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Tama hanke on rahoitettu Euroopan komission tuella. Tama saavutus kuvastaa ainoastaan kirjoittajien
nakemyksid, eika komissiota voida pitaa vastuullisena mahdollisista kaytoistd, joita siina esitettyyn
tietoon perustuen tehdaan.
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Johdanto

Tama nykyinen opas on luotu kunnioittaen sosiaalisten taitojen oppimisen (SSL)
lahestymistapoja, jotka pystyvat kehittdmaan kognitiivisia ja sosiaalisia taitoja autistisilla lapsilla,
jotka osallistuvat tavallisiin luokkiin. Sen ensisijaisena tavoitteena on turvallinen integrointi
autistisia lapsia kouluymparistdihin sopeutuvien pelien avulla, jotka edistavat sosiaalista
tietoisuutta ja yhteenkuuluvuutta luokkatovereiden keskuudessa. Leikkiaktiviteettien
myoOnteiset tulokset ovat maailmanlaajuisesti hyvaksyttyja ja suositeltavia, erityisesti alakoulun
pienissd luokissa; siksi oli tarpeellista luoda opettajan kasikirja, joka sisaltaa luokassa
toteutettaviksi tarkoitettuja peleja opetustarkoituksiin.

Opas koostuu kolmesta osasta:

Osa 1 — Teoreettinen tausta

Teoria ryhmapelien oppimisen takana, laajuus & tavoitteet

Osa 2 — Ohjeet

Tietoa siita, miten peleja toteutetaan, seurattavat saannot, eettiset periaatteet
Osa 3 — Luokkaryhmapelit

Luokkaryhmdpelit  vastaavat neljada sosiaalisten  taitojen  aluetta:  Perustaidot,
Vuorovaikutustaidot, Affektiiviset taidot, Kognitiiviset taidot

Jokaisen aihealueen sisdlla 16ydat luettelon peleista seuraavilla tiedoilla:
Tausta — menetelma & lahestymistavat

Pelien luettelo — otsikot & viitteet

Ohjeet — kuvituksilla

Tarvittavat materiaalit

Aiheen yhteenveto —infografiikalla

Tarkastuslistat — jotka voidaan myds kayttaa itsearviointiin ja itsesdatelyyn
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Osa 1: Teoreettinen tausta

...MIKA ON AUTISMI...

Autismi on neurokehityshairio, joka ilmenee puutteina sosiaalisissa vuorovaikutustaidoissa,
sosiaalisessa suhteellisuudessa seka rajoittuneena repertuaarina toimintoja ja kiinnostuksen
kohteita (Chung et al., 2007). Sitd tunnustetaan nyt "spektrihdiriona" laajan vaihtelun vuoksi
yksiloiden kokemien oireiden tyypissa ja vakavuudessa.

Viimeisimman version mukaan Diagnostinen ja tilastollinen kasikirja mielenterveyden hairidista
(DSM-5), Autismikirjon hairié (ASD) on neurokehityshairio, joka vaikuttaa siihen, miten yksil6t
vuorovaikuttavat muiden kanssa, kommunikoivat, oppivat ja kayttaytyvat (DSM-5; American
Psychiatric Association 2013). ASD-oireiden vaikutukset ja vakavuus vaihtelevat jokaisen henkilon
kohdalla ja muuttuvat ajan myota. Vaikka ASD on elinikdinen ja pysyva tila, yksilot voivat elda
itsendisesti, jatkaa korkeakoulutusta ja olla sosiaalisesti tuottavia.

DSM-5 (2013) madrittelee ASD-oireet kahteen luokkaan: puutteet sosiaalisessa
kommunikaatiossa ja kayttaytymismallit. ASD-oireiden symptomatologia ei ole yksil6llinen ja
saattaa vaihdella koulutuksellisten, kulttuuristen ja sosiaalisten tekijoiden mukaan.

Yksityiskohtaisemmin sosiaaliset kommunikaatiotaidot kattavat sosiaalisen vuorovaikutuksen
(vuorovaikutteinen tiedonvaihto, suhteelliset osat ja nakokohdat kuten suhteet, ystdvyys,
hyvaksyntd,  kuuluminen, eristdytyminen ja  yksindisyys) sekd kommunikaation
(vuorovaikutteinen prosessi, jossa tietoa vaihdetaan monin tavoin, kuten kehonkieli, puhe,
ilmeikkyys ja eleet) (O’Keeffe & McNally, 2021). Toisaalta kayttdaytymiseen liittyvdat ongelmat
voivat sisaltaa toistuvia kayttaytymismalleja, repertuaaria, kiinnostuksen kohteita tai toivottavia
toimintoja.

Nama ominaisuudet jaetaan yleensd kolmeen tasoon oireiden tai kommunikaatiotaitojen
vakavuuden perusteella. Tasolla 3 yksilot tarvitsevat yleensa erittdin merkittavaa tukea, tasolla 2
tarvitaan huomattavaa tukea, ja tasolla 1 tarvitaan vain vahaistd tukea (DSM-5; American
Psychiatric Association, 2013).
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Terminologian osalta Autismikirjon hdiri6 on laajasti hyvaksytty akateemisissa ja
ladketieteellisissa piireissa. Kuitenkin tutkimukset ovat osoittaneet kasvavaa harkintaa erilaisten
termien kdytosta. Bury S. M. ja kumppanien (2020) tutkimus australialaisesta autistisesta
vdestosta osoitti merkittavaa suosimista termille "autistinen henkild" autististen yhteiskuntien
keskuudessa. Samanlaisia tuloksia on l6ydetty myds Iso-Britannian tutkimuksissa (Kenny ym.
2016), korostaen kielenkdyton merkitysta etiikassa, kulttuurissa ja koulutusymparistoissa
esiintyvien ennakkoluulojen vahentdamisessa. Naiden |6ydosten perusteella tdssda oppaassa
kdytetdan termeja 'autistiset ihmiset', 'autistiset opiskelijat' tai 'autistiset lapset' viitattaessa
ndihin vdestoihin.

Erot autististen lasten sosiaalisen vuorovaikutustaitoissa ovat havaittavissa varhaislapsuudesta
|ahtien ja sisdltdavat vaikeuksia aloittaa ja vastata yhteiseen huomioon, ymmartdaa sanatonta
viestintda seka vaikeuksia vertaissuhteissa ja ystavyyksissa.

Koko elaman ajan yksil6t kohtaavat jatkuvia haasteita, jotka ilmenevat sosiaalis-emotionaalisessa
vastavuoroisuudessa, sanattomassa viestinndssd ja  suhteiden kehittdmisessa ja
ymmartamisessda. Nama vaikeudet jatkuvat eri elamanvaiheissa vaikuttaen siihen, miten yksilot
vuorovaikuttavat muiden kanssa ja navigoivat ihmissuhteiden monimutkaisuuksissa. Lisdksi
kommunikaatiovaikeudet voivat olla selvempia tai monimutkaisempia kasvaneiden sosiaalisten
vaatimusten ja odotusten vuoksi, erityisesti vaikuttaen vertaissuhteisiin ja ystavyyksien laatuun
tai maaraan.

Yleisesti ottaen autististen opiskelijoiden menestys inklusiivisessa ymparistdssa, kuten kouluissa,
voi vaikuttaa useilla tavoilla heidan erityispiirteidensa ja mieltymystensad vuoksi. Autistiset
opiskelijat voivat kohdata vaikeuksia osallistuessaan aktiivisesti luokkahuoneeseen (Keen, 2009),
kuten vaikeudet ymmartaa ja sopeutua tehokkaasti luokkaymparistoon ongelmien, kuten
epdrelevantin tiedon lajittelun (Wainwright-Sharp & Bryson, 1996) tai vaikeuksien vuoksi
keskittymisen huomion siirtamisessa (Ochs, Kremer-Sadlik, Solomon, & Sirota, 2001). Yksilot
voivat kohdata vaikeuksia keskittya oppimisympariston tarkeisiin osa-alueisiin, erityisesti kun
nama osa-alueet eivat ole selvasti maariteltyja (Klin, 2000).

Autistiset opiskelijat pysyvat usein luokkahuoneen reunalla. Sosiaaliset haasteet jatkuvat koko
autististen lasten kouluvuosien ajan ja ulottuvat murrosikaan asti. Autistiset yksilot pyrkivat
navigoimaan monimutkaista sosiaalista maailmaa ymparillaan, heikoin taidoin ystavyyssuhteiden
muodostamisessa ja yllapitamisessa, mikd johtaa yksindisyyteen, kiusaamiseen ja uhriutumiseen
(O’Keeffe & McNally, 2021). Siksi on tarpeen kehittda kasikirja, joka sisdltaa erilaisia toimintoja
auttamaan opettajia voittamaan koulutuksellisia haasteita luokkahuoneessa samalla kun
edistetddn sosiaalista tietoisuutta ja taitoja opiskelijoiden keskuudessa.
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..SOSIAALISTEN TAITOJEN INTERVENTIOT AUTISTISILLA LAPSILLA & RYHMAPERUSTAISET
INTERVENTIOT...

On useita esimerkkeja sosiaalisten taitojen koulutuksesta, jotka ovat olleet kdytOssa autististen
ihmisten keskuudessa, kuten sosiaaliset tarinat, vertaisvalitteiset strategiat, videomallinnus,
kognitiivinen kayttaytymisterapia, keskeisen vastemuodostuksen koulutus ja mielen teoria
(Wang & Spillane, 2009).

Spillane (2009) huomauttaa, ettd sosiaalisten taitojen koulutus (SST) on laajasti hyvaksytty
lapsikohtainen interventio erilaisiin lapsuuden kehitysvaikeuksiin. Se sisdltaa tiettyjen taitojen
opettamisen, kuten silmakontaktin yllapitamisen ja keskustelun aloittamisen, kayttaytymis- ja
sosiaalisen oppimisen kautta. Ryhmadperusteinen SST on erityisen hyddyllinen autistisille
opiskelijoille, tarjoten heille mahdollisuuden harjoitella uusia opittuja taitoja luonnollisesti
vuorovaikutuksessa vertaistensa kanssa (White ym., 2006). Ryhmaperusteiset interventiot talla
alalla tarkoittavat yleensa enemman kuin yhden henkilon osallistumista ja tapahtuvat usein
kouluymparistossa, missa autistinen lapsi voi olla ryhmassa tyypillisten ikdtovereiden kanssa, vain
muiden autististen lasten kanssa tai sekoitetussa ryhmassa (Alalet, 2018).

On useita esimerkkeja ryhmaperustaisista sosiaalisista interaktioista autistisille lapsille.
Erityisvdestolle suunnattu yleisimmin kaytetty koulun interventio on sosiaalisten taitojen
ryhmakoulutus (SSGT), jossa useat samanikdiset opiskelijat osallistuvat pienryhmaasetukseen
koulutetun aikuisen fasilitaattorin kanssa, jonka vastuulla on ohjata osallistujia
vuorovaikutukseen. Yksi SSGT:ssa kaytetty menetelma on vertaisten osallistuminen leikkiin
toistensa kanssa (Silveira-Zaldivara ym., 2021).

Samanlaisesti ryhmaperustaiset sosiaalisten taitojen interventiot (GSSls) ovat usein suositeltavia
autistisille lapsille, jotka yleensa luokitellaan kirjon ensimmaisiin kahteen tasoon. GSSIt
vaihtelevat sisallén, opetusstrategian, toimitustavan ja terapian intensiteetin suhteen
(Wolstencroft ym., 2018). GSSIt kohdistuvat seuraaviin sosiaalisten taitojen alueisiin: ei-
sanallinen viestinta (silmdkontakti, ilmeily, asento, eleet), sanallinen viestintd (ddanensavy,
huumori ja vitsit, epasanallinen kieli kuten metaforat, sarkasmi, puheen kuvat), sosiaalinen
vuorovaikutus (ystavyys, liittyminen, sosiaalisen vuorovaikutuksen yllapitiminen/lopettaminen,
keskustelu, empatia) ja/tai sosiaalinen  ongelmanratkaisu  (konfliktit  suhteissa,
kiusaaminen/pilkkominen, negatiivisten tunteiden hallinta, hyva pelimiehitys). GSSlssa joissakin
interventioissa saattaa olla mukana tyypillisia kehittyvia ikdtovereita ja/tai sisaruksia samassa
ryhmassa autististen lasten kanssa (McMahon ym., 2013). Useiden opetusstrategioiden joukossa
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GSSIssa "suoritus" -interventiot ovat niitd, jotka tuottavat sosiaalisia taitoja leikin kautta
(Wolstencroft ym., 2018).

Yleisesti ottaen leikkiin perustuvat interventiot autistisille lapsille jaetaan kahteen paaluokkaan:
(1) interventiot, jotka keskittyvat sosiaalisen leikin taitojen parantamiseen, ja (2) interventiot,
jotka kayttavat leikkisia menetelmia tavoittaakseen muita sosiaalisia tuloksia. Yhteys sosiaalisen
leikin ja sosiaalisten taitojen kehittymisen, kielenkehityksen ja viestintataidon valilla on ollut
perusteena useille terapeuttisille interventioille autismille (Gibson ym., 2021).

Vertaiset pelaavat tdrkeda roolia sosiaalisten ja viestintdtaitojen kehittdmisessa autistisilla
lapsilla (Mastrangelo, 2009). Vertaispelaamisen kokemukset ovat merkittavia lapsen kehitykselle,
sosiaalistumiselle sekd kulttuuriseen osallistumiseen (Wolfberg ym., 2015). Erityisesti
vertaispelaamisessa lapset tukevat toistensa leikkia ainutlaatuisilla tavoilla, joita aikuiset eivat voi
toistaa. Esimerkiksi lapset luovat yhdessa sosiaalisia ja kuvitteellisia maailmoja, jakavat
merkityksid ndissa yhteistydymparistoissa. Useiden menetelmien joukossa Integrated Play
Groups (IPG) -malli, joka syntyi lasten yhdistamiseksi yhteisiin vertaispelaamisen kokemuksiin,
tunnustetaan myds yhtena vakiintuneista parhaista kaytannoista autististen lasten tukemiseksi.
IPG:t  osallistavat  autistiset lapset (noviisipelaajat) patevien vertaispelaajien
(asiantuntijapelaajat), jotka ovat tyypillisia ikdtovereita tai sisaruksia, yhteisesti osallistuvaan
leikkiin, jota ohjaa pateva aikuinen sdanndllisissa inklusiivisissa sosiaalisissa ymparistdissa
(Wolfberg ym., 2012).

...KOULUT LUONNONMUKAISINA YMPARISTOINA VERTAISVUOROVAIKUTUKSILLE...

Kouluja voidaan kuvata ymparist6ina, jotka edistavat suhteita ja mahdollistavat luonnolliset
vertaisvuorovaikutukset autistisille lapsille verrattuna kliinisiin  ymparistoihin (O’Keeffe &
McNally, 2021). On kuitenkin dokumentoitu, ettda pelkka altistuminen vertaisille ja sosiaalisen
vuorovaikutuksen ymparistdille ei valttamatta riita autististen lasten ikdan sopivien sosiaalisten
taitojen kehittamiseen (Chung ym., 2007). liman riittdvaa tukea autistiset lapset voivat olla
vaarassa joutua lisdantyneeseen eristykseen, korostaen varhaisinterventioiden tarvetta tukea
heidadn sosiaalisen viestinnan kehitystaan muodollisissa kouluymparistdissa (O’Keeffe & McNally,
2021). Lisaksi, kun yhda useammat autistiset lapset viettavat aikaa tavallisessa koulutuksessa,
opettajien tulisi keskittya tapoihin helpottaa ja tehostaa sosiaalista vuorovaikutusta autististen
opiskelijoiden ja heidan tyypillisten vertaisiensa valilla (Silveira-Zaldivara ym., 2021).
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Vertaisvalitteiset interventiot (PMI) ovat olleet tehokkaita sekd autististen opiskelijoiden
sosiaalisten taitojen ettd akateemisen osallistumisen parantamisessa kouluymparistossa. PMI
voidaan toteuttaa lyhyissd jaksoissa ja pienryhmissa, leikkihetkind kuten viélitunneilla, koko
luokan interventioina tai iltapdivaohjelmina (Silveira-Zaldivara ym., 2021).

On tarkeda harkita ryhmaperusteisen sosiaalisten taitojen koulutuksen ja vertaisleikin arvoa
luonnollisessa kouluymparistossa ja tutkia tapoja edistda vertaisvuorovaikutuksia inklusiivisissa
kouluymparistoissa.

Vaikka leikin arvoa peruskoulutuksessa on laajasti tutkittu, nayttaa silta, ettd sitd on jossain
maarin laiminlyoty koulukdytdnndissa. Monet opettajat, olivatpa he sitten tavallisessa tai
erityisopetuksessa, saattavat ohittaa leikin tarkeyden varhaislapsuuden jilkeen ja sen
vaikutuksen tehokkaaseen opetukseen autistisille lapsille (Kossyvaki & Papoudi, 2016).

Autististen lasten osallistaminen leikkiaktiviteetteihin asettaa opettajille lisdhaasteita (Kossyvaki
& Papoudi, 2016). Siksi opettajat saattavat tarvita asianmukaista ohjausta, koulutusta ja
resursseja vertaisleikkistrategioiden toteuttamiseksi tavallisessa luokkahuoneen opetuksessa.
Taman oppaan tarkoituksena on antaa opettajille ohjeita luokkahuoneen ryhmapohjaisten
toimintojen (luokkahuoneen ryhmapelit) toteuttamiseksi autistisille lapsille, helpottaen heidan
sosiaalisten taitojensa kehittamista tavallisessa koulutuksessa sekoitetussa leikkiymparistossa
heidan vertaisiensa kanssa.

