ESIMERKKEJA TIMANTTITUNNEISTA (Johanna Lehtinen, luokanopettaja)

Hyvat ja huonot neuvot (n. 5-10 min)

Tdssa draamallisessa harjoituksessa annetaan seka hyvia etta huonoja neuvoja eri tilanteisiin liittyen.
Harjoituksessa on hyva olla kaksi roolimerkkia, esim. erivariset huivi. Huiveista kannattaa erikseen
sopia, ettd esim. punainen huivi on hyva neuvo ja keltainen huivi on huono neuvo.

Harjoitus kannattaa aloittaa ohjaajan antamalla esimerkilld, jossa han mainitsee jonkun asian, johon
tarvitsee neuvoa esim. Pitdisiko lintsata koulusta? Kannattaako valehdella, jos on rikkonut ikkunan?
Tuleeko auttaa, jos ndkee jotakuta kiusattavan? Kannattaako kokeilla varastamista? Saako toisen
salaisuuden kertoa eteenpain?

Taman jalkeen osallistujat valitsevat, antavatko asiaan hyvan vai huonon neuvon. Lisdksi sdanténa
on, ettd kahta kertaa ei saa antaa samaa neuvoa. Kun harjoitus on edennyt, voi kysya, haluaako joku

oppilaista kertoa jonkin oman esimerkkinsa.

Lopuksi on hyva purkaa harjoitus ja vaihtaa mielipiteita siitd, millaiselta erilaisten neuvojen
antaminen tuntuu.

Rauhoittuminen (n. 5 min)

Harjoitellaan hetki erilaisia keinoja rauhoittua esim. lasketaan kymmeneen tai niin moneen kuin asia
vaatii, venytelldaan jalkoja poydan alla, napataan harmi nyrkkiin ja heitetdan pois, kdydaan toisen
kaden sormella kaikki sormien aariviivat, sormi kerrallaan lavitse ja toistetaan sama toisella kadella.

Epéreilupeli (n. 10-15 min)

Pelataan Epareilupelid, joka on siis lautapeli, jossa jokaiselle osallistujalle arvotaan roolit. Pelia
pelataan pelilaudalla, jossa erilaiset sattumakortit vaikuttavat pelin kulkuun. Pelissa voi tapahtua
yllattavia hyvia asioita ja sitten vastaavasti kaikenlaisia vastoinkdymisia. Pelin lopuksi on hyva viela
keskustella, etteivat peliin liittyvat asiat jaa harmittamaan.

Tahtihetket talteen (n. 5 min)

Keskustellaan siitd, mika asia onnistui kuluneen viikon aikana? Piirretdan tahtia vihkoon tai taululle
nakyvaksi jokaisen viikon tahtihetki.

”Mina ja mun kaverit” (n. 5 min)

Aluksi tehddan [ammittelyleikkind ”Mina ja mun kaverit” (n. 5 min)

Muodostetaan piiri, jossa jokainen osallistuja vuorollaan ottaa askeleen piirissa eteenpain ja kertoo
yhden asian/vaittdman, josta itse pitd3 ja sanoo "Mina ja mun kaverit pidetddn/tykataan...” esim.
jokin suosikkijaateld, karkki, kouluaine, harrastus, televisio-ohjelma, luontoon liittyva asia, eldimiin
jne. Kaikki osallistujat, jotka ajattelevat esitetyn vaittaman kanssa samalla tavalla, ottavat askeleen
eteenpdin. Muut jaavat paikoilleen. Taman jalkeen vuoro siirtyy seuraavalle. Harjoitusta voi jatkaa
siten, etta jokainen saa kertoa muutaman asian, josta pitda. Myods samoja asioita voi kertoa. Taman
jalkeen voidaan keskustella siitd, oliko kaikki samaa mielta vai eri mielta asioista. Lisdksi, jos syntyy
erilaisia mielipiteita, niiden tuomia mahdollisuuksia voi nostaa esiin ja sitd, mita hyotya niista on.
Vaihtoehtoisesti voi myds tehda taman leikin tai jos aikataulu sallii, niin molemmat.



