeisiin
mittasuhteisiin.

Tervetuloa Synkeaan louhokseen!