Osa 2: Ohjeet

Taman oppaan kehittamisen keskeinen kdsite on ottaa tutut pelit, jotka usein pelataan
kouluymparistdssa vertaisten kesken, ja sopeuttaa ne tarjoamaan lisdhyotyja autistisille lapsille.
Tavoitteena on vahvistaa autistisia opiskelijoita erilaisilla sosiaalisilla taidoilla kompromisoimatta
heiddn mainettaan tai altistamatta heita leimautumiselle vertaisryhmassaan, kdyttden hauskoja
ja helppoja tehtavia. Nama sopeutetut pelit mahdollistavat kaikkien opiskelijoiden osallistumisen
ilman, ettd heiddn erojaan korostetaan, silld ne perustuvat hyvin vakiintuneisiin
koulutuslahestymistapoihin, jotka on  sopeutettu inklusiivisten luokkahuoneiden
menettelytavoiksi.
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Tata opasta on erityisesti suunniteltu keskittyen autististen opiskelijoiden ainutlaatuisiin
piirteisiin. Sen paatavoitteena on parantaa heidan viestintdkykyjaan ja varustaa heidat
tehokkailla strategioilla navigoida haasteissa kouluymparistossd, auttaen heitd lopulta
saavuttamaan yksilolliset tavoitteensa ja yllapitdamaan paattavaisyyttaan. Sen kayttd on
olennaista, ottaen huomioon jokaisen lapsen erityispiirteet ja luokan kollektiivisen vahvuuden
hyodyntaminen kouluympadristdssa. Opettajilla on vapaus kdyttada ndita luokkahuoneen
ryhmadpeleja tavalla, jonka he kokevat hyodyllisimmaksi, ottaen huomioon opiskelijoidensa
ainutlaatuiset dynamiikka ja tiedot.

On tadrkeda korostaa, ettd tata kasikirjaa on tarkoitettu ainoastaan koulutuksellisiin ja
oppimistarkoituksiin. Paamaarat pyorivat sosiaalisen tietoisuuden lisdamisen, kognitiivisten
taitojen kehittamisen ja hyvaksynnan edistamisen ymparilld vertaisryhmassa. Sitd ei missaan
tapauksessa pidd pitda terapeuttisena tai interventiomenetelmana autistisille lapsille tai
erityiskasvatuksen laajennuksena. Sen sijaan se on tarkoitettu kokoelmaksi peliehdotuksia, joita
ovat vaikuttaneet tutut aktiviteetit ja sopeutettu vahvistamaan sosiaalisia taitoja leikin kautta.
Sen ensisijainen tavoite on auttaa opettajia edistamaan yhtendisyytta luokkahuoneessa kayttaen
tyokaluja, jotka vaikuttavat myonteisesti oppimisprosessiin. Kaiken kaikkiaan pelit on suunniteltu
potentiaalisesti auttamaan opiskelijoita kehittamadan sosiaalisia taitojaan hauskoilla ja
motivoivilla tavoilla.

Yhteenvetona tama opas on arvokas resurssi kaikille opettajille, jotka pyrkivat rikastuttamaan
sosiaalista tietoisuutta, edistamaan hyvaksyntda, tukemaan yhtenaisyytta ja kannustamaan
sosiaalista vuorovaikutusta opiskelijoiden kesken kadyttden maailmanlaajuisesti tunnustettuja
peleja, jotka on sopeutettu vahvistamaan naditda taitoja. Se pyrkii myds minimoimaan
ennakkoluuloja ja kielteisia asenteita vertaisryhmaa kohtaan.

Tassa oppaassa esitellyt pelit ovat linjassa projektin opetussuunnitelmassa tunnistettujen
sosiaalisten taitojen kanssa, jotka kattavat nelja erilaista aluetta:

1. Perustaidot: Juurtuneet perustavanlaatuisiin sosiaalisiin vuorovaikutuksiin, nama taidot
perustuvat padasiassa ei-sanallisiin vihjeisiin.

2. Vuorovaikutustaidot: Valttamattomia osallistumiseen sanalliseen vuorovaikutukseen
muiden kanssa, nama taidot kasittavat kyvyn kommunikoida tehokkaasti puheen kautta.

3. Affektiiviset taidot: Tahan luokkaan kuuluu kyky tunnistaa ja ymmartaa toisen tunteet,
helpottaen empaattisia ja tunteellisesti viritettyja vuorovaikutuksia.

4. Kognitiiviset taidot: Tarpeellisia monimutkaisempien sosiaalisten vuorovaikutusten
yllapitamiseen, nama taidot liittyvat prosesseihin, kuten ongelmanratkaisuun ja
kriittiseen ajatteluun.
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Tassa oppaassa esitetyt pelit on huolellisesti suunniteltu kohdistamaan ja tehostamaan naita
tiettyja sosiaalisten taitojen kehityksen alueita. Pohjimmiltaan tdman oppaan ryhmapelien
tarkoituksena on auttaa autistisia lapsia hankkimaan kyseisid sosiaalisia taitoja harjoittelemalla
niita elamankaltaisissa ymparistoissa.

Taman oppaan pelit on suunnattu tasolle 1 kuuluvien autististen lasten kayttoéon; joissakin
tapauksissa jotkut pelit soveltuvat myds tasolle 2. Tassa oppaassa kehitetyt pelit voidaan ottaa
kayttoon alakoulun ensimmaisen vuoden opiskelijoille, ja opettaja voi muokata osaamistasoa idn,
sosiaalisten taitojen kehityksen ja muiden tekijoiden perusteella luokan dynamiikan mukaisesti.

Jokaisen pelin metodologia vaihtelee, ja se ammentaa erilaisista hyvaksytyista
koulutuslahestymistavoista, mukaan lukien:

Strateginen liikunta: Tama lahestymistapa on suunniteltu auttamaan opiskelijoita kehittamaan
taitoja itsehillinndssa ja vertaispainetilanteiden kasittelyssa.

Luonnolliset asetukset ja todellisen maailman merkityksellisyys: Tama ldhestymistapa
mahdollistaa opiskelijoiden harjoittamisen itsevarmasti tilanteissa, joita he saattavat kohdata
pdivittdisessa elamassaan.

Systeeminen ajattelu: Tama ldhestymistapa pyrkii auttamaan opiskelijoita ymmartamaan, miten
eri elementit vaikuttavat toisiinsa.

Vertaisvuorovaikutus: Naytén perusteella tehdyt interventiot ovat nayttéon perustuvia
kaytantdja, jotka opettavat strategioita tyypillisesti kehittyville vertaisille sosiaalisten
vuorovaikutusten helpottamiseksi autististen lasten kanssa.

Tilannekeskustelut: Tama ldhestymistapa mahdollistaa opiskelijoille vuorovaikutuksen
dynamiikan ymmartamisen ja oivaltamisen tunteista, jotka nousevat esiin, kun heita ei kuulla
muilta.

Roolipelimenetelmat: Roolipelaus antaa opiskelijoille mahdollisuuden tutkia erilaisia rooleja ja
nakokulmia, parantaen heidan kognitiivista joustavuuttaan.

Visuaalinen tuki: Visuaaliset tuet, kuten visuaaliset vihjeet, aikataulut ja visuaaliset ohjeet, on
otettu kayttoon ymmarryksen tehostamiseksi ja itsendisen osallistumisen edistamiseksi.

eMis
ot €

Q 0 Tama hanke on rahoitettu Euroopan komission tuella. Téméa saavutus kuvastaa
fundacién
miradas

7, &
CENTAR 24 AUTIZAM (TS stanpour ainoastaan kirjoittajien nakemyksid, eika komissiota voida pitda vastuullisena

mahdollisista kaytdista, joita siina esitettyyn tietoon perustuen tehdaéan.



) ((‘ 2
" E
“8a yurt®

Co-funded by R
the European Union GAMESS

Vinkkeja ja ohjeita opettajille

Seuraavassa osiossa annamme vinkkeja ja ohjeita oppaan tehokkuuden maksimoimiseksi. On

erittdin suositeltavaa harkita ja toteuttaa ndma huomiot luokkahuoneessa, silld ne on kehitetty

vahvalla painotuksella eettisiin nakdkohtiin.

% &
CENTAR ZA ALTIEAM {Anssh STANDOUT

On olennaista tunnustaa, ettd pelien osallistuminen on vapaaehtoista, ja ohjeet tulisi
antaa tavalla, joka ei korosta eroja opiskelijoiden valilla. Tata periaatetta tulisi noudattaa
jokaisessa pelin vaiheessa, myos kun pyydetaan palautetta opiskelijoilta.

Lisaksi on aarimmaisen tarkedd noudattaa kaikkia eettisia ohjeita ja periaatteita,
varmistaen asianmukainen kayttd kunnioittavasta terminologiasta keskusteltaessa
jokaisen opiskelijan ainutlaatuisista piirteista ja vahvuuksista. Jokaisen opettajan on
oltava tarkka valttadkseen lauseita ja termejd, jotka voisivat mahdollisesti vahingoittaa
heidan autististen opiskelijoidensa mainetta.

On erittdin suositeltavaa olla tietoinen haasteista, joita autistiset opiskelijat voivat
kohdata ndiden pelien toteuttamisen aikana. Odotusarvo on, etta niitd kdytetaan tavalla,
joka ei aiheuta haittaa tai turhautumista millekddan luokan jasenelle. Painopiste on
ensisijaisesti kommunikaatiotaitojen edistamisessa eika pelkdstadan oikeiden tai vaarien
vastausten arvioinnissa.

Sovellusvaikeuksien sattuessa opettajan tai kouluttajan harkinnan mukaan suositellaan
pelien keskeyttdamista tai lopettamista mahdollisten haitallisten seurausten valttamiseksi.
Haasteiden voittaminen edellyttaa riittavaa koulutusta ja kouluympariston valmistelua
tavalla, joka herattaa ja yllapitaa opiskelijoiden kiinnostusta ja innostusta.

Nama pelit toimivat esimerkkeina, joita opettajat voivat laajentaa ja tehda sopivammiksi
opiskelijoilleen. Jokaista pelid voidaan sovittaa ikdaan, kykyihin, mieltymyksiin ja tarpeisiin
seka tilanteen vaatimuksiin. Opettajilla on vapaus johtaa pelia heille hyddyllisella tavalla,
ja olemalla joustavia he voivat toimia roolimalleina opiskelijoilleen, opettaen heille
joustavuutta ja suvaitsevaisuutta muutosten suhteen.

Opettajan tai pelin ohjaajan vastuulla on luoda ymparist6, joka helpottaa sosiaalisten
taitojen oppimista jokaisessa opiskelijassa ja rohkaisee osallistumista mahdollistamalla
kaikille osallistumisen heille parhaiten sopivalla tavalla ja laajuudella. T&ma on erityisen
hyodyllista autistisille opiskelijoille, sillda emme halua valittaa viestia, etta erilainen olisi
vaarin tai ettd heidan olisi peitettava itsensa. Tavoitteena on auttaa autistisia opiskelijoita
liikkkumaan sosiaalisessa ymparistossaan helpommin. Siksi painopiste on taitojen
oppimisessa, jotka mahdollistavat autististen opiskelijoiden halujen ja tarpeiden
viestimisen tavalla, joka toimii heille, opettaen itsensa edustamisen taitoja, laajentamalla
kielitaitoa, tunnistamalla ja ymmartamalla omia tunteita sekd kehittamalla
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itsesaatelystrategioita ja ongelmanratkaisutaitoja. Kaikkien opiskelijoiden pelien
painopiste on keskittynyt ymmarrykseen siita, ettd olemme kaikki ainutlaatuisia, joilla on
monipuoliset kommunikaatiotyylit. Tehostunut kommunikaatio on mahdollista, kun
omaksumme ja sopeudumme toistemme yksil6llisiin viestintatarpeisiin.

On tarkeaa valttaa asettamasta autistisille opiskelijoille tavoitteita, jotka rohkaisevat
naamioimis- ja peittamiskadyttaytymista. Esimerkkeja haitallisista sosiaalisista tavoitteista
voivat olla danensdavyn muuttaminen, pakotettu silmiin katsominen, neurotyypillisen
kehon kielen matkiminen, neurotyypillisten ilmeiden jaljittely, luonnollisen kuuntelutyylin
tukahduttaminen, interaktiivisen leikin normien noudattaminen, vertaisleikin
aloittamisen painottaminen, vastavuoroisen leikin korostaminen, liiallisen muutoksen
sietamisen vaatiminen ja keskeytysten valttdminen, muun muassa.

Koska pelit on tarkoitettu sosiaalisten taitojen oppimiseen autistisilla opiskelijoilla, on hyva
noudattaa yleisia sdantoja, jotka ovat osoittautuneet tehokkaiksi:

Ota huomioon jokaisen opiskelijan ainutlaatuinen joukko vahvuuksia ja vaikeuksia
optimaalisten tulosten saavuttamiseksi.

Aseta selkedt koulun ja luokan sdannot yhdessa opiskelijoidesi kanssa, jos mahdollista, ja
varmista, ettd kaikki ymmartavat ne ja hyvaksyvat ne.

Ole roolimalli opiskelijoillesi ja aseta heille positiivinen esimerkki karsivallisyydella,
rauhallisella aanensavylla ja ystavallisella asenteella muita kohtaan.

Arvosta muiden yksil6llisyytta.

Kannusta kaikkia osallistumaan peliin niin paljon kuin haluavat, lopettamaan ja
poistumaan pelist3, jos he tuntevat olonsa epamukavaksi - kaikkien tunteita ja aistimuksia
on harkittava.

Kayta eksplisiittisia ja selkeita ohjeita.

Kerro heille, mitd TEHDA, sen sijaan, etti kerrot, mitd El TEHDA.

Kayta visuaalisia tukia aina kun mahdollista. Autistisille opiskelijoille kuva voi olla
arvokkaampi kuin tuhat sanaa tai enemman!

Ole tietoinen aistien vaatimuksista ja valtd olosuhteita, jotka voivat johtaa sensoriseen
ylikuormitukseen, koska sensoriset herkkyydet ovat vyleisia autististen ihmisten
keskuudessa.

Tarjoa mahdollisuuksia harjoitella ja toistaa oppimaansa eri ymparistdissa, jos
mahdollista. Al oleta, ettd autistiset opiskelijat yleistdvit automaattisesti.
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Lopuksi, joitakin perusperiaatteita oppaan toteuttamiseksi kouluymparistdssa voivat sisaltaa:

Varmista, etta kaikilla osallistujilla on selva kasitys tehtavan ohjeista.

Ota huomioon yksittdisten lasten tai ryhman erityiset mieltymykset, kuten tutkimukset
vihjaavat, ettd tdma voi lisata kiinnostusta ja motivaatiota (Koegel ym., 2010).

Tunnista priming-vaikutusten merkitys, anna asianmukaista palautetta ja ymmarra
jokaisen opetusaktiviteetin perusteet. Tama tietamys voi aktivoida aiempaa oppimista ja
auttaa opiskelijoita muodostamaan yhteyksida uuden luokkasisadllon kanssa (Koegel,
Koegel, Frea & Green-Hopkins, 2003; Gately, 2008).

On erittdin suositeltavaa noudattaa vahvistettua aikataulua ja luokan rutiineja naita
peleja toteutettaessa. Jatkuvuus luo turvallisuuden ja tuttuuden tunteen, mika voi olla
erityisen tarkeaa autistisille opiskelijoille, jotka voivat kokea odottamattomat muutokset
haastaviksi (McIntosh, Herman, Sanford, McGraw & Florence, 2004). Jokaisen oppitunnin
alussa kdy lapi paivittdinen aikataulu ja ilmoita etukdteen mahdollisista
aikataulumuutoksista, mukaan lukien sijaisopettajan tapauksessa.

Minimoi ymparistolliset ennakkoluulot ja luo mukava luokkahuone. Monilla autistisilla
opiskelijoilla on aistiongelmia, jotka voivat vaikuttaa heidan keskittymiskykyynsa.
Mahdollisen epamukavuuden ilmetessa pelien sovelluksen aikana on erittdin
suositeltavaa keskeyttaa tai lopettaa toiminta, jotta opiskelijat eivat koe emotionaalista
tai fyysista haittaa.

Lopuksi, jos pelien toteuttamisen aikana ilmenee epamukavuutta tai vaikeuksia, on
erittdin suositeltavaa muokata peleja tavalla, joka edistdda myonteisesti ryhman ja yksilon
dynamiikkaa, korostamatta niitd negatiivisessa valossa.

Osa 3: Luokkahuoneen ryhmapelit

Kaanna se suomeksi.

Tausta

Taman metodologian valittu painopiste on perustaitojen sosiaalisissa taidoissa, erityisesti
silmakontaktissa, henkilokohtaisessa tilassa, eleissa ja matkimisessa. Nama perustaidot ovat
keskeisessd roolissa sosiaalisten vuorovaikutusten helpottamisessa ja merkityksellisten
yhteyksien luomisessa muiden kanssa, erityisesti [madarittele ikdryhma tai luokka-aste]
autismikirjon oppilaille.
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Menetelmat ja [ahestymistavat

Perustaitojen sosiaalisten taitojen tehostamiseksi naiden pelien esittamiseen kaytetyt
menetelmat ja lahestymistavat on suunniteltu jokapaivaisten, tuttujen esineiden avulla, jotka
resonoi oppilaiden kanssa, kuten kortit, visuaaliset ja auditiiviset vihjeet seka kasintehtyja
materiaaleja (sensorinen syotto).

Tehokkaiden pelien ja aktiviteettien kehittdmisessd sosiaalisten taitojen kehittamiseksi
kdytamme seuraavia menetelmia ja lahestymistapoja:

Roolipelaaminen: Pelit kuten 'Elekielen tulkitseminen', 'Kopiointi minua' ja 'Tunneteatteri'
antavat oppilaille mahdollisuuden ottaa erilaisia rooleja ja ndkdkulmia, parantaen heidan
kognitiivista joustavuuttaan ja eleiden tunnistusta roolipelaamisen |lahestymistapojen kautta.

