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RUNKO

Ryhmdytystunti kannattaa suunnitella rynman tarpeiden ja tavoitteiden
mukaan. 45 minuutin ryhmaytystunnilla ehtii ohjata 3—-4 harjoitusta.
Ryhmdayttdmiseen ei aina tarvitse varata koko oppituntia, vaan esimerkiksi
pidempi vdlitunti riittdd. Sen aikana ehtii hyvin ohjata 1-2 lyhyempdad
harjoitusta. Harjoitteiden madré ei korvaa laatua, yksi pidempi harjoite on
myds hyva. On tdrkedd varata aikaa lopuksi harjoitteiden purkamiselle.

Ryhmdaytystunnin runko:

1. Aloitus

- Ohjeiden ja sdantdjen kertominen

- Tunnin voi aloittaa virittdytymisharjoituksella
- Tavoitteet voi sanoittaa ddneen

2. Toiminta
- T&hd&n kannattaa valita 1-2 harjoitusta ryhman tavoitteiden mukaan

3. Lopetus

- Tunnin loppupuolella voi ohjata viel& jonkin lopetusharjoitteen, joita 16ytyy
listattuna

- Tunnin lopusta kannattaa séddstdd muutama minuutti aikaa keskusteluun ja
tunnista jadneiden fiilisten jakamiseen

- Kysy niit& asioita loppukeskustelussa, mitk& ovat olleet tavoitteena



Harjoitus alkaa ohjeiden tai sGdntdjen kertomisella. TGmda on ohjaajajohtoista ja
oppilaiden tehtdvd on tdssd kohtaa kuunnella. SGantdjen tai ohjeiden jalkeen
voidaan tehdd tarvittavat valmistelut esimerkiksi pienryhmiin jakaminen,
tarvikkeiden jakaminen tai piirin muodostaminen. Pohdi, onko rynman kannalta
jarkevad tehdd ensin valmistelu ja kertoa vasta sen jélkeen ohjeet. Toiminta
tarkoittaa itse harjoitusta. Ohjaajan on varmistettava, ettd jokainen p&dsee
osallistumaan ja ettd tila olisi mahdollisimman turvallinen myés heittdytymiselle
ja uuden kokeilemiselle.

Jos harjoituksella ei ole selkedd loppua, kannattaa ryhman toimintaa tarkkailla ja
padattdd harjoitus vield siind vaiheessa, kun se vielé tuntuu mukavalta. N&in
osallistujille ja& harjoituksesta positiivinen muisto. Harjoituksen voi p&aattéaé
esimerkiksi sanomalla “otetaan vield yksi kierros” tai “Liisan jalkeen on vield Matin
vuoro ja sitten mennddn eteenpdin”. Harjoituksen loppu kannattaa ilmaista
selkedsti. Kun harjoitus on padattynyt, ohjaaja voi pyytad osallistujia vield
pysymadn paikallaan tai siirtymdadn omalle istumapaikalle harjoituksen
reflektointia varten. Reflektoimisella tarkoitetaan harjoituksen purkamista, sen
tarkoituksen ja siitd her@nneiden ajatusten I&pi kaymistd. SillG selvitetdan, onko
harjoite vastannut tavoitteeseen.

Purkamisen aikana ohjaaja voi pyytadd mydés palautetta. Purkaminen voidaan
toteuttaa peukkuddnestykselld, pariporinalla, pienryhmissd, janalle asettumalla
tai niin, ettd jokainen kertoo vuorollaan, mitd jai mieleen tai mitd uutta oppi.
Apuna voi kayttdd myds esimerkiksi visuaalisia esineitd tai kuvakortteja, joiden
pohjalta voidaan keskustella. Jokaiselle esineelle voi myés mdadrittadd ennalta
tarkoituksen tai opin. Esimerkiksi pallo, joka kuvastaag, etté opin jotain uutta
luokkalaisistani tdnddn. Se voi helpottaa sanoittamaan omia kokemuksia tai
oppimistaan joillekin helpommin, kun visuaaliset esineet ovat mukana ja ei
tarvitse itse sanoittaa kaikkea.

Apukysymyksi& harjoituksen purkamiseen:
- Milté harjoituksen tekeminen tuntui?

Puhu ryhmalle

- Piditké harjoituksesta? mieluummin

- Miké oli helpointa/vaikeinta? harjoituksista,
- Mistd pidit tai et pitanyt? kuin leikeista

- Mita opit?