”Joo ja” (n. 5 min)

Tama nopea improvisaatioon perustuva leikki tehdadn mielelldan parin kanssa. Ideana on se, etta
toinen ehdottaa jotain esim. “Mennadanko elokuviin?”, johon toinen vastaa ”Joo ja sitten mennaan
ostamaan jaatelot.” Keskustelu jatkuu siis siten, etta aina aluksi toinen sanoo ”Joo ja... ja sitten itse
keksii jatkon. Mitdan toisen ehdotusta ei siis saa torjua. Harjoituksen jalkeen keskustellaan siita,
milta tuntui, kun toiselle kavi aina kaikki, mita itse ehdotti. Lisdaksi voidaan keskustella siitd, miksi
kaikkeen ei aina kannata sanoa ”joo”.

Millainen on hyva kaveri? (n. 10 min)

Keskustellaan yhdessa siita, millainen on hyva kaveri. Millaisia asioita sinad arvostat kavereissa? Mista
tietaa, etta joku on hyva kaveri? Kirjataan/piirretdaan esimerkiksi ”pullapoikaan” (dariviivat
ihmisestd) opettajan johdolla asioita yl6s kaikkien nahtavaksi. Myos oppilaat voivat toimia
kirjureina.

Kun asioista on keskusteltu, tehdadan pieni harjoitus.

Otetaan erilaisia esimerkkitilanteita, joissa voidaan hyédyntaa ryhmasta riippuen joko pehmolelua,
kasinukkea tai opettaja roolissa -menetelmaan. Ideana olisi harjoitella kaveritaitoja kdytannossa ja
pyytda oppilaita kertomaan, miten he toimisivat seuraavanlaisissa tilanteissa.

Tassa esimerkkitilanteita ja lisda voi toki keksia ja kysyd myos oppilailta.

e Miten toimit, kun kaverisi puhelin katoaa?

e Miten toimit, kun huomaat etta kaveriasi kiusataan?
¢ Miten sanoisit, kun huomaat kaverisi olevan huonolla tuulella?
e Miten lohduttaisit kaveriasi, joka on kaatunut valitunnilla?

e Miten toimit, kun kaverisi kertoo sinulle salaisuuden?

Parasta minussa (n.5 min)

Jokainen valitsee luokkaan levitetyista kuvakorteista (esim. Dixit) muutaman sellaisen kortin, josta
jollain tavalla tulee mieleen juuri omia hyvia ominaisuuksia. Kortit kdydaan yhdessa lavitse.

Tunnekavely (n. 5 min)

Ennen harjoituksen aloittamista keskustellaan yhteisesti, minkalaisia erilaisia tunteita voi olla. Tdssa
my0s apuna voivat olla erilaiset kuvatuet tunteisiin liittyen. Kun tunteita on aluksi nimetty,
aloitetaan sen jalkeen harjoitus. Aluksi pyydetaan oppilaita liilkkumaan tilassa esim. iloisena,
surullisena, vihaisena, arkana, rohkeana ja hammastyneena. Harjoitusta voi halutessaan jatkaa siten,
ettd tunteella on ns. jokin tarkoitus/syy/paamaara.

Esim. Kulje iloisena, koska pitkaaikainen haaveesi on toteutunut. Kulje surullisena, koska olet riidellyt
kaverisi kanssa. Kulje vihaisena, koska joku on arsyttanyt sinua. Kulje arkana, koska sinua pelottaa
ulkona raivoava ukkonen. Kulje hammastyneena, koska sait kokeesta hyvan numeron ja et osannut
sitd odottaa.