Vertaisvuorovaikutus: Naitda toimintoja, kuten 'Yhteistyotaideprojekti’, kdytetdaan lasten
kehittamiseen tehokkaissa perustaitoissaan vuorovaikutteisten kokemusten, visuaalisen
stimulaation ja havainnoinnin kautta.

Strateginen harjoittelu: Tatd lahestymistapaa kuvastaa pelit kuten 'Patsaat’, jotka auttavat
oppilaita kehittdmaan taitojaan itsehillinndssa ja vertaispainetilanteiden kasittelyssa.

Peli luettelo

Elekielen tulkitseminen
Kopiointi minua
Yhteistyotaideprojekti
Tunneteatteri

vk N e

Patsaat

Pelinro: 1

Nimike: Kehonkielen tulkinta (Roolipelaaminen)
Pelin tavoite:

Lisata tietoisuutta ilmeiden merkityksesta ja kehonkielen roolista tunteiden tuntemisessa ja
ilmaisemisessa, edistden affektiivisia taitoja. Tama peli on suunniteltu autistisille oppilaille tasolla
1, ja se on inklusiivinen ja sopii kaiken ikaisille lapsille.
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Ohjeet

Pelin asettaminen:

Valmistele kysymyksia tai kdayta empatiakortteja luokan dynamiikan ja tarpeiden perusteella.
Luo roolipelaskenaario, jossa oppilaiden on ilmaistava tunteensa tehtavan vaatimuksiin vastaten.
Pelin helpottaminen:

Anna lapsille lyhyt selitys pelista ja anna heille tilanne suunnitella ja naytella miimien avulla, jotta
lapset ymmartaisivat tehtdvan ja tunteiden ilmaisun.

Opettaja voi aloittaa harjoituksen selittamalld, mitd mimiikka on, sanoen esimerkiksi: "Tandan
pelaamme hauskaa ja jannittavaa pelia, joka liittyy kehomme ja kasvojen ilmeiden kdyttamiseen
viestimiseen ilman puhetta. Se on nimeltdaan 'Mimiikka." Mimiikka on kuin nayttelemistd, mutta
ilman sanoja. Sen sijaan kdytimme kehoamme ja kasvojemme ilmeita kertomaan tarinan tai
valittdmaan viestin. Se on hieno tapa ilmaista tunteita ja ideoita sanomatta sanaakaan."

Esimerkkikysymyksia ovat:

e Milta tuntuisi, jos tdnaan olisi syntymapaivasi?

e Milta tuntuisi, jos myohastyisit koulusta?

e Milta tuntuisi, jos alkaisi sataa lunta?

e Milta tuntuisi, jos kuuntelisit lempimusiikkiasi?

e Miltd tuntuisi, jos sinulle huomautettaisiin luokassa?
e Milta tuntuisi, jos kesdloma alkaisi?

Vaihtoehtoisesti voit kdyttaa empatiakortteja. Jokainen kortti kannustaa oppilaita kuvittelemaan,
miltd heista tuntuisi, auttaen heita olla paremmin yhteydessa omiin tunteisiinsa. Jos he voivat
tunnistaa omat tunteensa oikein, he osaavat paremmin nimeta muiden tunteet samankaltaisissa
tilanteissa. Kortteja voidaan kayttaa piirin aikana tai kun opetetaan oppilaita pohtimaan
enemman itsedan ja kayttaytymistaan.

Palautteenanto:

eMis
ot €

0 0 Tama hanke on rahoitettu Euroopan komission tuella. Tdma saavutus kuvastaa
fundacicn
miradas

7, &
CENTAR 24 AUTIZAM (TS stanpour ainoastaan kirjoittajien nakemyksid, eika komissiota voida pitda vastuullisena

mahdollisista kaytdista, joita siina esitettyyn tietoon perustuen tehdaéan.



%
"

5
rg yuet®

Co-funded by |
the European Union GAMESS

Helpota ryhmakeskustelua siitd, kuinka tarkedaa on ymmartaa jonkun toisen tai oman tunteet.
Tama vaihe voidaan saavuttaa helposti antamalla kullekin lapselle yksinkertaisia kysymyksia,
kuten:

-Mika osa tehtavasta oli sinusta mukavin?

-Tekisitko jotain toisin?

-Oliko tehtdvan suorittamisessa vaikeuksia?
Illustraatiot

Voit kayttaa erilaisia korttikuvia, kuten tassa naytetaan.
Materiaali:

Madaritetty leikkialue

Empatiakortit

Miten tuntisit, jos?

Miten tuntisit, jos?
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Tanaan olisi syntymapaivasi?
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YKuuntelisitko suosikkimusiikkiasi?

Miten tuntisit, jos... Miten tuntisit, jos?
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Olisit my6hassa koulusta? Koulu péattyi aikaisin.
Miten tuntisit, jos? Miten tuntisit, jos?
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Aloitti sataa lunta? Joku antoi sinulle lahjan?
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Yhteenveto
1. Luo mukava tila.
2. Valmista roolipelausskenaario/kysymykset tai empatiakortit.
3. Esittele peli oppilaille.
4. Pyyda oppilaita suorittamaan eri tilanteita.

Tarkistuslista

Oletko esitellyt pelin selkeasti ja korostanut oppimistavoitteita?

Oletko valmistanut materiaalin asianmukaisesti?

Oletko luonut mukavan tilan?

Oletko esittanyt oikeat kysymykset?

Oletko antanut oikeat kortit?

Oletko tarjonnut tukea oppilaille, jotka tarvitsivat apua tunteiden tunnistamisessa?
Oletko tarjonnut oppilaille erilaisia tilanteita suoritettavaksi?

Oletko edistanyt positiivista urheiluhenkea ja tukevia vuorovaikutuksia koko pelin ajan?

Peli nro: 2

Otsikko: Peilaa Minua (Roolipeli)

Pelin tavoite: "Peilaa Minua" -pelin tavoitteena on parantaa osallistujien itsetuntemusta,
empatiataitoja ja sanattomia viestintataitoja. Peli on suunniteltu erityisesti tasojen 1 ja 2
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autismikirjolla oleville henkil6ille. Tama inklusiivinen peli edistda perustaitoja, kuten jaljittelya ja
eleitd, ja se sopii kaikenikaisille lapsille.

Ohjeet

Pelialueen valmistelu:

1. Luo mukava ja avoin tila pelia varten, varmistaen, ettd osallistujilla on runsaasti tilaa
lilkkua vapaasti.
Muodosta parit osallistujien joukosta, mieluiten 4-20 henkilon valilla.
Valmista joukko rekvisiittoja tai yksinkertaisia esineitd, joita osallistujat voivat kayttaa
pelin aikana, kuten huiveja, hattuja tai palloja.

Pelin ohjaus:

e Aloita selittamalla pelin saannot ja tavoitteet osallistujille sanomalla, ettd tdma peli ei ole vain
mielenkiintoinen, vaan myods hauska. "Aloitan nayttamallad pelin, ja kutsun kaikki seuraamaan
liilkkeitani ryhmana. Kun olemme harjoitelleet yhdessd, muodostamme parit ja jatkamme peli
pareittain."

* Pyyda jokaista paria seisomaan kasvokkain.
® Ohjeista toinen jokaista paria olemaan "Johtaja" ja toisen "Peili".

e "Johtaja" alkaa suorittaa sarjan hitaita ja harkittuja liikkeita. "Peilin" on toistettava nama
liikkeet tdasmalleen kuin peilaisivat itseddn. Kannusta osallistujia kiinnittdmaan huomiota
kumppaninsa kehon kieleen, kasvojen ilmeisiin ja eleisiin.

o Lisdaa liikkeiden monimutkaisuutta vahitellen ja kannusta osallistujia olemaan luovia,
kayttamalla tarvittaessa rekuvisiittoja.

® Anna kunkin parin vuorotellen olla "Johtaja" ja "Peili".

e Tarkkaile osallistujien vuorovaikutusta ja tarjoa tarvittaessa palautetta ja ohjausta.

e Korosta sanattoman viestinnan tarkeytta keskittymalla kehon kieleen ja kasvojen ilmeisiin.
Palautuskeskustelu:

Pelin lopussa kokoontukaa osallistujat piiriin ja helpota ryhmakeskustelua. Kysy osallistujilta
heiddan kokemuksistaan, oivalluksistaan, kohtaamistaan haasteista, kayttamistaan strategioista
sanattomaan viestintdan ja peilaamisen vaikutuksista.

Tata vaihetta voidaan helpottaa maarittamalla yksinkertaisia kysymyksia jokaiselle lapselle,
kuten:

— Mita strategioita kaytit tehokkaaseen sanattomaan viestintdaan?
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— Koitko tiettyjen vihjeiden olevan hyddyllisempia kuin toiset?
— Miten peilaus vaikutti kasitykseesi viestinnasta?
— Parantiko se empatiaa tai itsetuntemusta?

Illustraatiot

https://www.youtube.com/watch?v=pafRHOAh9Ik

Materiaali
Rekvisiitat (huivit, hatut, pallot jne.).

Yhteenveto

Luo mukava tila ja kerda osallistujat pareittain.

Selitd pelin sddnnot ja tavoitteet.

Nimeta "Johtaja" ja "Peili" jokaiseen pariin.

Aloita peli ja lisaa liikkeiden monimutkaisuutta vahitellen ja kannusta luovuutta.
Anna jokaisen parin vaihtaa rooleja.

Tarkkaile ja anna palautetta pelin aikana.
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(https://www.asphaltgreen.org/blog/rep-game-mirror-mirror)

Tarkastuslista
Oletko jarjestanyt tuolit pareittain niin, ettd ne ovat vastakkain?
Selititko pelin tavoitteen selvasti?

Varmistitko, etta osallistujat pitavat silmakontaktin pelin aikana?
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Nimititkd "Johtaja" ja "Peili" roolit jokaista kierrosta varten?
Vaihdoitko rooleja osallistujien valilla joka kierroksella?
Kannustitko osallistujia pohtimaan kokemuksiaan?

Helpotitko palautekeskustelua empatian soveltamisesta paivittdisessa elamassa?

Peli nro: 3
Nimike: Yhteisollinen Taideprojekti (Vertaisvuorovaikutus)

Pelitavoite: Taman pelin tavoitteena on edistda tiimityota, luovuutta ja yhteisty6ta osallistujien
kesken. Tyoskentelemalla yhteistyOssa jaettujen kankaiden tai taideteosten parissa osallistujat
oppivat yhteistyotd, ilmaisemaan ideoitaan ja osallistumaan yhteiseen luomiseen. Tama
toiminta on suunniteltu edistamaan kehittyneita ei-sanallisia viestinta- ja vuorovaikutustaitoja,
mika tekee siitd sopivan autismikirjon tasojen 1 ja 2 opiskelijoille seka kaikenikaisille lapsille.

Ohjeet
Pelin valmistelu:

1. Valmistele taidevalineet: Keraa tarvikkeita, kuten paperia, maaleja, siveltimia, tusseja,
variliituja tai muita taidevalineitd, joita haluat tarjota.

2. Luo 3-5 opiskelijan ryhmia varmistaen tasapainoinen sekoitus kykyja ja
persoonallisuuksia jokaisessa ryhmassa edistaaksesi monipuolista yhteistyota.

3. Jarjesta poytia tai erityisesti merkittyja alueita taidevalineita varten jokaiselle ryhmalle.

Pelin helpottaminen:

e Selita yhteisollinen taideprojekti korostaen tiimityon, ideoiden jakamisen ja toisten panoksen
kunnioittamisen tarkeytta.

e Korosta jokaisen opiskelijan piirtotyylin kunnioittamisen tarkeytta ja edista positiivista ja
inklusiivista luovaa ymparist6a tiimissa tai luokkahuoneessa.

* Anna teema tai aihe taideprojektille. Se voisi olla luontoa, ystavyytta tai aihe, joka liittyy
tiettyyn aiheeseen, jota opetat luokassa.

e Kannusta aivoriihia pyytamalla jokaista ryhmaa keskustelemaan ja kehittelemaan ideoita
aiheeseen liittyen. Kannusta luovuutta ja monipuolisia nakékulmia.

¢ Anna roolit jokaiseen ryhmaan, kuten johtaja/fasilitaattori, ajanpitdja ja materiaalivastaava.
Kierra naita rooleja seuraaville taideprojekteille.
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* Anna jokaisen ryhman aloittaa yhteistyoskentely taidekappaleensa parissa. Kannusta heita
kommunikoimaan, jakamaan ideoita ja tyoskentelemaan tehokkaasti yhdessa.

e Auta ja opasta tarvittaessa, samalla kun annat opiskelijoiden omistautua luovalle prosessille.
Tarjoa ehdotuksia ja edistd ongelmanratkaisua haasteiden ilmaantuessa.

Palautekeskustelu:

Aikataulutetun ajan paatyttya opiskelijat asettavat tuolit ympyraan pain ja jakavat
kokemuksensa pelissa osallistumisesta. Opettaja voi esittda naita kysymyksia:

-Kuinka tunsit tyoskentelyn ryhmassa?
-Tehitko virheitd, jotka eivat olleet ohjeiden mukaisia?

-Mita tekisit toisin, jos saisit mahdollisuuden pelata uudelleen?

Hlustraatiot

https://www.youtube.com/watch?v=n52gEAxaZ8M

(https://www.etsy.com/listing/1501082065/summer-collaborative-art-poster-i-end-of)

(https://www.teacherspayteachers.com/Product/Summer-Collaborative-Art-Poster-I-End-of-
the-Year-Craftivity-l-Bulletin-Board-9616019)
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Materiaali

Paperia (eri kokoja ja tyyppeja)

Maaleja, siveltimia ja vesimukeja

Tusseja, variliituja tai vareja

Liimaa, sakset ja muita taidevalineita tarpeen mukaan

Telineita tai piirustuslautoja (valinnainen, suurempaa taideteosta varten)

Yhteenveto

1. Valmista materiaali ja tyopisteet.

2. Jaa opiskelijat ryhmiin.

3. Esittele peli.

4. Keskustele yhteisen taideprojektin teemasta aivoriihi-istunnossa.

5. Jaaroolit jokaisessa ryhmadssé ja anna jokaisen ryhman aloittaa yhteistyotaideprojekti.

6. Palautekeskustelu, jossa tarkastellaan tiimityokokemusta.
((/‘ g ) 0 Tama hanke on rahoitettu Euroopan komission tuella. Tdma saavutus kuvastaa
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Tarkistuslista

Tarjositko selkedt ohjeet ja odotukset yhteiselle taideprojektille?

Jaoitko ryhmat tasapainoisella sekoituksella kykyja ja persoonallisuuksia?

Tarjositko sopivat taidevalineet jokaiselle ryhmalle?

Esittelitko ja keskustelitko teemasta tai aiheesta opiskelijoiden kanssa?

Tuetko opiskelijoita tehokkaassa ideoiden jakamisessa?

Kiertoiko johtajuus ja roolit ryhmissa tasa-arvoisen osallistumisen varmistamiseksi?
Tarjositko ohjausta ja apua samalla kun sallit opiskelijoiden omistautuvan luovalle prosessille?

Helpotitko palautekeskustelua heijastelemaan yhteistydtaiteen kokemusta?

Pelinro: 4
Nimike: Tunteiden Teatteri (Roolipeli)
Pelitavoite: Parantaa sosiaalista vuorovaikutusta harjoittelemalla havainnointia ja jaljittelya.

Tama peli on suunniteltu edistamaan kehittyneita sanattomia viestintataitoja ja perustaitoja. Se
sopii autistisille opiskelijoille tasolle 1. Se on kaikenikaisille lapsille sopiva ja osallistava.

EMis
A F‘f’

«‘ © g — ¢ Tama hanke on rahoitettu Euroopan komission tuella. Téméa saavutus kuvastaa
-] uNGacion
-'(. $~ - & miradas \'\

STANDOUT

g gt ERIAK Bk ATIZAN Teanssit ainoastaan kirjoittajien nakemyksia, eika komissiota voida pitaa vastuullisena

mahdollisista kaytdista, joita siina esitettyyn tietoon perustuen tehdaéan.



Co-funded by o
the European Union GAMESS
Ohjeet
Pelin valmistelu:
Aseta luokka mukavaksi ja avoimeksi tilaksi pelia varten ja jaa opiskelijat kahteen ryhmaan.

Korosta tarkan havainnoinnin tarkeytta ja kiinnitd huomiota joukkueen liikkeisiin, eleisiin ja
toimiin.

Pelin vetaminen:

* Esittele peli lapsille selittamalla, etta tanaan osallistumme tunteiden teatteriin ja anna lyhyt
yleiskatsaus matkimis- ja elekielen viestintdtapoihin.

* Selita erilaisia tunteita lapsille esimerkiksi sanomalla: "llo on se [ammin ja onnellinen tunne,
jonka koet, kun jotain ihanaa tapahtuu, kuten pelin voittaminen, kohteliaisuuden saaminen tai
aika ystavien kanssa."

* Varmista, etta jokainen lapsi ymmartaa tdysin peliohjeet ja osaa ilmaista tiettyja tunteita.

* Anna kullekin ryhmalle skenaario paaasiallisella tunteella ja pyyda heita esittamaan naytelma
sen perusteella. Vastustajajoukkue pyrkii selvittdmaan, mita tunnetta kuvataan.

Skenaariot voivat olla:
¢ lloinen skenaario:

Kun joukkue on valittu toimimaan "iloisen skenaarion" parissa, kuvaile tilannetta sanomalla:
"Kuvittele kaunis aurinkoinen paiva, ja olet taynna iloa. Nayta, miten kavelisit ja ilmaisisit
onnellisuuttasi."