- Minké arvosanan antaisit omalle osallistumiselle?
- Kuvaile harjoitusta yhdellé sanalla.



VIRITTAYTYMINEN

1. Tédma vai tuo

Ohjaaja esittad vditteitd ja osoittaa samalla tilassa adripadt. Esim. toisessa padssa
huonetta on kissat ja toisessa p&adssd koirat. Osallistujien tulee liikkkua sinne padatyyn,
kumpi vaihtoehto houkuttelee enemman. Jos ei osaa padattad, voi jadda keskelle.

Adripaissa olevat voivat yrittdd houkutella keskelld olevia omalle puolelleen kertomalla
hyvié puolia omasta valinnastaan.

Esimerkkej& vaitteista:

-Sipsit vai karkit?

‘Kuvis vai kassé?

‘Leffa vai sarja?

-Enkku vai ruotsi?

‘Koulumatka bussilla vai pyoralla?
‘Vihta vai vasta?

Kirja vai édanikirja?

-Aikaiset aamut vai myoéhdiset illat?
-Kahvi vai tee?

2. Ota askel, jos

Tadmdan harjoituksen avulla voidaan avata keskustelua ja kyselld mielipiteitd. Ohjaaja
laatii valmiiksi listan vditteistd. Vaitteiden tulee olla muotoiltu niin, ettd niihin voi
vastata samaa mieltd/eri mielté. Osallistujat asettuvat riviin ja ohjaaja kertoo &é@neen
vditteen. Jos osallistuja on vditteen kanssa samaa mieltd, hdn astuu askeleen
eteenpdin. Jos hdn on eri mieltd, hdn pysyy paikallaan. Lopuksi voidaan katsoa, miten
mielipiteet ovat jakautuneet. Osa ryhmastd on voinut liikkkua paljonkin ja osa on
saattanut ja@add Iahelle Iahtdviivaa.

3. Hymyn heitto

Osallistujat asettuvat piiriin. Joku alkaa hymyillg, vetad kadellddn hymyn pois
kasvoiltaan ja “heittdd@” hymyn toiselle osallistujalle. Hymyn vastaanottanut henkil
aloittaa hymyilemisen ja heittdd sen seuraavaksi jollekin muulle. Toiset eivat saa
nauraa eivatkd hymyilld. Hymyn heittdjid voi olla myds kaksi.

4.lhminen ihmiseen

Osallistujat kuljeskelevat tilassa ympdriinsé. Kun ohjaaja sanoo esim. “kd&si polveen”
osallistujien taytyy ottaa Idhimpdnd oleva ja noudattaa ohjetta koskettamalla
luokkakaverin polvea k&delldéan. Ohjeita voi keksié lennosta paljon ja ne voivat

Mmuuttua monimutkaisemmiksi esim. korva selkdadn.
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5. Formula

Osallistujat seisovat tiiviissé ringissé Iahelld toisiaan. Jokainen ottaa itselleen
kuvitteellisen ratin kdteen. Yksi osallistujista laittaa formulan liikkeelle
k&dantadmalla rattia vasemmalle ja sanomalla “Njiuu!” seuraava jatkaa liikettd
eteenpdin k&dadntdmadllé rattia ja sanomalla “njiuu!”. Talld tavalla menn&ddn koko
rinki ympari mahdollisimman nopeasti. Joku voi toimia ajanottajana.

6. Kolme sanaa

Jokainen osallistuja kirjoittaa paperille kolme sanaa, jotka liittyvét jotenkin
osallistujaan. Sitten muodostetaan 3-5 hengen pienryhmat. Ryhmadlle
esitellddn sanat, jotka on kirjoittanut. Ryhmdan tehtévéd on pyytdd kertomaan
liséd jostain sanasta. Ryhmid voidaan vaihtaag, jotta keskustelua syntyisi
useamman kanssa

7. Mielipidejana

Ohjaaja osoittaa tilassa adripédét (samaa mieltd ja eri mieltd) ja kertoo
vditteen esim. “kissat ovat s6pdj@” Osallistujien tulee liikkua janalla sen
mukaan, ovatko he samaa mieltd vai eri mieltd. Adripddt voisivat olla myds
esim. Kakkaa ja timanttia tai huippu kivaa ja tosi tylséd. Ndillé voidaan kyselld
fiiliksié esim. kouluun tulemisesta, keséloman alkamisesta tai oppiaineen
sisalldista.