Tunnepatsaat (n. 5 min)

Tassa harjoituksessa kannattaa myds ensiksi keskustella hetki, millaisia erilaisia tunteita voi olla —
varsinkin, jos ei ole aluksi tehnyt tunnekavelya. Harjoituksessa osallistujat seisovat rivissa ja



kaantavat selkdnsa harjoitusta ohjaavaan pain. Kun harjoitusta ohjaava henkild sanoo vaittdaman ja
laskee viiteen, on kdannyttava hanta kohti ja muodostettava itsestdan aiheeseen liittyva patsas.
Oppilaita on syyta muistuttaa, ettd patsaat eivat puhu eivatka liiku.

1. patsas: Kun kddnnyt, esitat patsasta, joka on saanut juuri tietdd voittaneensa lotossa/paljon rahaa.

2. patsas: Kun kadnnyt, esitat patsasta, joka on kadottanut sinulle tarkedn esineen.
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. patsas: Kun kadnnyt, esitat patsasta, jota syytetdan asiasta, jota ei ole tehnyt.
4. patsas: Kun kdaannyt, esitat patsasta, joka on juuri kuullut pdasevansa Linnanmaelle.

5. patsas: Kun kaannyt, esitat patsasta, jonka salaisuus on kerrottu eteenpadin.
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. patsas: Kun kadnnyt, esitat patsasta, jonka kesdloma on juuri alkamassa.

Tunteet ndkyvat ja tuntuvat (n. 10-20 min)

Ensiksi kaikki piirtavat paperiinsa esimerkiksi kuusi ympyraa, jotka kuvaavat kasvojen aariviivoja.
Naiden ympyroiden piirtamisen jalkeen jokainen saa valita, mita tunteita naihin naamoihin he
piirtavat esim. millaiset silmat ja millaisen suun. Tarkoitus olisi my6s kirjoittaa alapuolelle, mista
tunteesta on kysymys. Piirtdmisvaihe olisi tarkoitus tehda aluksi itsendisesti.

Kun piirtamisvaihe on ohitse, voidaan yhteisesti kdyda kaikkien piirtamat tunteet lavitse yksi
kerrallaan. Jos l0ytyy samoja tunteita, ne voidaan kasitellda samanaikaisesti. Oppilasta voi pyytaa
nayttamaan piirtdamansa tunteen. Lisdksi timan jalkeen voidaan jokaisesta tunteesta keskustella
siitd, missa tunne kehossa tuntuu ja millaisena se kehossa tuntuu.

Vahvuuksien aarrearkku (n. 10-15 min)

Pohditaan, minkalaisia erilaisia vahvuuksia voi olla ja mitda mahdollisesti itselta voisi [6ytya.
Esimerkkeina voi kayttda halutessaan esim. kuvia tai sarjakuvasankareita, Marvelin hahmoja jne.

Taman jalkeen piirretdadan omat vahvuuksien aarrearkut, joihin jokainen oppilas voi lisata
kirjoittamalla tai piirtamalla omia vahvuuksiaan. Halutessaan omat aarteensa voi kuvata timantteina
jne. Aarrearkun voi halutessaan piirtda myos vihkoon.

Pettymyksen sietokykyyn liittyvid harjoituksia (n. 10-15 min)

1. Valitaan vapaaehtoinen oppilaista ja sitten opettaja voi olla roolissa tai mahdollisesti joku
pehmolelu, kdsinukke jne.
Opettaja kertoo erilaisia tilanteita, joissa voi syntya pettymyksia ja yhdessa pohditaan roolihahmolle
erilaisia ajatusaania, kuinka asiaan voi reagoida ja sanoitetaan pettymyksen tunteita. Ajatusdaanen
voi kdyda sanomassa koskettamalla hahmoa. Kun pettymykseen on reagoitu, mietitdan, miten
asiassa voisi auttaa tai lohduttaa hahmoa.

Esimerkkitilanteita:

1. Joukkueesi haviaa jalkapallossa tarkean ottelun.
2. Koe menee pieleen.



Unohdat tarkean kirjan/paperit kotiin.
Kadotat itsellesi tarkedn tavaran.
Kaveri voikaan tdnaan leikkia kanssasi.
Sinulle luvattu asia ei toteudu.
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Harjoituksen jalkeen voidaan keskustella viela siitd, missa pettymys tuntuu ja miten sen voi itsesta
tai toisesta huomata. Mita silloin kannattaa tehdd, jos huomaa kohtaavansa pettymyksen?