Kannusta ryhmaa nayttelemaan skenaario kdayttamalla kehon kieltd, ilmeita ja eleitd. Muistuta
heita hymyilemaan ja liikkumaan eloisan iloisesti.

¢ Surullinen skenaario:

Kun joukkue on valittu toimimaan "surullisen skenaarion" parissa, kuvaile tilannetta sanomalla:
"Kuvittele, etta olit eri mielta ystavasi kanssa, ja tunnet olosi todella surulliseksi. Naytad, miten
kayttaytyisit, kun olet surullinen."

Ohjaa ryhmaa nayttelemaan skenaario valittamalla surua kehon kielella ja ilmeilld. He voivat
kuvata surua kavelemalla hitaasti, lysahtamalla olkapailleen ja valttamalla hymyilya.

Opettaja voi sopeuttaa pelia keskittymalla eri tunteisiin ja skenaarioihin.
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Palautekeskustelu:

Varatun ajan kuluttua oppilaat asettavat tuolit piiriin pdin ja istuvat jakamaan kokemuksiaan
tdman pelin pelaamisesta. Opettaja voi esittda nama kysymykset:

-Mita tekisit toisin pelataksesi uudelleen?
-Mita huomasit tavoista, joilla ilmaisimme erilaisia tunteita?

-Mika tunne oli vaikeampi ilmaista?

lllustraatiot
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Materiaali
Avoin tila
Ryhmat
Yhteenveto
1. Luo mukava tila lasten ndyttelemista varten.
2. Jaaluokka kahteen ryhmaan.
3. Esittele peli.
4. Anna kullekin ryhmalle skenaario.
5. Anna kunkin ryhman naytella skenaariota kayttden kehon kieltd, ilmeita ja eleita.
6. Anna toisen ryhman havainnoida ja selvittdaa kuvattu tunne.
7. Jalkipuinti.

Tarkastuslista
Parejasitko opiskelijat asianmukaisesti, ottaen huomioon heidan kykynsa ja mukavuustasonsa?

Annoitko selkeat ohjeet peliin?

Kannustitko aktiivista havainnointia ja tarkkaa matkimista pelin aikana?
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Seurasitko ja tukiko opiskelijoita, jotka kamppailivat kumppaninsa liikkeiden havainnoinnissa tai
matkimisessa?

Korostitko havainnoinnin ja matkimisen tarkeytta sosiaalisessa vuorovaikutuksessa?

Loitko positiivisen ja osallistavan ympariston kaikille opiskelijoille osallistumiseen pelissa?

Peli nro: 5

Nimike: Patsaat (Strateginen harjoittelu)

Pelin tavoite: Edistad keskittymistd, itsehillintda ja luovaa ilmaisua osallistujien keskuudessa.
Tama peli on suunniteltu edistyneen sanattoman viestinnadn ja perustaitojen kehittamiseen. Se
sopii autistisille oppilaille tasolla 1 ja 2, on kaikenikaisille lapsille sopiva ja ei vaadi lukemista tai
monimutkaisia viestintataitoja.

Ohjeet
Pelin valmistelu:

1. Tyhjenna nimedmasi leikkialue, jossa on tarpeeksi tilaa osallistujien vapaalle liikkumiselle.
2. Valitse pelille teema (esim. eldimet, luonto, tunteet).
3. Valmista joukko teemaan liittyviad patsaita tai toimintoja, joita osallistujat voivat matkia.

Pelin vetdminen:

» Selita pelin tavoite oppilaille.

e Jaa valittu teema ja nayta siihen liittyva patsas tai toiminto.

® Ohjeista oppilaat levittaytymaan leikkialueelle.

* Aloita musiikin soitto tai kdyta ajanottoa osoittamaan kunkin kierroksen kestoa.

e Kun musiikki alkaa tai ajastin kdynnistyy, osallistujien on liikuttava ja ilmaistava itsedan vapaasti.
e Satunnaisin valiajoin keskeytd musiikki tai pysayta ajastin.

e Kun musiikki lakkaa tai ajastin paattyy, osallistujien on jaadyttava patsaaseen tai toimintoon,
joka liittyy teemaan.

» Kdvele ympariinsa ja tarkkaile osallistujien jadtyneita patsaita tai toimintoja.

e Kaynnistda musiikki tai ajastin uudelleen jatkaaksesi pelid ja antaaksesi osallistujille
mahdollisuuden liikkua ja ilmaista itsedan uudelleen.
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e Toista useita kierroksia, sisallyttden erilaisia patsaita tai toimintoja joka kerta.

Pelin jalkeen kokoontukaa oppilaat piiriin purkukeskustelua varten. Kysy heiltd heidan
kokemuksistaan pelin pelaamisesta ja esita kysymyksia kuten:

* Mita tekisit toisin, jos pelaisit uudelleen?
e Milta tuntui tehda harjoitus puhumatta?

e Mika osa tehtavasta oli mielestasi mielenkiintoisin?

Palautekeskustelu:

Pelin jalkeen kokoontukaa oppilaat piiriin purkukeskustelua varten. Kysy heiltd heidan
kokemuksistaan pelin pelaamisesta ja esita kysymyksia kuten:

e Mita tekisit toisin, jos pelaisit uudelleen?
e Milta tuntui tehda harjoitus puhumatta?

e Mika osa tehtavasta oli mielestasi mielenkiintoisin?

Illustraatiot

https://www.youtube.com/watch?v= 7xIZgsN1jk
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Materiaali
Maaritetty leikkipaikka

Musiikkisoitin tai ajastin eri kierrosten osoittamiseksi

Yhteenveto

1. Aseta leikkipaikka ja musiikkiasema.

2. Valitse teema ja valmista erilaisia teemaan liittyvia patsas- tai toimintotyyleja oppilaiden
jaljiteltavaksi.

3. Levitd oppilaat leikkipaikalle ja selita peli.

4. Aloita ja lopeta musiikki saanndllisin valiajoin.

5. Tarkkaile, kun oppilaat jaatyvat poseeraamaan joka kerta, kun musiikki pysahtyy.
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6. Jalkipuinti.

Tarkastuslista

Oletko tyhjentanyt osoitetun leikkipaikan tarpeeksi tilaa osallistujille liikkua vapaasti?

Oletko valinnut pelille teeman ja valmistanut monipuolisia siihen liittyvia poseerauksia tai
toimintoja?

Oletko selittanyt pelin tavoitteen ja sdaannot selkedsti?

Oletko tarjonnut musiikkisoittimen tai ajastimen osoittamaan kunkin kierroksen keston?
Oletko nayttanyt esimerkkina teemaan liittyvaa poseerausta tai toimintaa?

Oletko varmistanut, ettd osallistujat levittaytyvat leikkialueelle ennen pelin aloittamista?

Oletko pysayttanyt musiikin tai pysayttanyt ajastimen satunnaisin valiajoin osallistujien jaddessa
paikoilleen?

Oletko kiertanyt ja tarkkaillut osallistujien jaatynytta poseerausta tai toimintaa pelin aikana?

Oletko helpottanut purkukeskustelua keskustelemalla osallistujien kokemuksista ja itsehillinnan
seka luovuuden ilmaisun merkityksesta?

Vuorovaikutustaidot

Tausta

Vuorovaikutustaidot, jotka kattavat kyvyn aloittaa, yllapitaa ja paattaa keskusteluja, kuunnella
aktiivisesti, vastata kysymyksiin, navigoida sosiaalisia sdantoja, ilmaista ja sopeutua erilaisiin
tilanteisiin, ovat ratkaisevassa asemassa sosiaalisen elamamme muovaamisessa.

Nama taidot ovat perustavanlaatuisia merkityksellisten yhteyksien ja ystavyyssuhteiden
luomisessa. Valittu painopistealue liittyy pelien kdyttoon vuorovaikutustaitojen edistamiseksi ja
parantamiseksi. Nama pelit luovat suotuisan oppimisympariston, edistavat suvaitsevaisuutta ja
tukevat monimuotoisuuden hyvaksymista.

Paamaarana on kasitelld ja parantaa kaikkien mukana olevien lasten sosiaalista patevyytta,
erityisesti keskittyen koko elamanlaadun parantamiseen autismikirjon opiskelijoiden osalta.
Tassa yhteydessa tavoitellut avaintaidot sisaltavat:

e Sosiaalisiin vuorovaikutuksiin aloittaminen ja niihin vastaaminen
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e Keskusteluihin osallistuminen, mika sisdltda aiheessa pysymisen ja vuorottelun puhumisessa
e Sanattomien vihjeiden tulkitseminen ja sanattomien sosiaalisten saantéjen ymmartaminen
e Toisen henkilén nakékulman omaksuminen

e Yhteistyon ja yhdessa tyoskentelyn oppiminen

e Nautinnonhetkien jakaminen

Naita taitoja kasittelevien interaktiivisten pelien viitekehyksessa tavoitteena on luoda
positiivinen ja tukeva oppimisymparisto kaikkien lasten sosiaalista kehitysta varten, mukaan
lukien ne, joilla on autismi.

Menetelmat ja ldhestymistavat:

Naissa peleissa kdytetyt menetelmat ja lahestymistavat on suunniteltu vuorovaikutustaitojen
parantamiseksi. Tama saavutetaan hyodyntamalla jokapaivaisia, tuttuja esineitd, jotka resonoi
opiskelijoiden kanssa, mukaan lukien kortit, visuaaliset ja auditiiviset vihjeet seka kasintehty
materiaali.

Vuorovaikutustaitojen kehittamiseksi tdssa paketissa kdytamme erilaisia |ahestymistapoja:

* Vertaisvuorovaikutus: Tama menetelma nakyy peleissa kuten 'Rikki puhelin', 'Piirra pizza
vhdessa' ja 'Salainen paikka'. Ndma toiminnat helpottavat lasten tehokkaiden viestintataitojen
kehittamista vuorovaikutuksessa vertaistensa kanssa.

e Esimerkkidebatti: Tama lahestymistapa nakyy pelissa 'Hyva ja huono kuuntelija'. Tama peli
mahdollistaa opiskelijoille vuorovaikutussuhteiden dynamiikan ymmartamisen ja oivaltamisen,
mita tunteita syntyy, kun heita ei kuunnella.

e Systeeminen ajattelu: 'Linna'-peli noudattaa systeemisen ajattelun ldhestymistapaa. Se auttaa
opiskelijoita ymmartdmaan, miten eri komponentit vuorovaikuttavat ja vaikuttavat toisiinsa
laajemmassa kontekstissa.

Peliluettelo
1. Rikki puhelin
2. Piirrd pizza yhdessa
3. Salainen paikka
4. Hyva ja huono kuuntelija
5. Linna
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Peli nro: 1

Nimike: Rikki Puhelin (Vertaisvuorovaikutus)

Pelin Tavoite: Parantaa viestinta- ja kuuntelutaitoja sekd edistaa yhteistyota vuorottelun,
saantojen noudattamisen ja viestinnan normien tarkkailun kautta. Osallistujat osallistuvat
keskusteluun tunnistaakseen tarinan kertomisen virheet.

Tama peli sopii autismikirjon opiskelijoille tasolla 1 tai 2, keskittyen kehittyneisiin viestinta-,
yhteisty6- ja sddantojen noudattamisen taitoihin. Sita voidaan soveltaa kaikenikaisille lapsille,
tarinan sisaltda ja pituutta sdadellen ryhmadynamiikan ja idn perusteella.

Ohjeet

Pelin Valmistelu:

Jarjesta mukava tila ja kutsu kaikki oppilaat luokkaan.
Valmistele opiskelijoille sopiva tarina.

Selitd peli opiskelijoille.

Pelin Ohjaaminen:

e Opettaja valitsee yhden opiskelijan aloittamaan, ja tama jaa yksin luokkaan muiden
poistuessa.

e Opiskelijat arvovat numerot (tai valitsevat hatusta) uudelleenliittymisjarjestyksen
maarittamiseksi.

e Opettaja lukee tarinan mieluiten opiskelijalle, joka ei ole viela tuttu (voit 16ytaa esimerkkeja
materiaaliosiosta) ja pyytaa hanta muistamaan sen.

e Tama opiskelija kertoo tarinan opiskelijalle numerolla 2.

® Prosessi jatkuu, kunnes viimeinen opiskelija kuulee tarinan.

* Opettaja havainnoi ja ohjaa opiskelijoita, edistden tukevaa ymparistoa.

* Pohdintakeskustelussa opettaja lukee alkuperaisen tarinan kaikille opiskelijoille.
» Opiskelijat vertaavat lopullista tarinaa alkuperaiseen.

e Opettaja helpottaa ryhmakeskustelua, korostaen pelin tavoitetta tunnistaa ja ymmartaa
viestinnan vaarinkasityksia. Selitd, etta tahaton melu ja hairidt voivat vaikuttaa viestintdan - se,
mitd sanotaan, voi erota siitd, mita kuullaan, vaikka kuuntelisi tarkkaavaisesti.

Huomio: Voit sdataa tarinan pituutta ja sisaltéa luokan ian ja dynamiikan mukaan.
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Pohdintakeskustelu:

Opettaja voi esittaa osallistujille kysymyksia:
Milta tuntui yhteistyo kaikkien kanssa?

Mita tekisit toisin pelatessasi uudelleen?

Mita saavutuksia pelit mielestasi tuovat?
Illustraatiot

Esimerkkikuva, joka edustaa valittua tarinaa
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Perheen lounas

Materiaali
Esimerkkeja tarinoista:
Lumottu avain:

Magisessa metsdissd oli piilopuutarha, jossa oli erityinen avain. Tdmdé avain saattoi avata oven
yllgtysten maailmaan. Viisas p6llé, Ollie, vartioi avainta.

Erddnd pdivdnd utelias orava nimeltd Sam 16ysi avaimen. Todistaakseen itsensd hénen piti
ratkaista Ollien asettamat arvoitukset. Matkalla hdn ystévystyi perhosen nimeltd Bella, joka
auttoi hdntd puutarhassa navigoinnissa.

Tiimityolld Sam avasi oven, paljastaen ihmeiden puutarhan. Ennen piilossa ollut avain kutsui nyt
muita olentoja I6ytdmddn sen taian.

Brad Braidhair -tarina:

Kahdeksantoista ihmistd istuu Copacabanan terveyskeskuksen odotushuoneessa. Eniten ihmisid
istuu oven edessd, jossa lukee: "Tohtori Brad Braidhair, Iddkéri, Hoitaja: Mary Smith."
Odotushuoneessa istuvat: siviilivaatteissa oleva kenraali, mies mustissa kengissé, nainen pienen
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kolmivuotiaan pojan kanssa, nainen kiharoissa, useita nuoria tyttéjd ja poikia sekd mies suurella
nendlld. Yhtdkkid kdytévdstd kuuluu nopeiden askelten terdvd ddni, ja siséén astuu komea
nelikymppinen nainen, perdssddn pullea, mutta drtyneen ndkédinen mies. Nainen niiskuttaa. He
menevidt toimistoon kolkuttamatta. Ulkoa kuuluu autojen ja tuulen dénid. On syksy.
Siviilivaatteissa oleva kenraali oli juuri yskinyt kovaa, kun erdis nuorista miehistd
odotushuoneessa luuli kuulevansa oudon ddnen. Nelikymppinen punapddinen nainen ryntdd
ulos toimistosta. Tohtori Braidhair alkaa juosta perdssd pitéien pddtddn. Pieni kolmivuotias
poika alkaa itked.

Perheen lounas:

Johnin diti valmistaa perheen lounasta. Setd Mark, hénen vaimonsa Camilla ja heidén lapsensa
Ethan, Simon ja Jane ovat tulossa vierailulle. Ethanilla on paljon leikkiautoja, ja hénen
suosikkinsa on jddteléauto. Simon tykkdd pelata jalkapalloa eikéi mene minnekdéin ilman
palloaan. Jane rakastaa laulamista ja nauttii esiintymisesté yleisén edessd. Seddillé Markilla on
suuri hopeinen ja musta pakettiauto. John tykkdd leikkic serkkujensa kanssa, ja he pelaavat aina
pelejé kuten Simon sanoo, Piilosta, Jéddytystanssia, Ristiinolla ja Hyppynarua.

Johnin diti pddtti tehdd ankan appelsiinihasselpdhkindtdytteelld, savulohipastaa, vihreité
papuja valkosipulilla ja kanaparmesaanipitsaa lapsille. Jélkiruoaksi hdn pddtti tehdd
omenapiirakan. Mutta hédn huomaa, ettd hénelld puuttuu tarvittavat ainekset. Hén pyytdd
Johnin isdd poikkeamaan kauppaan ostamaan vihreitd papuja, valkosipulia, munia, maitoa,
sokeria ja kermavaahtoa. Mutta kaupasta ei I6ydy omenoita, joten isd ostaa mustikoita. Piiras
maistui kaikille paitsi Simonille, joka ei pidd mustikoista.

Yhteenveto

1. Jarjesta mukava tila ja valmistele tarina.

2. Valitse yksi opiskelija ja kerro hanelle tarina.

3. Anna opiskelijoiden kertoa tarina toisilleen yksi kerrallaan.

4. Kokoontuessa lue opiskelijoille alkuperdinen tarina.

5. Keskustele viestinnasta ja vaarinkasityksista vertaamalla lopullista tarinaa alkuperaiseen
tarinaan.

6. Jalkipuinti.
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Tarkistuslista

Valitsitko tarinan, joka sopii opiskelijoille?

Jarjestitko luokan ja materiaalit?

Selititko pelin sdannot ja tavoitteet selvasti?

Varmistitko tukevan ja tuomitsemattoman ympariston pelin aikana?
Kannustitko osallistujia pohtimaan kokemuksiaan?

Helpotitko purkukeskustelua, joka tunnistaa ja ymmartaa, miten viestinta toimii ja miten sita
sovelletaan paivittdisessa elamassa?