8. Atomit ja molekyylit

Osallistujat liikkuvat tilassa sikin sokin. Kun ohjaaja huutaa jonkin numeron,
osallistujat kaappaavat itselleen ryhmdn, jossa on niin monta osallistujaa.
Valissd ryhmat hajoavat ohjaajan késkystd. Tété harjoitusta voi kayttad myds
pienryhmien muodostamiseen. Harjoituksen avuksi voi ottaa esim. Musiikkia.
Musiikin soidessa liikutaan ympdri tilaa ja sen loppuessa muodostetaan ryhma
mahdollisimman nopeasti.

9. Katseet kohtaavat

Osallistujat seisovat hiljaa piirissé@ aluksi katseet luotuna varpaisiin. Ohjaajan
merkistd katseen saa nostaa ylés ja kadntdd vasemmalla puolella oleviin
osallistujiin. Jokaista osallistujaa on nyt lupa katsoa hetki. Jos katse kohtaa
jonkun kanssa, taytyy hdnelle hymyilld ja vaihtaa paikkaa hédnen kanssaan.
Tadmda harjoitus toteutetaan hiljaisuudessa.



10. Luokkahengen kéisi

Jokaiselle osallistujalle joetaan paperi ja kynd. Osallistujia ohjeistetaan laittamaan
toinen kd&si kdmmenpuoli alaspdin paperille ja piirtdmadan kdden adriviivat.
Seuraavaksi osallistujien tulee pohtia ja merkitd sormiin seuraavia asioita:

- Peukalo, etusormi ja keskisormi: Mitk& asiat ovat meidédn ryhmd&ssémme hyvin?

- Nimetén ja pikkurilli: Mitk& asiat voisivat olla paremmin? Mitk& asiat kaipaavat
parannusta?

- Kdmmen: Mitd voisin itse tehdd, jotta tdmdan ryhman ryhmdahenki pysyisi yllé ja
paranisi?
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Paperit palautetaan nimettémind ohjaajalle tehtavan jélkeen. Vastauksia v0|doo
kdydd nimettdmdsti yhdessd 1&pi esimerkiksi seuraavan tunnin alussa. \ ‘
1. Vaihda paikkag, jos... ‘
Osallistujat asettuvat piiriin. Olisi hyvd, jos jokaisella voisi olla selkedsti oma paikka,

esimerkiksi tuoli tai hiekkaan piirretty ympyrd. Paikkoja tulee olla yksi vithemmdan, \ k
kuin osallistujia. Se osallistuja, jolla ei ole paikkaa, menee piirin keskelle ja kertoo ~

itsestadan faktan, esim. “Harrastan jalkapalloa”. Kaikki, jotka harrastavat myéds \ \
jalkapalloq, vaihtavat paikkaa. Viereiselle paikalle ei saa mennd. Keskellé olevan
taytyy yrittdd 16ytad itselleen paikka. Se joka jad keskelle, saa kertoa itsestdéan ‘

seuraavan faktan.

12. Mene sen luo, joka...

Ohjaaja sanoo esim. Mene sen luo, joka saa sinut hyvdlle mielelle. Osallistujan tulee

valita ryhmdsté yksi ihminen, jonka luo hédn menee. Puhuminen on kielletty. Pelin

idea on, ettd kaikki pyrkivat eri ihmisen luo ja osallistujista saattaa muodostua \ \
epdjarjestyksessd liikehtivd massa. Esimerkkejd vaittdmista:

Mene sen luo.. \
..joka on puhelias \

..johon haluaisit tutustua paremmin \
..joka saa sinut hyvdlle mielelle .

..joka on hyva kuuntelija \ \
..jolta pyytdisit apua matikan tehtévissa

..jota auttaisit ruotsin Iaksyiss& “ \ ‘

..joka on Kkiltti

...j:OkO innostuu helposti \ ‘ \ \ ‘ \ ‘

..joka on rauhallinen

..jonka kutsuisit juhliin \ \ \ \\ \ .
..joka on luova \ \

..joka pyytdisi apua sinulta \



Jokainen osallistuu
ryhmaytysharjoituksiin
omalla tavallaan.

Mieti, onko tarpeellista
kayttaa aikaa
painostamiseen, jos
joku Kkieltaytyy
osallistumasta.

