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1. PELAAMINEN HARRASTUKSENA JA
PELISAANNOT

Sisalto ja tavoitteet

Ensimmaisella kerralla tavoitteena on tutustua ryhmalaisten kanssa ja kertoa lapsille
ryhman tavoitteista, ja mahdollisuuksien mukaan osallistaen myds lapsia kertomaan
heidan toiveistaan ja ajatuksistaan ryhman sisaltoon liittyen. Talla kerralla myos
luodaan ryhman pelisdannét, jotka kaydaan lapi tulevien ryhmakertojen alussa, ja
saantojen tavoitteena on auttaa ryhmaa toimimaan yhdessa. Lisaksi virittaydytaan
ryhman teemaan keskustelun avulla, ja pyydetaan lapsia kertomaan heidan
peliharrastuksestaan ja pohditaan pelaamiseen liittyvia asioita. Talla kerralla myds
aloitetaan ryhman yhteisen lautapelin suunnittelu ja tehdaan omat lautapelihahmot.

Tarvikkeet:

e Tunnekortit (Esimerkiksi Mahti-kortit, Funky Fish Feelings)

e Kynd ja paperia ryhman saantdjen ja nimilappujen kirjoittamiseen.

e Lautapelejd vapaahetkea varten (Afrikan tahti, Dobble, Muuttuva Labyrintti)

o Silkkisavea ja apuvilineitd muovailuun, askartelusilmid, helmid ja
piipunrasseja oman pelihahmon askarteluun

Tehtavarunko

Virittaytyminen: Kerrotaan tunnekorttien avulla, milla mielin on tullut mukaan
ryhmaan.

Tutustuminen: Esimerkiksi nimileikin avulla. Samalla voi kertoa mista pitaa tai mika on
oma lempipeli. Lapset voivat myds kirjoittaa pienelle lapulle oman nimensa ja koristella
oman lappunsa. Laput voidaan laittaa yhteen paikkaan esille tai pitdd oman paikan
laheisyydessa.

Kerrotaan ryhmasta: Lapsilta voidaan kysya heidan ajatuksiaan ryhmasta (Mita luulet,
mitd tehdaan tassa ryhmassa? Pelaa fiksusti — mita tarkoittaa?) ja vastausten avulla
kerrotaan ryhman sisalldista ja tavoitteista. Kerrotaan samalla mita talla kerralla
tehdaan.
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Kysytaan lasten toiveita: Mita toivot/haluaisit, etta tehdaan ryhmassa? Kirjataan
toiveet ylOs ja toteutetaan niita mahdollisuuksien mukaan. Esimerkiksi millaisia
lautapeleja haluaisi pelata tai mita tykkaa askarrella.

Ryhmaytyminen: Tutustumisleikkina jokainen voi keksia yhden vaitteen itsestaan, ja
muut arvailevat pitaako vaite paikkaansa. Vaittamat voivat olla esimerkiksi “harrastan

"non

tanssia”, "meilla on kaksi kissaa lemmikkina” tai "olen ollut traktorin kyydissa”.

Keskustelu pdivan aiheesta. Pdivan aiheena on pelaaminen harrastuksena ja
pelisdannot.

e Lapset voivat kertoa omasta peliharrastuksestaan: milla laitteella pelaa,
minkalaisista peleista tykkaa, pelien nimet.

e Mita muuta voi pelata, milla muulla voi pelata?

e Mita kaikkea pelaamiseen tarvitaan? (pelaajat-pelikaverit, pelitarvikkeet,
pelisddnnot)

e Mita kaikkea teilld kotona pelataan? (lautapelit, digipelit, perheen pelisdaannot)

Luodaan ryhman pelisaannot: Pohditaan yhdessa, millaiset saannot tekisivat
ryhmasta turvallisen ja toimivan. Esimerkiksi annetaan kaikille puheenvuoro, ollaan
ystavallisia, puhutaan asiallisesti, autetaan kaveria, ei kiusata. Halutessaan voidaan
miettia palkinnot hyvasta kaytoksesta tai mita seuraa saantojen rikkomisesta.

Yhteinen vapaa-aika: Pelataan lautapelia.

Oman pelin askartelu: Suunnitellaan ja valmistetaan omat pelihahmot ja pohditaan
samalla mita kaikkea yhteiseen peliin tarvitaan ja millainen on hyva peli. Tavoitteena
etta kaikki osallistuvat ja kaikkien ideat huomioidaan ja kirjataan ylos.

Loppusiivous: Siivotaan yhdessa askartelutarvikkeet pois ja lautapelit paikoilleen.
Samalla voidaan kysya palautetta ryhmakerrasta (mista tykkasit, mista et, mika oli
parasta?).

VINKKI
Oman pelin askartelussa pelihahmojen koko olisi hyva olla lahella shakkinappulaa, jotta

hahmot sopivat pelilaudalle. Hahmo voi olla jokin eldin, toisen pelin hahmo tai oman
mielikuvituksen tuottama hahmo. Jokainen saa tehda juuri omanlaisensa pelinappulan.
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