Pelinro: 1

Nimike: Yhteistyollinen Pizzapiirustuspeli (Vertaisvuorovaikutus)

Pelin tavoite: Taman pelin tarkoituksena on edistda yhteisty6ta, vastavuoroista ymmarrysta ja
suvaitsevaisuutta opiskelijoiden keskuudessa. Tavoitteena on opettaa opiskelijoille oman
ndakemyksensa ja arvomaailmansa arvoa yhteistyossa. Erityisesti suunniteltu tason 1 tai 2
autistisille 6—7-vuotiaille oppilaille, peli keskittyy viestinnan, yhteistyon ja vuorovaikutustaitojen
parantamiseen.

Ohjeet
Pelin asettaminen:

1. Luo tilaa luokkahuoneeseen ja jarjesta pulpetit antaaksesi jokaiselle oppilaalle oman
istumapaikan.

2. Muodosta osallistujaryhmia, mieluiten 4—20 hengen ryhmia.

3. Valmistele jokaiselle ryhmalle tai parille A3-kokoisia papereita, joissa on pizza-aiheinen
kaavio ilman taytteita paalla. Lisaksi tarjoa vareja ja sarja kirjoitettuja "Saantoja pizzan
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piirtamiseen kumppanin(ten) kanssa". Jos haluat osallistaa oppilaat enemman
prosessiin, voit my6s pyytaa heita piirtdmaan pizzan kaavion ja luomaan yhdessa 'pizzan
saannot'.

4. Jaa osallistujat pareiksi tai pienryhmiksi kolmeen tai neljdaan, varmistaen, etta jokaisella
ryhmalla on rauhallinen paikka piirtaa yhdessa.

Pelin helpottaminen:

e Aloita selittamalla jokaiselle ryhmalle tai parille, etta heilld on pizza-kaavio ilman mitaan
taytteita ja kirjoitetut "Saannot pizzan piirtdmiseen kumppanin(ten) kanssa". Heidan
tehtavanaan on suunnitella ja piirtaa pizza yhteistydssa, mukaan lukien kastike ja taytteet, ja
antaa sille nimi.

* Anna selva johdanto ennen piirtomateriaalien jakamista, varmistaen, etta kaikki oppilaat
ymmartavat ohjeet.

e Lue "Saannot pizzan piirtamiseen kumppanin(ten) kanssa" daneen ja anna jokaiselle
joukkueelle saantojen kopio.

» Tee lyhyt roolileikindytos, korostaen tukevien sanojen ja kysymysten kayttoa.

* Selita selvasti kielletyt jaykat sanat ja lausunnot, kannustaen ilmaisuja kuten "Oletko samaa
mielta?" tai "Mita mielta olet?" samalla kun kielletaan kritiikki tai osallistumisen vahattely.

e Korosta yhdessa tyoskentelyn, suunnittelun ja ideoiden keskustelun tarkeytta ennen
piirtamista. Esta osallistujia jakamasta pizzaa "minun osuuteeni ja sinun osuuteesi".

e Tehtdvan suorittamisen jalkeen anna joukkueiden esitella piirustuksensa muille ja kannusta
heita jakamaan vaikutelmiaan yhteistydstaan.

Palautekeskustelu:
Pelin paatyttya kaynnista osallistujien kanssa keskustelu kohtaamistaan haasteista:

1. Kysy osallistujilta vaikeuksista, joita he kohtasivat pelin aikana.
2. Kysy, mitkd osa-alueet he nauttivat eniten.
3. Kannusta pohtimaan, lahestyisivatko he jotain toisin tulevissa yhteistyohankkeissa.
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[llustraatiot

(dreamstime.com)

Materiaali:

.o . . A Kirjoitettu "Saannot pizzan piirtamises
Piirrd pizza parin kanssa. kumppanin kanssa" :

£ 4

8)
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Kumpikaan henkild ei ole vastuussa. ‘
Yhdessa..

Keskustele ja suunnittele ennen kuin aloitat
piirtamisen.

Sinun on sovittava pizzan sisallésta -
kastikkeesta ja taytteista

Kayta tallaisia sanoja, kun puhut ja
suunnittelet:

Mita luulet?
Mitéd ideoita?
Enta ..?

Miten olisi, jos...?
Oletko samaa mielta?

) L Olen eri mielta. Enta jos yritamme...?
Kokin nimi: Kokin nimi:

A3-kokoisia papereita, joissa on pizzan kuva ilman mitdan taytteita paalla jokaista ryhmaa tai
paria kohti
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Varikynat

Kirjoitetut "Saannot pizzan piirtdmiseen kumppanin(ten) kanssa":
e Kumpikaan ei ole vastuussa. Tehkaa yhdessa.

e Puhukaa ja suunnitelkaa ennen piirtamisen aloittamista.

e Teiddn on sovittava siitd, mita pizzalla on - kastike ja taytteet.

o Kayttakaa tallaisia sanoja, kun puhutte ja suunnittelette:

Mita mieltd olet?

Mita ideoita sinulla on?

Entdpa...?

Miten olisi, jos me...?

Oletko samaa mielta?

En ole samaa mielta. Enté jos kokeilisimme...?

Yhteenveto

Valmista piirtomateriaalit, tyopisteet ja sdannot.
Ryhmittele opiskelijat ja selita peli.

Anna jokaisen ryhman piirtaa yhdessa.
Jalkipuinti.
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Tarkistuslista

Oletko jarjestanyt luokan ja materiaalit?

Oletko selittanyt pelin tavoitteen selkeasti?

Oletko jakanut osallistujat pareiksi tai pienryhmiin?

Oletko varmistanut, etta osallistujat piirtavat yhdessa rauhassa ilman keskeytyksia?

Oletko kannustanut osallistujia kdyttdamaan ja harjoittelemaan tukevia sanoja ja kysymyksia?
Oletko kannustanut osallistujia pohtimaan kokemuksiaan?

Oletko helpottanut keskustelua heiddan panoksestaan tyon aikana ja tiimityoskentelystdaan?

Peli nro: 3

Nimike: Salainen Paikka (Vertaisvuorovaikutus)

Pelin Tavoite: Tehostaa yhteisty6ta ja vastavuoroista ymmarrysta oppilaiden keskuudessa. Oppia
yhteisty6tad havainnoimalla ja kuuntelemalla, mita toiset kertovat meille sanattomasti -
liilkkeiden, kehon asennon ja katseen avulla. Oppia ilmaisemaan viestisi ja toiveesi toisille ilman
sanoja. Kehittaa karsivallisyyttd (odota vuoroasi tai anna etusija toisille).

Tama peli soveltuu autistisille oppilaille, jotka ovat tasolla 1, koska se keskittyy edistyneempiin
keskustelu-, empatia- ja havaintotaitoihin. Se on suositeltavaa 6—7-vuotiaille lapsille, koska se ei
vaadi lukemisen tai kirjoittamisen taitoja.

Ohjeet
Pelialueen valmistelu:

Jaa oppilaat 4-5 hengen ryhmiin ja ohjeista heita liittymaan kasilldan yhteen kasi pitkalla
ympyran keskelld ja avoimet nyrkit lattiaan pain.

Opettaja voi ndyttda taman yhden tai kahden oppilaan avulla.
Kun ryhmét on muodostettu, jatka ohjeiden kanssa.
Pelin vetaminen:

e Opettaja selittaa tehtavan: "Teilla on 30 sekuntia aikaa kuvitella salainen paikka huoneessa,
johon haluaisit vied3 pienen ryhmisi jasenet. Al3 jaa sanallisesti, minka paikan kuvittelitte."
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* 30 sekunnin kuluttua opettaja ohjeistaa: "Teilld on 5 minuuttia suorittaa harjoitus ja vieda
ryhma salaiseen paikkaasi. Tana aikana ei saa puhua, ja kdsien on pysyttava yhdistettyina. Valta
karkeaa kaytosta, kuten toisten tyontamista tai vetamista."

¢ 5 minuutin kuluttua osallistujat istuvat piirissa ja jakavat kokemuksiaan ja havaintojaan pelista
ja ryhmatyosta.

e Opettaja kannustaa kokemusten vastavuoroista vaihtoa kysymyksilla keskustelun aikana.
Paatoskeskustelu:

"Kuinka tunsit tehdessasi harjoitusta ilman puhetta?"

"Milla tavoin ilmaisit ideasi toisille?"

"Onko jollakin ryhmalla kaynyt niin, etteivat kaikki 'salaiset paikat' ole tulleet vierailtua? Voitteko
selittad miksi?"

"Kuinka voit liittdaa taman harjoituksen kayttaytymiseesi arkielamassa?"

lllustraatiot

Materiaali

Tila, jossa osallistujat voivat liikkua vapaasti.

Yhteenveto

1. Valmista tilava alue ja muodosta opiskelijaryhmat.
2. Selita peli ja anna opiskelijoiden leikkia liikkuen luokkahuoneessa ympyrdissa.
3. Keskustele jalkipelissa sanattomasta viestinnasta.
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Tarkistuslista

Hajositko osallistujat 3-5 hengen joukkueisiin?

Onnistuivatko kaikki ryhmat yhdistamaan kddet ympyran keskella?
Tarjositko selkedan johdannon ennen pelin aloittamista?
Tarkensitko, mitka kaytokset eivat ole sallittuja?

Kysyitko kysymyksia kannustaaksesi opiskelijoita antamaan palautetta pelista?

Pelinro: 4

Nimike: Hyva ja huono kuuntelija (Tilannepuheenvuorot)

Pelitavoite: Opettaa opiskelijoille asianmukaista viestintaa, kuuntelemista/vastaamista
kysymyksiin ja vuoropuhelua. Kannustaa tehokasta viestintaa opiskelijoiden keskuudessa. Tulla
tietoiseksi siitd, milta tuntuu, kun joku ei kuuntele sinua.
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Tama peli on suunniteltu edistamaan kehittyneita viestinta- ja vuorovaikutustaitoja ja on sopiva
autistisille opiskelijoille, jotka ovat tasolla 1, koska se vaatii monimutkaisempia viestintataitoja,
kuten empatia. Se on mukautuva ja sopiva kaikenikaisille lapsille.

Ohjeet
Pelien asettaminen:

1. Tama toiminta on opiskelijoille hauska tapa oppia, miten viestintda voidaan jakaa
kuuntelun ja kuuntelemattomuuden osalta. Se antaa my6s opiskelijoille mahdollisuuden
keskustella sanallisesta ja sanattomasta viestinnasta.

2. Aseta luokka mukavaksi ja avoimeksi tilaksi pelia varten ja jaa opiskelijat kahteen
pylvddseen (A ja B).

3. Jokaisella tulisi olla kumppani, jonka kanssa he keskustelevat.

Pelin helpottaminen:

e Peli on suunniteltu havainnollistamaan erilaisia viestinnan nakokohtia eri kuviteltujen
tilanteiden kautta.

e Opettaja alkaa selittamalla keskeiset termit, jotka liittyvat vaittelyyn ja terveeseen
viestintdaan. Tahan voisi sisaltya termeja kuten aktiivinen kuuntelu, keskeyttaminen,
empatia ja tehokas viestinta.

e Opiskelijat jaetaan kahteen pylvadseen, A ja B. Jokainen opiskelija pylvaassa A paritetaan
opiskelijan kanssa pylvaassa B.

e Kuviteltujen tilanteiden tehtavat: Opettaja antaa jokaiselle parille kuvitellun tilanteen.

e Tilanteita on nelja yhteensa:

o Tilanne 1 - Huomiotta jattaminen: Tassa tilanteessa pylvadssa A oleva opiskelija kertoo
"Aamustani tanaan", ja pylvaassa B oleva opiskelija ei kuuntele tarkoituksella ja jattaa
huomioimatta. Pienen keskustelun jalkeen he vaihtavat rooleja.

o Tilanne 2 - Puhuminen samanaikaisesti: Seka pylvaassa A etta pylvaadssa B olevat opiskelijat
puhuvat samanaikaisesti aiheesta "Miten vietin (viime viikonloppu, uusi vuosi, lomat)". Sen
jalkeen he vaihtavat rooleja.

o Tilanne 3 - Jatkuva keskeyttaminen: Pylvadssa A oleva opiskelija kertoo
"Lemmikkielokuvastani”, ja pylvaassa B oleva opiskelija keskeyttda tarkoituksella heita
muutaman sekunnin valein. Sen jalkeen he vaihtavat rooleja.

o Tilanne 4 - Aktiivinen kuuntelu: Pylvaassa A oleva opiskelija kertoo "Mita haluan itselleni tana
vuonna?" samalla kun pylvadssa B oleva opiskelija kuuntelee tarkkaavaisesti keskeyttamatta.
Sitten he vaihtavat rooleja.
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- Opiskelijat osallistuvat naihin kuviteltuihin tilanteisiin muutaman minuutin ajan, seuraten
kunkin skenaarion ohjeita. Tama mahdollistaa erilaisten viestintadynamiikkojen kokemisen ja
havainnoinnin.

- Muutaman minuutin kuluttua opettaja antaa merkin lopettaa, ja opiskelijat palaavat suureen
ympyraan purkautumista varten.

Purkautuminen:
Opettajan tulisi koota osallistujat ympyraan purkautumistilaisuutta varten.
Kehota osallistujia pohtimaan kokemustaan pelatessaan pelia.

Kysy, miten viestintaa voidaan jakaa kuuntelun ja kuuntelemattomuuden nakékulmasta
(saavuttaaksesi vastauksen siihen, mikd on hyvaa ja huonoa viestintaa).

Kysy opiskelijoilta, miten he kayttaytyivat ja mita he tekivat, kun toinen opiskelija ei kuunnellut
tai keskeytti heidat (liitd se sanalliseen ja sanattomaan viestintdan).

Kannusta opiskelijoita ilmaisemaan tunteitaan, kun joku ei kuuntele, mita he sanovat.

Kannusta opiskelijoita saamaan mahdollisimman paljon havaintoja siitd, mika kuuluu sanalliseen
ja sanattomaan, hyvaan tai huonoon viestintadn (esim. Katsoin kelloa, kddnnyin paatani, raapin
itseani, ero kuuntelun, huomiotta jattamisen ja keskeyttamisen valilla), jne.

Helpota ryhmakeskustelua tehokkaan ja aktiivisen kuuntelun tarkeydesta.

lllustraatiot

(vectorstock.com)
Materiaali

Ad4-paperi, jossa on isot kirjaimet Aja B
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Yhteenveto

1. Jarjesta tilava alue ja jaa opiskelijat kahteen pylvadseen (A ja B) siten, ettd kunkin
pylvaan opiskelijat muodostavat parin keskendan.

2. Esittele peli opiskelijoille.

Anna jokaiselle parille skenaario.

Salli opiskelijoiden kommunikoida keskendan skenaarion perusteella ja vaihtaa sitten

rooleja.

5. Kokoontakaa opiskelijat purkamaan peli.

»ow

Tarkastuslista
Oletko jarjestdanyt luokan ja hankkinut tarvittavat materiaalit?
Oletko selittanyt pelin tavoitteen ja sdannot selvasti?

Oletko jakanut opiskelijat A- ja B-pylvaisiin ja selittanyt opiskelijoille pylvaasta A, ettd heidan
tulee puhua lyhyesti parinsa kanssa pylvaasta B annetusta kuvitellusta tilanteesta?

Oletko varmistanut, etta opiskelijat vaihtoivat rooleja?

Oletko valmistanut nelja kuviteltua tilannetta, joita opiskelijat voivat harjoitella ja pelata
rooleja?

Oletko varmistanut, etta kaikki harjoittelivat annetuissa kuvitelluissa tilanteissa?

Oletko ohjannut purkukeskustelun pelista?

Peli nro: 5

Nimike: Linna (Jarjestelmaajattelu)

Pelin tavoite: Edistda yhteistyota - tyoskentelya tai leikkimista partnereiden tai ryhmien kanssa -
osallistumista, vuorottelua, sddntéjen noudattamista ja jakamista (kiinnostuksen kohteita tai
esineitd). Kokea sanattoman viestinnan tarkeys.

Tama peli on suunniteltu edistamaan kehittyneitd sanattoman viestinnan ja
vuorovaikutustaitoja, ja se sopii autistisille opiskelijoille tasolle 1 tai 2. Se on inklusiivinen ja sopii
kaikenikaisille lapsille.
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Ohjeet

Pelin valmistelu:

Tama toiminta on hauska tapa oppia oppilaille yhteistyosta ja tyoskentelysta pienryhmissa. Se
tarjoaa myos mahdollisuuden viestid sanattomasti ja ymmartda sanattoman viestinnan ja
vuorovaikutuksen merkitys.

Jarjesta koulupoydat useisiin vyohykkeisiin oppilaiden maaran mukaan ja jaa heidat pienryhmiin
(3-5).

Valmistele tarvikkeet ja selitd pelin sdannot.
Pelin helpottaminen:

e Opettajan tulisi jakaa opiskelijat pienryhmiin oppilaiden maardn mukaan ja paattaa pelin
kestosta.

* Anna jokaiselle ryhmalle viisi B1-kokoista paperiarkkia eri vareissd, liimaa, lyijykynia, sakset,
teippia ja viivoitinta.

e Tarvittavien materiaalien jakamisen jalkeen opettajan tulisi ohjeistaa opiskelijoita, etta heidan
tehtdvansa on tehda paperista kolmiulotteinen (3D) linna, joka pysyy pystyssa.

e Tarkein ohje on, etta hetkesta, jona heille annetaan merkki aloittaa, heidan on suoritettava
koko tehtadva tdydellisessa hiljaisuudessa ja he saavat viestid vain sanattomasti. Pienille lapsille
tehtavana voi olla linnan rakentaminen palikoista.

e Jos sitd pidetaan tarpeellisena, opettaja voi nayttaa heille esimerkkivideon sanattomasta
viestinndsta.

e Kun opiskelijat aloittavat pelin, on erittdin suositeltavaa, ettd opettaja kdvelee ympariinsa ja
tarkkailee tiiviisti opiskelijaryhmia. Kiinnita huomiota heidan sanattomaan viestintdansa,
yhteisty6honsa ja ongelmanratkaisustrategioihin heidadn tyoskennellessadn 3D-linnansa tai
rakenteidensa parissa.

e Muutaman minuutin kuluttua opettaja antaa merkin lopettaa, ja opiskelijat palaavat suureen
piiriin purkukeskustelua varten.