13. Palloralli

Tarvikkeet: Kaksi palloa

Osallistujat asettuvat piiriin. Piirissé osallistujat jaetaan kahteen joukkueeseen
niin, ettd joka toinen on joukkueessa 1 ja joka toinen on joukkueessa 2. Piiriin
annetaan pallo ykkésjoukkueelle ja toiselle puolelle piirié kakkosjoukkueelle.
Palloilla on yhté pitk& matka toistensa luo. Palloja Idhdet&dn kuljettamaan
piirissé niin, ettd pallo ojennetaan joka toiselle osallistujalle. Kumpi pallo saa
toisen pallon ensin kiinni voittaa. Rallia voi hankaloittaa ottamalla isommat
valimatkat osallistujien kesken.

14.1-2-3

Osallistujat asettuvat piiriin. T&ss@ harjoituksessa on kolme kierrosta.
Ensimmad@iselld kierroksella lasketaan vuorotellen kolmeen. Toisella kierroksella
numero kolme vaihtuu adneksi, eli numero kolme ei saa sanoag, vaan sen tilalla
taytyy padastdd jokin déani. Kolmannella kierroksella numero kaksi vaihtuu
liikkeeksi, eli sen sijaan, ettd sanotaan "kaksi,” tehd&dn jokin liike.
Harjoituksessa jokaisen osallistujan téytyy keskittyd ja kuunnella, mitéd muut
sanovat ja tekevat, jotta jokainen tietdd, mitd itse taytyy tehda.

15. Swiss-béng-poks

Osallistujat asettuvat piiriin. Yksi aloittaa liikkkeen heilauttamalla kattaan
oikealle ja sanomalla kuuluvasti swiss. Liike jatkuu oikealle siten, ettd seuraava
jatkaa liikettd heilauttamalla k&ttddn ja sanomalla swiss. Kuka tahansa saa
vaihtaa liikkeen suuntaa heilauttamalla kéttédn vasemmalle ja sanomalla
béng. Liikkeen saa milloin tahansa "heitt&d” piirin toiselle puolelle osoittamalla
vastaanottajaa ja sanomalla poks. Vastaanottaja saa pdattédd, mihin
suuntaan liike I&htee jatkumaan.
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16. Junabussin kuski

Osallistujat asettuvat piiriin ja laskevat seitsemdadn niin, ettd
jokainen sanoo vuorollaan yhden luvun. Jotta teht&va ei olisi
liian helppo, kolmosen kohdalla téytyy sanoa juna, viitosen
kohdalla taytyy sanoa bussi ja seitsemdan kohdalla kuski.
Tehtdvad voidaan vaikeuttaa niin, ettd laskemista jatketaan
seitseman yli ja kolmella jaollisten lukujen kohdalla sanotaan
juna, viidelld jaollisten lukujen kohdalla bussi ja seitsemdalld
jaollisten kohdalla kuski. Jos luku on jaollinen esim. viidelld ja
kolmella, saa valita sanooko juna vai bussi.

17. Salaliitto

Yksi osallistuja valitaan etsijaksi ja hdn poistuu hetkeksi tilasta.
Muut osallistujat valitsevat piirissd yhden johtajan, joka aloittaa
tekema@&adn jotain liikettd. Muiden tulee matkia johtajaa. Johtaja
saa vaihtaa liikettd valilld ja muiden on matkittava hanta.
Etsijan teht&vd on piirin keskeltd arvattava, kuka on johtaja.

18. Tik Tak

Osallistujat ovat piiriss@. Olisi hyvd, jos jokaiselle olisi oma
paikka (esim. tuoli tai hiekkaan piirretty ympyrd). Yksi
osallistujista menee piirin keskelle ja osoittaa sieltd jotain
osallistujaa. Jos keskelld oleva sanoo TIK, on osoitetun henkildn
sanottava mahdollisimman nopeasti oikealla puolellaan
olevan nimi. Jos keskell& oleva sanoo TAK, osoitetun on
sanottava vasemmalla puolella olevan nimi. Jos keskell& oleva
sanoo TIK TAK, kaikkien tulee vaihtaa paikkaa. Se, jolle ei riitd
omaa paikkaaq, jad keskelle. Viereiselle paikalle ei saa siirtyd!