Ryhmasta riippuen voi valita vain toisen harjoituksista tai jatkaa vield seuraavaan.

2. Pettymysten jono
Oppilaat asettuvat jonoon. Opettaja sanoo aina eri kriteerein, kuka on ensimmainen jonossa
ja paikkaa pitaa vaihtaa sen mukaan. Esimerkiksi jonoon tulee ensimmaiseksi nuorin, se
jonka etu- tai sukunimi alkaa jollakin kirjaimella, jolla on jotain tiettya varia paalla, joka on
vaikka tullut aikaisemmin kouluun kuin muut, jolla on eniten sisaruksia, jolla on tietynvariset
hiukset tai silmat, joka paasee aikaisemmin koulusta jonakin tiettyna paivana, jolla on
vahiten ala-astetta jaljellad jne. Ideana siis se, etta jokainen olisi vuorollaan jonossa
ensimmaisena ja syyt jonon jarjestykselle vaihtuisivat koko ajan. Jotta jokainen paasee
ensimmaiseksi voi keksia esim. luokka-asteeseen tai johonkin tiettyyn vaatteen variin tms.
liittyvan asian.

Harjoituksen jalkeen keskustellaan, milta tuntuu olla ensimmainen ja miltd tuntuu olla
viimeinen jne.

Lopuksi ravistellaan kaikki pettymykset pois ja katsotaan omaa aarrearkkua. Muistetaan, mita sielta
|6ytyy ja pyydetdan jokaista mainitsemaan daneen, jos mahdollista, ainakin yksi asia.

Onnistumiseni (n. 5 min.)

Jokainen miettii vuorollaan jonkin asian, jossa on viime aikana kokenut onnistuneensa. Asian ei
tarvitse liittya kouluun. Se voi liittyd my6s vapaa-aikaan esim. jokin peli, leikki, kavereiden kanssa
tehty asia, harrastuksissa koettu, kotona tehty juttu jne. Onnistumisen voi kirjoittaa omaan
vihkoonsa — tarvittaessa vaikka salakielelld, jota muut eivat edes ymmarra. Se siis voi olla kuva tai
muuta vastaavaa, mutta muistuttaa itsed onnistumisesta.

Hyvan koulupiivdn avaimet (n. 10-15 min)

Pohditaan ja keskustellaan, millaisista asioista hyva koulupaiva koostuu.

Aluksi piirretaan paperille erivarisia avaimia, joihin mahtuu my®os kirjoittamaan. Taman jalkeen
kirjoitetaan avaimiin oppilaiden nimeamia asioita, jotka vaikuttavat siihen, ettd koulupaiva sujuu
hyvin esim. riittava youni, aamupala, koulutarvikkeet mukana, ldksyt tehtyna, ennakointi (repun
pakkaaminen ja vaatteiden valitseminen), ajoissa kouluun ldhteminen, tyérauhan antaminen,
ystavallinen kaytos, ystavallinen puhe, koulun sddntdjen noudattaminen, kavereiden kanssa
leikkiminen, liikunta jne.



Avaimien laatiminen ei ole kilpailu, mutta niiden tarkoituksena on havainnollistaa, mita
mahdollisuuksia jokaisella on siihen, ettd koulupdiva voi onnistua ja kuinka tarkea jokainen avain
koulupéivassa on. Lisaksi on tarkeaa keskustella siitd, mitd seuraa, jos moni avaimista puuttuu tai on
hukassa ja miten se vaikuttaa koulupdivan sujumiseen. Lisdksi jokainen voi vield erikseen valita, mika
piirretyista avaimista on itselle se tarkein, jonka tarvitsee jokaiseen koulupdaivaan.