Purkukeskustelu:
Opettajan tulisi koota osallistujat piiriin purkukeskustelua varten.
Kehota osallistujia pohtimaan kokemustaan pelista.

Keskustele siitd, milta heista tuntui tehda tama harjoitus puhumatta toisilleen, ja oliko he
tyytyvaisia rakentamaansa linnaan.
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Tutki, ndkevatko he kanssaryhmansa vastustajina, ja selvitd, miten he luovat yhteisymmarrysta
sanattoman viestinnan avulla.

Keskustele siitd, miten osallistujat |0ysivat yhteisen sdvelen sanattomassa kielessa ja saavuttivat
yhteistyon linnan rakentamisessa.

Kannusta osallistujia jakamaan strategiansa keskittymisen yllapitamiseksi ja luovuuden seka
yhteistyon osoittamiseksi.

Helpota ryhmakeskustelua sanattoman viestinnan tarkeydesta.
lllustraatiot

https://www.youtube.com/watch?v=hNleqD RZOM-

Materiaali

Paperia eri vareissa, liimaa, lyijykynid, sakset, teippia, viivoitin.

Yhteenveto
1. Valmistele tydasemat, materiaalit ja opiskelijaryhmat.
2. Selita peli opiskelijoille.
3. Annajokaisen ryhman tehda oma linna.
4. Kavele ympariinsa ja tarkkaile opiskelijoita.
5. Purkakeskustelu, jossa keskustellaan sanattomasta viestinnasta.

(dreamstime.com)

(https://www.itsalwaysautumn.com/how-to-make-a-paper-or-cardboard-castle.html)
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Tarkastuslista

Oletko jarjestanyt luokan ja materiaalit valmiiksi?

Oletko selittanyt pelin tavoitteen ja sdannot selkedsti?

Oletko jakanut opiskelijat pieniin ryhmiin?

Oletko esittéanyt esimerkiksi asennon tai liikkeen liittyen tehtdvaan?

Oletko kierrellyt ympariinsa ja tarkkaillut osallistujia varmistaaksesi, ettei kukaan kayta sanallista
viestintda pelin aikana?

Oletko ohjannut purkukeskustelun osallistujien kokemuksista ja sanattoman viestinnan
tarkeydesta?

Affektiiviset taidot

Tausta

Tunteiden tunnistaminen, empatian osoittaminen, kehonkielen ja ilmeiden tulkitseminen seka
luotettavuuden arviointi ovat keskeisia taitoja henkilokohtaisen ja sosiaalisen tietoisuuden
edistamisessa.

Tassa osiossa kasiteltavat taidot:

e Oman tunnetilan tunnistaminen

e Muiden tunnetilojen tunnistaminen

e Kehonkielen ja ilmeiden tulkitseminen

e Kiinnostuksen osoittaminen muita kohtaan, empatian ja prososiaalisten kdyttaytymisten
osoittaminen seka itsensa ja muiden kunnioittaminen

e Yksilollisten ja ryhmaerojen hyviaksyminen (toleranssi ja monimuotoisuus)
e Tyoskentely tehtavan parissa ja karsivallisyyden harjoittaminen

e Tunteisiin soveltuvien reaktioiden osoittaminen tilanteeseen sopivasti, ajatusten ja tunteiden
ilmaiseminen sanallisesti ja sanattomasti

¢ Joustavuus ja sopeutumiskyky
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e Stressinhallinta — vastustuskyvyn rakentaminen stressia vastaan ja impulsiivisuuden hallinta
e Vertaispaineen tai kiusaamisen kohtaaminen
Menetelmit ja ldhestymistavat:

Naiden pelien esittelyssa kaytetyt menetelmat ja lahestymistavat on suunniteltu tehostamaan
tunne- ja vuorovaikutustaitoja arkipdivan, tuttujen esineiden avulla, kuten korteilla, visuaalisilla
tai auditiivisilla vihjeilld ja piirustuksilla.

Taman paketin sisalla kognitiivisia taitoja kehitetdan erilaisilla [ahestymistavoilla:

® Roolipelaaminen: Pelit kuten 'Music Emotion', 'Emotion Bingo' ja 'Accepting Individual and
Group Differences’ sisaltavat roolipelaamisen elementteja pelaajien osallistumisen ja
kiinnostuksen lisdamiseksi. Roolipelaaminen on tehokas tapa edistda luovuutta, empatiaa ja
ongelmanratkaisutaitoja, koska se vaatii pelaajia ajattelemaan ja reagoimaan niin kuin he
olisivat pelaamansa hahmot.

e Visuaalinen tuki: Peleissa kuten 'Empathy' visuaaliset vihjeet tehostavat kiinnostusta ja
tiedonkasittelya. Visuaalisia tukimuotoja, kuten visuaalisia vihjeitd, aikatauluja ja ohjeita,
integroidaan ymmarryksen parantamiseksi ja itsendisen osallistumisen edistamiseksi.

e Luonnolliset asetukset ja todellisen maailman merkitys: Peli 'ldentifying One's Feelings'
kayttaa tilanteita, jotka heijastavat elaman tilanteita. Tama lahestymistapa mahdollistaa
opiskelijoiden harjoitella itsevarmaa kayttdaytymista tilanteissa, joita he saattavat kohdata
pdivittdisessa eldamassaan.

Pelisten lista

Oman tunnetilan tunnistaminen

Empatia

Yksil6llisten ja ryhmaerojen hyvaksyminen
Musiikkitunteet

Tunteikas bingo

vk wn e

Pelinro: 1

Nimike: Tunnetaidojen tunnistaminen (Aitojen maailma)

Pelin tavoite: Maaritelld tunteita, joita henkilo voi kokea eri tilanteissa ja lisdta ndiden
tunteiden tunnistamista.
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Yhdista tama toiminta tilanteisiin, jotka ovat tapahtuneet viikon aikana luokassa. Naita
tilanteita on huomioitu joko opettajien tai oppilaiden toimesta, ja niista keskustellaan samalla
tavalla kuin ehdotat.

Tama peli on suunniteltu kehittamaan edistyneita verbaalisen viestinnan ja tunnetaitojen
taitoja ja se sopii autismikirjon oppilaille, jotka ovat tasolla 1 tai 2. Se on kaikenikaisille lapsille
sopiva ja mukaan ottava.

Ohjeet

Pelin valmistelu:

Jaa kasvokortit, variliidut ja varimonsteri oppilaille.
Selitd, etta pelissa piirretadn tunteita yksilollisesti.

Niille, jotka eivat voi tai eivat halua piirtaa, opettaja voi kayttda varimonsteria ohjeistamalla
oppilaita valitsemaan varin, joka edustaa heidan tunnetilaansa.

Pelaa pelia:

e Opettajan tulee tarjota oppilaille tarvittavat materiaalit heidan dynamiikkansa tai
mieltymystensa suhteen.

 Aloita keskustelu tunteiden ymmartamisen tarkeydestd parempaa vuorovaikutusta varten.

o Kayta visuaalisia apuvalineitd, kuten ilmeita, kuvia tai kaavioita, eri tunteiden tehokkaaseen
havainnollistamiseen.

e Kysy kysymyksia ohjeeseen liittyen tai esitd mahdollisia huomioita tunnetilan ilmaisemiseen
liittyen.

e Opettajan tulisi maarittaa etukateen harjoituksen kestoaika.

* Kun oppilaat ovat lopettaneet piirtdmisen tai valinneet varimonsterin, opettaja voi pyytaa
jokaista oppilasta esittelemaan piirroksensa tai korttinsa ja esittelemaan ne luokalle.

e Esittelyjen jalkeen oppilaat voivat yrittaa tunnistaa tunteet piirroksissa.

* Oppilaat vuorottelevat tunnetilojen esittamisessa kehon ja kasvojen ilmeilla, ja muut
arvaavat.

Pelin purku:

Kehita pelid: luo joitain noppia kasvokorteilla ja kdyta niita resurssina, jolla he voivat ilmaista,
miten he tuntevat tunneilla.

Illustraatiot

Anna oppilaille kasvokortti tunteiden piirtdmista tai varimonsteri.

Kun se on valmis, voit luoda joitain noppia piirroksilla tai varimonsterilla.
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Materiaali
Kortti
Kynat tai merkit

Varimonsterit

Viha
Surullisuus Pelko
Tyyni Rakkaus

Yhteenveto

Selita peli.
Anna jokaisen oppilaan piirtaa tunteita.

HwnN PR

ilmeilla, kun muut arvaavat.
5. Purkaa peli nopan pelin avulla.
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Valmista ja jaa tarvikkeet jokaiselle oppilaalle.

Anna oppilaiden tunnistaa muiden piirtdmia tunteita tai naytella niita kehon ja kasvojen

Tama hanke on rahoitettu Euroopan komission tuella. Tdma saavutus kuvastaa

ainoastaan kirjoittajien nakemyksid, eika komissiota voida pitda vastuullisena

mahdollisista kaytdista, joita siina esitettyyn tietoon perustuen tehdaéan.



Co-funded by
the European Union GAMESS

Tarkistuslista

Esittelitko pelin selkeasti ja korostit oppimistavoitteita?

Jarjestitkd mukavan tilan?

Valmistelitko materiaalin asianmukaisesti?

Tarjositko oppilaille vaihtoehtoja, jos he eivat voi piirtaa?

Tarjositko tukea oppilaille, jotka tarvitsivat apua tunteiden tunnistamisessa?
Edistitko positiivista urheiluhenkea ja tukevia vuorovaikutuksia koko pelin ajan?
Helpotitko purkukeskustelua, jossa pohdittiin tunteita ja rohkaistiin jakamiseen?

Vahvistitko oppimista tiivistamalla keskeiset kasitteet ja antamalla positiivista palautetta?

Peli nro: 2

Nimike: Empatia (Visuaaliset apuvélineet)

Pelin tavoite: Taman toiminnan tarkoituksena on auttaa lapsia tunnistamaan ja ymmartamaan
muiden tunteita, edistden empatiaa. Tama peli, joka keskittyy tunne-elaman taitojen
kehittdmiseen, on suunniteltu autistisille oppilaille, jotka ovat tasolla 1, ja se on kaikenikaisille
lapsille sopiva ja mukaan ottava.
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Ohjeet
Pelin valmistelu:

Tama on kaksiosainen peli, joka perustuu visuaaliseen stimulaatioon kayttden joko lyhyita
videoita tai kuvakortteja.

Pelin ohjaaminen:

e Opettajan tulisi selittda lapsille, ettd he aikovat pelata pelia, joka keskittyy tunteisiin ja
empatiaan, ja antaa heille lyhyt briefaus siita, mita tarkoittaa "asettua toisen henkilon kenkiin".

e Sitten visuaalisten apuviélineiden (videon ja korttien) avulla kannustetaan oppilaita
keskustelemaan siitd, mita he nakivat.

® Opettaja voi esittda heille kysymyksid kannustaakseen heita ilmaisemaan vaikutelmiaan ja
ajatuksiaan.

Joitakin esimerkkeja voisivat olla:

Pitiko sinulle tarinat, ja mita ajattelit niiden viestin olevan?
Tekisitko jotain toisin, jos olisit niissa tilanteissa?

Uskoitko sankariemme toiminnan olleen oikein?
Purkukeskustelu:

Pelin jalkeen keskustele oppilaiden kanssa erilaisista jokapaivaisista tilanteista, joita he
kohtaavat.

Esittele lisda skenaarioita ja pyyda oppilaita arvailemaan, miten toiset saattaisivat tuntea itsensa
ndissa tilanteissa. Tama purkukeskustelu laajentaa empatian tutkimista alkuperaisen pelin
ulkopuolelle, rohkaisten jatkuvaa ymmartamista ja pohdintaa.

[llustraatiot

Videoita ja kortteja toisten tunteiden tulkitsemiseen.

LEMIse
© * 0 Tama hanke on rahoitettu Euroopan komission tuella. Tdma saavutus kuvastaa

a

% &
CENTAR ZA AUTIEAM Lanssir STANDOUT

) ((‘ 2
" E
“8a yurt®

ainoastaan kirjoittajien nakemyksid, eika komissiota voida pitda vastuullisena

mahdollisista kaytdista, joita siina esitettyyn tietoon perustuen tehdaéan.



Co-funded by
the European Union

/sariemd)

( fu'gv:g:;r_l\lh.l

"Qm"“/ Compassien
N

(https://coloringhome.com/coloring-page/1995752)
(https://coloringhome.com/coloring-page/1936314)

(https://www.bestcoloringpagesforkids.com/kindness-coloring-pages.html)
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Sean lyo usein Oliveria. Milta luulet IMarcilla oli juhlat, mutta kukaan ei
Oliverista tuntuvan? osallistunut. Miltd luulet Marcin
tuntevan?

Onko sinulle koskaan

- R Voitko korostaa Marcin kanssa?
tapahtunut jotain vastaavaa?

- . - . . Marialla oli riita parhaan
Julia voitti ensimmaisen sijan e . i .

- - - - ystaviansi kanssa. Milta luulet
yvleisurheilukilpailussa..

Marian tuntevan?
: -:
D £

-

Milta luulet Julian tuntevan?

Onko sinulle tapahtunut jotain

Milta luulet Marian tuntevan?
vastaavaa?

Voitko korostaa Marian kanssa?

Animoituja lyhytelokuvia ja televisiota tai tietokonetta niiden katseluun:

https://www.youtube.com/watch?v=27sho6s2eK8
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https://www.youtube.com/watch?v=8yICTKBm538

https://www.youtube.com/watch?v=iMZO_zshz1Q
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Yhteenveto
1. Valmistele video tai kortit.
2. Kokoontukaa oppilaiden kanssa ja selita heille peli.
3. Nayta oppilaille videot tai kortit.
4. Pyyda oppilaita kuvailemaan, mita he nakivat tunteiden, tuntemusten, ajatusten ja

vaikutelmien nakokulmasta.
5. Purkaus.

Tarkastuslista

Esittelitko pelin selvasti ja korostit oppimistavoitteita?

Jarjestitkd6 mukavan tilan?

Tarjositko tukea oppilaille, jotka tarvitsivat apua tunteiden tunnistamisessa?
Edistitko positiivista pelisiimaa ja tukevaa vuorovaikutusta koko pelin ajan?
Jarjestitkod purkutilaisuuden pohtimaan tunteita ja tukemaan jakamista?

Vahvistitko oppimista tiivistamalla keskeiset kasitteet ja antamalla positiivista palautetta?
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Peli nro: 3

Nimike: Yksilollisten ja ryhmakohtaisten eroavaisuuksien hyvaksyminen (roolipelit)

Pelin tavoite: Taman roolipelin tarkoituksena on auttaa lapsia ymmartamaan kehonsa valittamia
viesteja ja tunnistamaan muiden tunteita ilmaisevat sanattomat merkit. Tama toiminta on
suunniteltu kehittamaan tehokkaita taitoja ja sopii tasolle 1 kuuluvien autismikirjoon kuuluvien
opiskelijoiden mukaan, varmistaen samalla kaikenikdisten lasten osallistumisen ilman kirjoitus-
tai lukutaitovaatimuksia.

Ohjeet
Pelialueen jarjestaminen:

Jarjesta luokkahuone tilavaksi ja kutsuvaksi pelid varten, varmistaen aktiivisen osallistumisen
jokaiselta opiskelijalta, kun luokka seuraa tarkkaavaisesti heidan vastauksiaan.

Pelin helpottaminen:

Aloita tunteiden tutkiminen antamalla opiskelijoiden valita tunne annetusta luettelosta (lloinen,
Hammentynyt, Pettynyt, Vihainen, Jarkyttynyt, Peldstynyt, Yllattynyt, Ylpea) tai tunteisiin
liittyvien korttien avulla.

Ohjaa opiskelijoita vastaamaan kysymyksiin valitusta tunteesta tutkimalla kasvojen ilmeit3,

danen savya, danenvoimakkuutta, asentoa ja eleitd. Opettaja voi tehokkaasti valittda taman
tunteen joko henkilokohtaisella esittelylla tai kehottamalla opiskelijoita nayttelemaan sen.

Kannusta kaikkia opiskelijoita osallistumaan, muiden tarkkaillessa.

Tassa vaiheessa tarjoa lisdtoimintoja, joissa opiskelijat nayttelevat tilanteita pantomiimilla, joko
opettajan antamien tai luokkatoverien ehdottamien.

Esimerkki: Naytteleminen lahjan saamisesta syntymapadivajuhlissa, muiden kommentoidessa
suoritusta ja kehonkielta.

Paata peli piirin keskusteluun, jossa opiskelijat jakavat ajatuksiaan osallistumisestaan, pohtien
kokemuksiaan ja havaintojaan.

Purkukeskustelu:
Tehosta purkamisprosessia esittamalla lapsille kysymyksia:

— Mika osa tehtdvasta oli mielestasi miellyttavin?
— Onko jotain, mita tekisit toisin?
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— Milta luulet ystavamme tunteneen suorittaessaan tilanteita?
— Tama heijastava keskustelu rohkaisee itsetuntemusta ja empatiaa, vahvistaen pelin
oppimistavoitteita.

lllustraatiot

Alla on joitakin kortteja, jotka esittavat joitakin pantomiimiesityksia, joita lapset voisivat
naytella.