19. Aaltoilu

Osallistujat asettuvat piiriin. Ohjaaja tekee jonkin liikkeen, esim.
kadantdd padnsa oikealle, ja ndin laittaa aallon liikkeelle.
Seuraava osallistuja hdnen vasemmalla puolellaan tekee
saman liikkkeen heti perdssd. Samoin kolmas osallistuja jne.
Kaikki piiriss@ olevat tekevat saman. Kun ohjaaja huomaa, etté
liike on kulkenut piirin ympdari, hédn aloittaa uuden liikkeen,
esimerkiksi nostaa kdaden ylés. "Suuri aalto” toteutuu taas. Kun
ohjaaja taas huomaa liikkeen kulkeneen piirin ympdari, han
alkaa uuden liikkeen (niiaa, kumartuuy, pyorantdd ympari tms.).



TUTUSTUMINEN

1. Nimiviltti

Ryhma jaetaan kahtia ja joukkueet asettuvat kahden vapaaehtoisen pitelemdn
viltin molemmin puolin siten, ettei toinen joukkue voi n&hdd ket&dn toisen
joukkueen jésenistd. Joukkueista aina yksi vuorollaan menee viltin viereen,
kasvot vilttiin p&in. Kun molemmat joukkueet ovat saaneet kandidaattinsa
paikoilleen, tiputetaan viltti, ja osallistujien tulee sanoa vastapdisen nimi
mahdollisimman nopeasti. Hitaampi siirtyy nopeamman puolelle ja harjoitus
loppuy, kun toisella puolella ei ole endd ketddn, tai kun aika loppuuy, jolloin
voittajajoukkue on se, joka on saanut puolelleen enemman osallistujia.
Harjoitetta voi myds haastaa laittamalla viltin viereen useampi joukkueen
jésen samanaikaisesti.

2. Padsitko perille

Osallistujat asettuvat piiriin. Ohjaaja keksii sddnndn, jonka mukaan jokainen
sanoo oman nimensd. SEAantd4d ei kerrota ddneen, vaan osallistujien tehtéva
on padtelld sadntd. SGANtS voi olla esim. se, ettd oman nimen jélkeen pitad
sanoa sanga, joka alkaa etunimen viimeiselld kirjaimella. Ohjaaja aloittaa
kierroksen sanomalla oman nimen ja sddnnénmukaisen sanan. Seuraava
koettaa arvata sdédnnén sanomalla oman nimen perddn sanan, jonka uskoo
olevansa sddnndén mukainen. Jos hén arvaa oikein, ohjaaja sanoo “padsit
perille” ja osallistuja voi siirtyé pois ringistd. Taté jatketaan, kunnes kaikki ovat
keksineet, mik& sédanto oli.

3. Arvaq, kenen juttu

Tarvikkeet: jokaiselle osallistujalle paperilappu ja kynd. Lisdksi kori tai muu astia
Jokainen osallistuja kirjoittaa lapulle itsestddan yhden faktan tai hauskan
sattumuksen. Laput kerdtddn yhteen koriin tai astiaan, josta jokainen osallistuja
nostaa sattumanvaraisen lapun ja yrittéd arvata, kenen kirjoittaa fakta tai
sattumus lapussa lukee. My&s ohjaaja voi olla lappujen lukija, jolloin osallistujat
eivat voi kdsialasta padtelld, kuka on jutun kirjoittanut.

4. Istu alas, jos

Osallistujat nousevat ylés tuoleiltaan. Ohjaaja kertoo jonkin asian, jonka
perusteella taytyy istua alas, jos vaite koskettaa itsed. Esimerkiksi “istu alas, jos
sinulla on lemmikkind& koira”. Jokaisen vditteen vdalissd noustaan takaisin
seisomaan.
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5. Etsi se

Ohjaaja jakaa jokaiselle osallistujalle lapun, johon on kirjoitettu jokin
asig, jonka perusteella heidan taytyy etsid ryhmdastd joku henkild
(esim. Etsi se, joka on kdynyt ulkomailla). Osallistujien tehtévé on

0 ‘ kierrelld tilassa haastattelemassa muita osallistujia ja koettaa [6yt&d
‘ henkild, joka vastaa lappuun kirjoitettua asiaa. Kaikilla osallistujilla voi
lukea omassa lapussaan eri asia tai taululle voidaan kirjoittaa

yhteinen asiq, jota etsitadn.

6. Perusnuori

Kaikki seisovat. Ohjaaja kyselee erilaisia asioita, esim. "kenell& on valkoiset sukat?”,
"kenelld on ruskeat silmat?”, “kuka on syntynyt heindkuussa?”, "kuka on asunut toisella
paikkakunnalla?” jne. Jos kysymykseen joutuu vastaamaan myéntavdsti, putoaa pois
pelistd ja saa istua alas. Viimeiseksi seisomaan jadnyt on joukon perusnuori.