Materiaali

Maaritelty leikki-alue, kortit

Kiihtynyt
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Huolestunut
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Sekava
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Surullinen

(https://www.himama.com/learning/child-activities/activity/feelings-chart-for-calming-corner)
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Yhteenveto

1. Valmistele leikkialue, tunnekortit/tunnetilaluettelo ja kysymykset, jotka ohjaavat
opiskelijoita keskustelemaan tunteistaan asentojen, ddanensavyjen, kasvoilmeiden jne.
avulla.

2. Selita peli opiskelijoille.

3. Anna opiskelijoiden valita tunnekortti, keskustella tunteesta ja naytella sita.
4. Jalkipuinti.
Tarkastuslista

Esittelitko pelin selvasti ja korostit opetustavoitteita?

Jarjestitkd mukavan tilan?

Tarjositko tukea opiskelijoille, jotka tarvitsivat apua tunteiden tunnistamisessa?
Tarjositko opiskelijoille erilaisia tilanteita suoritettavaksi?

Anna opiskelijoille riittdvasti aikaa pohtia suoritettavia tilanteita?

Edistitko positiivista pelisiimaa ja tukevia vuorovaikutuksia koko pelin ajan?
Helpotitko keskustelua tunteista ja kannustit jakamaan kokemuksia?

Vahvistitko oppimista kertaamalla keskeisia kasitteita ja antamalla positiivista palautetta?
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Pelinro: 4
Nimike: Musiikkitunteet (roolipelaaminen)

Pelin tavoite: Taman kuuloaistihahmon roolipelipelin tarkoituksena on oppia, etta viestinta
voidaan saavuttaa myds sanattomasti, kuten ilmeiden, kehonkielen ja jopa tanssin kautta. Tama
kattava lahestymistapa auttaa yksiloita ymmartamaan ja ilmaisemaan tunteita tehokkaasti seka
parantamaan kykydan tulkita muiden tunteita sanattomien vihjeiden avulla.

Tama peli on suunniteltu edistamaan affektiivisia taitoja ja se sopii autistisille opiskelijoille,
jotka ovat tasolla 1. Se on kaikille ikaryhmille sopiva ja inklusiivinen, koska se ei vaadi kirjoitus-
tai lukutaitoa.

Ohjeet

Pelin asettaminen:

Valmistele kutsuva ja tilava luokkahuone, mahdollistaen riittavasti tilaa liikkumiseen.
Varmista, etta jokainen opiskelija osallistuu aktiivisesti ja etta tilaa on tarpeeksi liikkkumiseen.
Keraa tarvittavat musiikkimateriaalit.

Pelin helpottaminen:

e Nayta erilaisia kehon viestinnan nakodkohtia, keskittyen liikkeeseen ja ilmeisiin.

e Esittele opiskelijoille asiaankuuluvaa sanastoa ja anna esimerkkeja kehon ja ilmeiden
ilmaisuista.

* Ohjaa opiskelijoita, ettd musiikki voi heradttaa erilaisia tunteita, esimerkiksi klassinen musiikki
voi tuoda rauhaa ja rauhallisuutta, kun taas hevi voi ilmaista vihaa.

e Kannusta opiskelijoita ilmaisemaan naita tunteita tanssin tai liikkeen avulla luokan ymparilla.
* P34ta peli keskustelulla, jossa opiskelijat voivat jakaa kokemuksiaan.
Jalkipuinti:

Kysy opiskelijoilta, milta eri tyyppinen musiikki tuntuu. Selitd, ettda musiikin avulla voit tuntea
erilaisia tunteita riippuen sanoista, rytmeista...

Kannusta keskustelua erilaisista tunteista kysymalla opiskelijoilta:
-Mika tekee sinut onnelliseksi/surulliseksi/vihaiseksi/huolestuneeksi?
-Miten kayttaydyt, kun tunnet nain?

-Mita ymmarrat muiden liikkeista?

Opettajan huomautus:
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» Vahvista ideaa siitd, ettd ei ole haittaa, jos ei tunne oloaan hyvaksi, ja etta erilaisten tunteiden
kokeminen on normaali osa elamaa.

e Jalkipuintikysymykset pyrkivat syventdmaan opiskelijoiden ymmarrysta omista tunteistaan ja
siitd, miten muut ilmaisevat niita, edistden itsetuntemusta ja empatiaa.

lllustraatiot
° p ﬂ o ﬂ °
L " d *
f 06" = Q:ﬁ;\ &
q;:d. ? :?\" 7 -
g i
— | %

(www.alamy.com)

Materiaali

Tanssialue

Musiikki

Yhteenveto

Valmistele mukava tila ja musiikkiasema.

Selita peli opiskelijoille.

Toista erilaisia musiikkityyppeja.

Anna opiskelijoiden tanssia ilmaisten tunteitaan liikkeillda musiikin tyypin tai sdvyn mukaan.

Pida piiriaika keskustelulle.

Jalkipuinti.
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Tarkistuslista

Esittelitko pelin selvasti ja korostit oppimistavoitteita?

Valmistelitko mukavan tilan?

Soititko eri tyyppista musiikkia?

Tarjositko tukea opiskelijoille, jotka tarvitsivat apua tunteiden tunnistamisessa?
Edistitko positiivista kilpailuhenkea ja tukevaa vuorovaikutusta pelin aikana?

Selititko, miten musiikki voi saada sinut tuntemaan?

Peli nro: 5

Nimike: Tunteiden bingo (roolipelaaminen)
Pelin tavoite:

Taman pelin tarkoituksena on parantaa osallistujien tietoisuutta, tunnistamista ja
kommunikaatiota tunteiden suhteen. Osallistujat kehittavat kykyaan tunnistaa, ymmartaa ja
ilmaista tunteita osallistumalla jaetuihin tilanteisiin ja keskusteluihin. Peli edistda empatiaa,
itsetuntemusta ja merkityksellisia vuorovaikutuksia.
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Se soveltuu autistisille opiskelijoille tasolle 1, keskittyen viestinta-, yhteistyo- ja
vuorovaikutustaitoihin ja on sopiva nuoremmille lapsille, noin 6—7-vuotiaille.

Ohjeet
Pelijarjestely:

Luo bingokortit, joissa on ruudukko tunteista, eleistd ja matkimistehtavista, raataloityina
opiskelijoiden tarpeiden ja kykyjen mukaan.

Tarjoa merkkeja tai pelimerkkeja, joilla opiskelijat voivat peittdad bingokorttinsa ruudut.
Pelin ohjaus:

e Selitd saannot ja tavoitteet, korostaen etta pelin tarkoituksena on tunnistaa erilaisia tunteita,
eleita ja toimintoja, ja selita opiskelijoille tarvittaessa.

* Jaa bingokortit ja merkit/pelimerkit jokaiselle opiskelijalle.

e Aloita peli kutsumalla korttia tai kuvailemalla sita sanallisesti, kehottaen opiskelijoita
peittdmaan vastaava ruutu bingokorteistaan. Kannusta opiskelijoita ilmaisemaan tunne,
suorittamaan ele tai matkimaan toimintoa tarvittaessa.

e Jatka pelaamista kutsumalla erilaisia kortteja, kunnes osallistuja saavuttaa voittavan kaavan,
kuten suoran viivan.

e Pelin jalkeen osallista opiskelijat keskusteluun pelin aikana koetuista tunteista, eleista ja
toiminnoista.

e Ohjaa ryhmakeskusteluun tunteen ymmartamisen tarkeydesta omien tai muiden tunteiden
suhteen, kayttamalla yksinkertaisia kysymyksia rohkaisemaan yksiléllisia pohdintoja.

Jalkipuinti:

Rohkaise heijastumista kysymyksilla kuten:
-Mika osa tehtavasta miellytti sinua eniten?
Oliko tehtavan suorittamisessa vaikeuksia?
Huomasitko mitaan eleita ensimmaista kertaa?

Nama jalkipuintikysymykset pyrkivat herattamaan harkittuja pohdintoja pelista ja sen
vaikutuksesta tietoisuuteen tunteista ja viestinnasta.
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https://wyqualitycounts.org/project/emotions-bingo/
Materiaali
Bingokortit tunteilla, eleilld ja matkimistehtavilla (raataloity opiskelijoille)
Merkit tai pelimerkit (esim. pienet esineet kuten napit tai kolikot)
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Yhteenveto

Valmista bingokortit ja tarvittavat materiaalit.

Jaa jokaiselle opiskelijalle kortit.

Aloita peli kuvailemalla ddneen tai nimeamalla kortteja.

Anna opiskelijoiden peittaa vastaavat ruudut bingokorteistaan.

Jatka pelaamista kutsumalla erilaisia kortteja, kunnes joku opiskelija saavuttaa voittavan
kuvion, kuten suoran rivin.

6. Keskustelu ja jalkipuinti.
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Tarkistuslista

Valmistitko raataloidyt bingokortit sopivilla tunteilla, eleilld ja matkimistehtavilla?
Tarjositko opiskelijoille merkkeja tai pelinappuloita ruutujen peittamiseen?
Esittelitko pelin selkeasti ja korostitko oppimistavoitteita?

Kutsuitko kortteja tehokkaasti kuvailemalla niita aaneen tai kdyttamalla korttipohjia?

Tarjositko tukea opiskelijoille, jotka tarvitsivat apua tunteiden tunnistamisessa, eleiden
tekemisessa tai matkimistehtavissa?

Edistitko positiivista urheiluhenkea ja tukevia vuorovaikutustilanteita koko pelin ajan?
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Jarjestitkod purkukeskustelun heijastelemaan tunteita, eleita ja toimintaa seka rohkaisemaan
jakamista?

Vahvistitko oppimista kertaamalla keskeiset kasitteet ja antamalla positiivista palautetta?

Kognitiiviset taidot

Tausta

Valittu alue keskittyy peleihin, jotka kehittavat ja rohkaisevat sosiaalikognitiivisia taitoja,
edistden oppimista luonnollisessa ja rentoutuneessa ymparistdssa yhdessa vertaisten kanssa,
jotka voivat toimia malleina tai tarjota apua. Tavoitteena on edistdd monimuotoisuuden
sietamista ja hyvaksymista kaikkien lasten keskuudessa.

Kasittelemme ndissa taidoissa:

e ltsevalvonta ja itsetietoisuus

e Sosiaalinen havainto ja perspektiivin ottaminen

e Toisen nakdkulman ymmartaminen

» Kyky analysoida tietoa ja vaihtoehtoisia ratkaisuja
» Kyky tehda paatoksia

* Ongelmanratkaisutaidot

® Ymmarrys yhteisén normeista, sdantéjen noudattaminen
* Yhteinen huomio

e ltsepuolustus

* Rajat

Menetelmat ja lahestymistavat:

Naissa peleissa kdytetyt menetelmat ja lahestymistavat on suunniteltu parantamaan
kognitiivisia kykyja. Tama saavutetaan hyodyntamalla jokapaivaisia, tuttuja esineitd, kuten
kortteja, visuaalisia vihjeita ja piirustuksia, jotka resonoi oppilaiden kanssa.
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Kognitiivisten taitojen kehittamiseksi tdssa paketissa kaytdmme erilaisia [ahestymistapoja:

Strateginen liikunta: Tama ldhestymistapa nakyy peleissa kuten 'ltsehillinta ja vertaispainostus'.
Nama pelit auttavat oppilaita kehittdmaan taitoja itsehillinndssa ja vertaispainostuksen
kasittelyssa.

Luonnolliset asetukset ja todellisen maailman merkitys: Peleissa kuten 'Mina-viestit ja itsevarma
kdyttdytyminen' olemme luoneet tilanteita, jotka jdljittelevat tosielaman tilanteita. Tama auttaa
opiskelijoita harjoittelemaan itsevarmaa kayttaytymista tilanteissa, joita he saattavat kohdata
paivittdisessa elamassaan.

Systeeminen ajattelu: Pelit kuten 'Perspektiivipelaaminen’ ja 'Kuinka sovimme yhteen - palapeli'
on suunniteltu kannustamaan systeemista ajattelua. Nama pelit auttavat opiskelijoita
ymmartamaan, miten eri elementit vaikuttavat toisiinsa.

Naiden lahestymistapojen ja niiden sisallyttamisen jokapaivaisiin esineisiin tavoitteena on
tarjota opiskelijoille kiehtova ja tehokas tapa kehittaa kognitiivisia kykyjaan.

Pelialueen lista

Itsehillinta ja vertaispainostus
Mina-viestit

Perspektiivit

Kuinka sovimme yhteen — palapeli
Konfliktien ratkaisu

vk whn e

Pelinro: 1

Nimike: Itsehillinta ja vertaispainostus (Strategiset harjoitukset)
Pelitavoite:

Rakentaa itsehillintaa, impulssien hallintaa ja huomiota pelin aikana. Lisdta tietoisuutta muista ja
oppia yhteistyota vertaisten kanssa tavoitteiden saavuttamiseksi. Tama peli soveltuu autistisille
oppilaille, jotka ovat tasolla 1, keskittyen edistyneisiin viestinta-, suunnittelu- ja
organisointitaitoihin. Se on ihanteellinen 6-7-vuotiaille lapsille.
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Ohjeet
Pelin asettaminen:

1. Valmistele kaksi tai kolme erivarista ilmapalloa.

2. llmoita oppilaille, ettd heidan tehtdvansa on estaa ilmapalloja putoamasta
tyoskentelemalla pareittain, pitamalla toisiaan kddesta kiinni ja liikkumalla yhdessa
ympari huonetta. Voit soittaa vilkasta musiikkia halutessasi.

3. Varmista, etta pelialue on esteeton.

Jaa oppilaat satunnaisesti pareiksi ja anna kullekin parille ohjeet joko suullisesti tai
kirjallisesti. Ohjeet tulisi esittad ddnettomasti sailyttdakseen yllatystekijan.

Esimerkkeja ohjeista voivat olla:

— Lyo ilmapalloja vain kasillasi.

— Potkaise ilmapalloja vain jaloillasi.

— Lyo siniset ilmapallot kasilldsi ja punaiset jaloillasi.
— Estd muiden ryhmien toimintaa.

Ohjeet voivat olla samat eri pareille, ja opettaja voi esitella lisdsaantoja tai ilmapalloja
osallistujien maarasta riippuen.

Pelin helpottaminen:

¢ Jaa ilmapallot oppilaille.

» Korosta, ettd epakohteliaita kdyttaytymismuotoja ei sallita.

* Valitse oppilaat satunnaisesti muodostamaan joukkueita arpomistydkalujen avulla.
e Salli kysymykset ohjeisiin liittyen.

» Korosta lapsille, ettd yhteistyd on avain pelin menestykseen.

e Aloita peli ja valvo ei-toivottuja kayttaytymismuotoja.

e Poista ilmapallo pelista, jos se koskettaa lattiaa.

e Paata peli, kun kaikki ilmapallot koskettavat lattiaa tai sovitun ajan kuluttua.
Palautekeskustelu:

Varatun ajan jalkeen pyyda oppilaita jarjestamaan tuolit piiriin pdin ja jakamaan kokemuksiaan.
Opettaja voi helpottaa palautekeskustelua esittamalla kysymyksia kuten:

-Miten tunsit tyoskennellessasi parina?
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-Miten tunsit ndhdessdsi muiden parien tekevan "laittomia" liikkeita?

-Mita tekisit toisin pelataksesi uudelleen?

lllustraatiot

(https://darcymillerdesigns.com/from-the-studio/camp-darcy-balloon-crafts-and-games/)

Materiaali

Valmistele kaksi tai kolme (tai useampi) erivarista ilmapalloa.

Valmistele lappuset ohjeilla jokaista paria varten peliin.

Tyhjenna huone niin, etta pelaajat voivat liikkua vapaasti.

Yhteenveto

1.

Aseta tilava alue (ja valinnaisesti musiikkiasema), valmista ilmapallot ja ohjeet lappusina,
ja jarjesta oppilaat pareiksi.

2. Selita peli oppilaille ja anna jokaiselle parille ohje lukea.
3. Aloita peli ja lopeta, kun kaikki ilmapallot koskettavat lattiaa tai sovittu aika paattyy.
4. Jalkipuinti.
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Tarkistuslista

Valmistitko tarpeeksi erivarisia ilmapalloja?
Jaoitko oppilaat pareiksi?

Sai jokainen pari ohjeet ja luki ne hiljaisuudessa?
Selititko pelin tavoitteet ja sddannot selvasti?

Oletko sopinut oppilaiden kanssa pelin kestosta?

Peli nro: 2

Nimike: |-viestit ja Itsevarma Kaytos (Todelliset tilanteet)

LEMIse
© ¥ _ Tama hanke on rahoitettu Euroopan komission tuella. Téméa saavutus kuvastaa
fundacicn
miradas
@ & ) e . e L . .
k/
CENTAR 24 AUTEEAN FIN - ainoastaan kirjoittajien nakemyksid, eika komissiota voida pitda vastuullisena

mahdollisista kaytdista, joita siina esitettyyn tietoon perustuen tehdaéan.



) ((‘ s
" E
“8a yurt®

Co-funded by e LA
the European Union GAMESS

Pelitavoite: Lisata tietoisuutta erilaisista nakokulmista ja oppia erilaisia viestintatyyleja. Antaa
opiskelijoille valmiuksia kayttaa itsevarmaa viestintda, kuten I-viesteja, harjoittelemalla
itsepuolustusta. I-viestien kdayttaminen kannustaa itsevarmaan viestintdaan auttaen opiskelijoita
ilmaisemaan tunteitaan konflikteissa tai vaikeissa tilanteissa.

Tama peli sopii tasolle 1 kuuluvien autismikirjon opiskelijoiden kdyttéon ja keskittyy
kehittyneisiin keskustelu- ja tunnetaitoihin. Se on suositeltavaa 7-8-vuotiaille lapsille, koska se
sisaltaa kirjoitus- ja lukutaitoja.

Ohjeet
Pelin valmistelu:

Jarjesta tuolit piiriin, jotta opiskelijat voivat istua niiden ymparille katsoen keskelle.

Valmista paperiarkkeja I-viestikaavan ja lappusten kanssa, joissa on jokaiselle opiskelijalle yksi
lause (joko aggressiivinen tai passiivinen).

Selitd ja ndytd lyhyesti ero I- ja SINA-viestien vilill4 ja anna opiskelijoille paperi I-viestikaavasta ja
esimerkista.

e |-viestit ilmaisevat henkil6kohtaisia tunteita jostakin toiminnasta, esim. "Olen loukkaantunut,
kun otat varikynani ilman lupaa."

* SINA-viestit syyttivit, arvostelevat tai tuomitsevat toista henkild3, esim. "Otithan kynéni ilman
lupaa."”

Jaa laput, joissa on kolme lausetta, jotka sisaltdvat SINA-viestit.
Opiskelijoiden on muutettava jokainen lause I-viestiksi.
Pelissa avustaminen:

e Selita opiskelijoille, etta peli keskittyy tunteisiin ja viestintatapoihin, tarjoten esimerkkeja
ITSEVARMASTA, AGGRESSIIVISESTA JA PASSIIVISESTA kaytoksesta.

e Korosta |- ja SINA-viestien eroa, korostaen, etti I-viestit ilmaisevat henkilékohtaisia tunteita,
kun taas SINA-viestit arvostelevat muita ilman henkilékohtaisten tunteiden ilmaisemista.

» Keskustele opiskelijoiden kanssa erilaisista viestintatavoista, kutsuen esille kysymyksia ja
pohdintoja.

* Jaa jokaiselle opiskelijalle paperi I-viestikaavasta ja esimerkista.
* Jaa laput, joissa on kolme lausetta, ja kehota opiskelijoita muuttamaan SINA-viestit |-viesteiksi.

e Anna riittavasti aikaa tehtavan suorittamiseen.
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» Kehota opiskelijoita lukemaan d4neen seka alkuperdinen SINA-viestilause ettd muunnettu |-
viesti seuraavalle opiskelijalle my6tapaivaan.

¢ Valmistumisen jdlkeen kannusta opiskelijoita vertailemaan vastauksiaan, keskustelemaan
eroista ja heijastelemaan tunteitaan kuunnellessaan alkuperdisia ja muunnettuja lauseita.

Jalkipuinti:

Opettaja ja opiskelijat voivat myos kehittda ideoita itsevarman viestinnan hyodyista ja kirjoittaa
vastauksensa suurelle paperiarkille tai seindjulisteeseen.

lllustraatiot
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Tuolit aseteltuina ympyraan.
Lappuset I-viestikaavalla jokaiselle opiskelijalle.

Lappuset, joissa yksi lause (aggressiivinen tai passiivinen) jokaiselle opiskelijalle.

Tarkistuslista
Oletko jarjestanyt tuolit ympyraan niin, ettd ne ovat kohti sisdanpain?
Oletko valmistanut jokaiselle opiskelijalle paperilapun I-viestin kaavalla?

Oletko valmistanut jokaiselle opiskelijalle yhden lauseen (aggressiivinen tai passiivinen)
sisaltavan paperilapun?

Oletko selittanyt pelin tavoitteen ja sdannot selvasti?
Oletko varmistanut, etta osallistujat vuorottelevat my6tapaivaan?

Oletko ohjannut keskustelua jalkikateen, jotta voitaisiin kasitelld vastauksien eroja ja ajatuksia I-
viesteista?

Oletko kannustanut opiskelijoita osallistumaan vastaustensa vertailuun, itsetutkiskeluun ja
keskustelemaan keskinaisista eroista ja I-viestien ideoista?

_ Tama hanke on rahoitettu Euroopan komission tuella. Téméa saavutus kuvastaa
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Oletko kannustanut opiskelijoita ideoimaan hyotyja assertiivisesta viestinndsta ja kirjoittamaan
vastauksensa suurelle paperiarkille?

Peli nro: 3
Nimike: Perspectives (System Thinking)

Pelin tavoite: Oppia, miten erilaiset nakdkulmat voivat vaikuttaa havaintoihimme, ajatteluun ja
tunteisiimme, ja rohkaista suvaitsevaisuutta ja toisten hyvaksymista.

Tama peli sopii autismikirjon Level 1 -oppilaille, koska se keskittyy kehittyneempiin
kommunikaatio-, jaljitelma- ja tunnetaitoihin. Se on suositeltavaa 6-7-vuotiaille lapsille, koska
se ei vaadi lukemisen tai kirjoittamisen taitoja.

Ohjeet

Pelialueen valmistelu:

Jaa osallistujat tasavertaisiin ryhmiin, joissa on 3-5 jasenta.

Ohjeista jokaista ryhmaa valitsemaan yhden edustajan.

Valmista kuva vuonna 1977 luodusta Arie Berkulin rakenteesta nimelta Swing (Materiaalit).

Selita pelisadannot ja korosta, etta tarkoituksena on tarkkailla kuvaa ja sitten valittaa tarvittavat
tiedot joukkueelle.

Pelin ohjaus:
e Selita oppilaille, ettd he pelaavat havainnointi- ja kommunikaatiopelia.

e Kutsu kutakin ryhman edustajaa yksi kerrallaan ja nayta heille kuva Arie Berkulin vuonna 1977
luomasta rakenteesta nimelta Swing.

e Nayta jokaiselle osallistujalle eri kuva rakenteesta (jos ryhmid on enemman kuin 4, kaksi tai
useampi edustaja ndkee saman kuvan).

e Kun kaikki osallistujat nakevat kuvat, anna heidan palata ryhmaansa ja kuvailla nakemaansa
muille jasenille.

® Pyyda toista ryhman jasenta piirtimaan kuva kuvauksen perusteella.

* Ohjeiden aikana varmista, etta henkild, joka naki kuvan, kdantyy selin ryhmaan eikd nae, mita
he tekevat.

® Seuraa, ettda menettelyt sujuvat jouhevasti ja kaikki jasenet tekevat yhteistyota noudattaen
saantoja.
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e Piirtamisen paatyttya pyyda ryhmia nayttamaan, mita he ovat piirtdaneet, ja tarkista kuvan
ndahneen henkilon kanssa, kuinka tarkkoja piirrokset ovat, samalla kun muu ryhma arvaa, mista
on kyse.

e Piirrosten ja arviointimenettelyjen paatteeksi anna ryhmien vertailla piirroksiaan.

e Paljasta, ettd kaikki ryhmat nakivat ja piirsivat kuvia samasta kohteesta - Swing-rakenteesta -
ja selita, etta rakenteen muoto riippuu tarkkailijan sijainnista.

* Nayta opiskelijoille video, joka osoittaa rakenteen muutokset ndakékulman perusteella:
https://pixabay.com/videos/swing-ari-berkulin-eindhoven-steel-11369/

Palautekeskustelu:

Lopuksi opettaja voi kannustaa osallistujia jakamaan tilanteita elamastaan, joissa
vaarinkasityksia olisi voinut tapahtua nakemyserojen vuoksi.

lllustraatiot

Materiaali
Nelja erilaista kuvaa rakenteesta nimelta SWING, jonka Arie Berkulin loi vuonna 1977.
Tyhja paperi jokaista ryhmaa kohti.

Laite (tabletti, kannettava tietokone tai matkapuhelin) internet-yhteydell3, jolla voit katsoa
videota annetusta linkista.

Yhteenveto

1. Valmista materiaali, jaa opiskelijat ryhmiin ja esittele peli.

2. Kutsu yhden ryhman edustajaa kerrallaan ja nayta kullekin heista eri kuva Arie Berkulin
vuonna 1977 luomasta rakenteesta nimelta SWING.

3. Anna edustajien palata ryhmaansa, kuvailla ndkemaansa ja antaa yhden ryhman jasenen
tehda piirros kuvauksen perusteella.

4. Anna kaikkien ryhmien keskustella ja vertailla ndkemaansa ja piirroksiaan.

Paljasta alkuperainen kuva, jonka olet nayttanyt.

6. Jalkipuinti.
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Tarkistuslista

Oletko jakanut osallistujat tasavertaisiin 3-5 hengen ryhmiin?

Onko jokainen ryhma valinnut yhden edustajan joukostaan?

Oletko valmistanut Arie Berkulinin rakenteen Swing kuvat ja ndayttanyt ne ryhmien edustajille?
Oletko antanut selkeadt ohjeet ryhmapiirtamiseen?

Ovatko kaikki ryhmat vertailleet piirroksiaan?

Oletko nayttanyt opiskelijoille Swing-rakenteen videon?

Oletko kannustanut opiskelijoita liittamaan tdman tilanteen yhteen elamansa tilanteista, joissa
he ovat kokeneet ndkemyseroja ihmisten vililla, jotka he tuntevat?

Pelinro: 4

Nimike: Kuinka sovimme yhteen (systeemiajattelu)

Pelin tavoite: Taman toiminnan tarkoituksena on edistaa yhteenkuuluvuutta ja tietoisuutta
lasten keskuudessa ryhmapiirustusharjoituksen kautta. Tavoitteena on auttaa lapsia
ymmartdamaan, miten he muodostavat yhdessa "sovinnon" ryhmana tai luokkana, huolimatta
yksil6llisista eroistaan.
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Tama peli sopii autistisille oppilaille, jotka ovat tasolla 1 tai 2, koska se keskittyy kehittdmaan
viestintasiltoja heidan ikdistensa kanssa. Se on suositeltavaa 6-7-vuotiaille lapsille, koska se ei
vaadi lukemista tai monimutkaisia viestintataitoja.

Ohjeet
Pelialueen valmistelu:

Valmistele suuri palapelilevy, joka on leikattu pieniksi tyhjiksi palapalasiksi.

Osoita alue opiskelijoille piirtamista varten yksil6llisesti ja toinen alue palapelin osien
kokoamista varten (joko lattialle tai poydille).

Pelin helpottaminen:

e Esittele toiminta ja korosta sen tavoitteita. Opettaja voi aloittaa sanomalla: "Ryhman jasenina
on tarkedad ymmartaa, miten kaikki sovimme yhteen. Hyva yhteistyo tarkoittaa seka
samankaltaisuuksien etta erojen tunnistamista."

e Jaa yksi tyhja palanen jokaiselle opiskelijalle.

* Sen jalkeen opettajan tulisi antaa opiskelijoille tarvittavat ohjeet sanomalla: Tehtdavana on
kirjoittaa nimi omalle palapalalle ja koristella se valintansa mukaan vareilla, piirustuksilla tai
kuvituksilla.

e Tdhan vaiheeseen varattu aika voi vaihdella (5-15 minuuttia) opiskelijoiden ian tai opettajan
arvioinnin perusteella.

e Kun yksittdiset palapalat ovat koristeltu, tehtavana on, ettd opiskelijat yhdistavat kaikki palaset
yhteiseksi kokonaisuudeksi.

e Tassa vaiheessa opiskelijat tyoskentelevat yhdessa, kunnes viimeinen palanen muodostuu
osaksi kokonaiskuvaa.

Palautekeskustelu:

Lopussa opiskelijat istuvat piirissa ja jakavat ajatuksensa osallistumisestaan seka tydstaan.
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lllustraatiot

Materiaali
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Yksi suuri palapelilevy on leikattu pieniksi paloiksi (tyhjiksi palapeleiksi), yksi pala jokaista
opiskelijaa kohti.

Paikka, jossa jokainen opiskelija voi piirtaa.

Varikynia, lyijykynia, tarroja.
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Paikka, jossa opiskelijat voivat yhdistaa kaikki palapelit.

Tuolit asetettuina piiriin.

Yhteenveto:

Valmista tilava alue, palapelin palat ja muut tarvikkeet.

Selita peli opiskelijoille.

Jaa jokaiselle opiskelijalle pala palapelilevya.

Anna lasten koristella oma palansa, ja kaikki lapset yhdistavat palaset kokonaisuudeksi.

Jalkipuinti.

I \

Tarkistuslista

Valmistelitko tyhjia palapelin paloja jokaiselle opiskelijalle?
Tarjositko tarpeeksi varikynia, lyijykynia tai tarroja opiskelijoille?
Antoiko selkedn johdannon ennen pelin aloittamista?

Onko jokainen opiskelija koristellut oman palansa?

Selvensitko, mitka kayttaytymismuodot eivat ole sallittuja?
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Onnistuivatko kaikki opiskelijat sopimaan oman palansa koko kuvaan?

Kysyitko kysymyksia kannustaaksesi opiskelijoita antamaan palautetta jokaisesta osasta
toimintaa?

Peli nro: 5

Nimike: Konfliktien ratkaisu (roolipelit/tilannetulkinnat)

Pelin tavoite: Taman toiminnan tarkoituksena on kehittda paatoksentekotaitoja,
ongelmanratkaisukykya ja analyyttista ajattelua. Lisdksi se pyrkii edistamaan tietoisuutta,
toleranssia ja yhteisty6ta opiskelijoiden keskuudessa.

Tama peli sopii autistisille opiskelijoille, jotka ovat tasolla 1, koska se keskittyy viestinta- ja
yhteistydsiltojen luomiseen vertaistensa kanssa. Se on suositeltavaa 6-7-vuotiaille lapsille, koska
se ei vaadi kirjoittamis- tai lukutaitoa.

Ohjeet:
Pelin valmistelu:

Valmistele joukko erilaisia esineita, jotka opiskelijat voivat "ot- taa" mukaansa.

Luo roolipelitilanne, jossa opiskelijoiden on ratkaistava ongelma tai tehtava paatoksia.
Esimerkiksi voit kuvitella olevasi autiolla saarella ja pyytda opiskelijoita paattamaan, mitka
esineet otetaan mukaan ja miten selvitaan.

Opettaja voi esittda skenaarioita, joissa on useita ratkaisuja, ja opiskelijat voivat tydskennella
ryhmissa valitakseen parhaan vaihtoehdon tai keksida uuden, jos tarjotut ratkaisut eivat ole
riittavia.

Varmista, etta esineiden lukumaara on pariton, jotta ensimmaisena valitseva ryhma saa yhden
esineen vahemman kuin toinen ryhma.

Ryhmat paattavat yhdessa, haluavatko he valita ensimmaisena. Jos molemmat ryhmat haluavat
saman jarjestyksen, nopanheitto voi maarittaa jarjestyksen, korkeampi numero voittaa.

Pelin helpottaminen:

* Ennen ohjeita opettajan tulisi selittda opiskelijoille, ettd tdma on kahden ryhman peli ja
riippuu ryhmapaatoksista.
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* Jaa opiskelijat kahteen ryhmaan, korostaen tiimityota ja yhteista paatoksentekoa kussakin
ryhmassa.

e Selitd, etta tarjolla on monenlaisia esineita kuvitteelliselle autiolla saarelle, korostaen muiden
ideoiden ja mielipiteiden kunnioittamisen tarkeytta ilman arvostelua tai toykeytta. Kasittele
mahdollisia kysymyksia peliohjeista.

e Ryhmat vuorotellen valitsevat yhden esineen, jonka he sopivat tarkeimmaksi selviytymisen
kannalta autiolla saarella.

e Peli jatkuu, kunnes kaikki esineet on jaettu ryhmien kesken.

e Pelin aikana kannusta opiskelijoita keskustelemaan tarjotuista esineista ja niiden mahdollisesta
kaytosta autiolla saarella.

¢ Jakamalla kaikki esineet kehota kutakin ryhmaa kehittdmaan lisdideoita autiolla saarella
selvidmiseksi.

Palautekeskustelu:

Lopuksi opiskelijat istuvat piirissa ja jakavat ajatuksiaan osallistumisestaan ryhmaprosessiin.
Opiskelijat voivat jakaa ajatuksiaan pelista ja pohtia osallistumistaan seka tyytyvaisyyttaan
ryhmapaatoksiin. Opettaja voi esittdaa kysymyksia kannustaakseen opiskelijoita ilmaisemaan
vaikutelmiaan ja ajatuksiaan.

-Oliko ryhmassa paatosten tekeminen helppoa?
-Mika osa tehtavasta oli sinulle mieluisin?

-Tehtaisitko jotain toisin?

lllustraatiot
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Materiaali

Sarja arkipdivan esineita (esim. tulitikut, muoviveitsi, kdysi, saippua, paperi, luuta, lusikka,

laukku, hammasharja, muovipullo, kello, lamppu, kulho, suola, peitto...)

Yhteenveto

1. Valmistele tilanne ja sen mukaiset esineet, jotka opiskelijat voivat 'ot- taa' mukaansa, ja

jaa luokka kahteen ryhmaan.
2. Selita peli opiskelijoille.

3. Anna kummankin ryhman valita vuorotellen yksi esine kerrallaan, kunnes kaikki esineet

on jaettu.
4. Anna ryhmien keskustella valinnoistaan pelin aikana.
5. ldeoi ja keskustele jalkikateen.

48
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Tarkistuslista

Oletko valmistellut erilaisia arkipdivan esineitd, joita opiskelijat voivat "ot- taa" mukaansa?

Oletko valmistellut roolipelitilanteen, jossa opiskelijoiden on ratkaistava ongelma?
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Oletko jakanut opiskelijat kahteen ryhmaan?

Oletko antanut selkedan johdannon ennen pelin aloittamista?

Oletko selventanyt, mitka kaytokset eivat ole sallittuja?

Oletko kannustanut kaikkia opiskelijoita osallistumaan paatéksentekoprosessiin?

Oletko kysynyt kysymyksia kannustaaksesi opiskelijoita antamaan palautetta toiminnasta?
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