7. Vessapaperijuttu

Osallistujille annetaan yksi vessapaperirulla ja heille kerrotaan, ettd vessapaperi on
loppunut ja rullasta taytyy ottaa niin monta palaag, kun uskoo tarvitsevansa loppu
viikon aikana. Kun jokainen on ottanut itselleen tarpeeksi paperia, osallistuijille
kerrotaan, ettd heiddn tuleekin nyt kertoa itsestdan yhtéd monta faktaa, kuin heilléd on
vessapaperiarkkeja. Jos joku on jattdnyt ottamatta paperia, hénen taytyy kertoa
vahint&ddan yksi fakta.

8. Jos olisin

Osallistujille jaetaan paperi ja kynd. Ohjaaja kertoo lauseen alkuja, joita osallistujien
pitdd tadydentdd omaan paperiinsa. Lauseen alku voisi olla esimerkiksi “jos olisin eldin,
olisin...” Osallistujien tehtdvd on mietti&, mikd eldin kuvaisi parhaiten itsed ja miksi.
Harjoitus voidaan purkaa muodostamalla muutama pienryhmd, jossa jokainen saa
esitelld omat valintansa.

Alla esimerkkejd lauseisiin:

- Jos olisin eldin

- Jos olisin musiikkikappale

- Jos olisin kasvi

- Jos olisin ruoka

- Jos olisin tydkalu

- Jos olisin kodinkone

9. Lapsy

Osallistujat asettuvat istumaan piiriin tuoleille. Yksi osallistujista menee piirin keskelle ja
ottaa kateensd sanomalehdestd tehdyn rullan tai tyhjan muovipullon. Harjoitus alkaa,
kun joku sanoo toisen piiriss@ istuvan nimen. Keskell& olevan pitdd kayda
lapsayttédmdssa rullalla tai pullolla polvelle sitd, jonka nimi sanottiin. Jos kohde ehtii
sanoa toisen piirissd@ istuvan nimen ennen, kun l&psy ehtii lGpsdyttdd, hdn on turvassa.
Jos lapsy kerkedd lapsdayttdd, ennen kun toisen osallistujan nimi sanotaan, I&psy

pdadsee istumaan ja siitd tulee uusi lGpsy, jota [Gpsdaytettiin.
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10. Nimi ja liike

Osallistujat asettuvat piiriin. Jokainen sanoo vuorollaan oman nimensa ja tekee
nimeen sopivan liikkkeen. Muiden taytyy vastata sanomalla “Hei *nimi*!” ja
tekemdlld samalla sama liike.

11. Nimikierros

Osallistujat asettuvat piiriin. Osallistujien tulee miettid jokin sanag, joka alkaa
samalla kirjaimella, kun oma nimi.

Nimikierros alkaa niin, ettd ensimmadinen sanoo oman nimensad ja sanan.
Seuraava sanoo edellisen nimen ja sanan sekd omansa. Kolmas sanoo
ensimmadisen ja toisen nimen & sanan sek&d omansa ja niin edespdin. Tallg
tyylillé kdyd&adan koko rynma 1api.

Esim. Kaisa kissa. Kaisa kissa, Leevi lamppu. Kaisa kissa, Leevi lamppu, Anna
avaruus. Kaisa kissa, Leevi lamppu, Anna avaruus, Sakke salainen..

12. Mutuilua

Valitse pariksi sellainen henkild, jota et tunne. Arvioikaa toisianne ja vastatkaa
paperille seuraaviin kysymyeksiin:

a) Millaisessa talossa hén asuu?

b) Millainen lemmikki hénellé on?

c) Montako sisarusta hanellé on?

d) Millaisesta musiikista hén pitad?

e) Mikd on hénen lempiruokansa?

f) Mit& han harrastaa?

g) Mik& on hdnen haaveammattinsa?

Tehtdvan aikana ei saa puhua. Kun molemmat ovat kirjoittaneet vastaukset,
vertailkaa vastauksianne. Menikdé mikadan oikein? Mitkd olisivat olleet oikeat
vastaukset?

13. Tutustumisbingo

Tarvikkeet: Jokaiselle osallistujalle bingopohja (liite 1) ja kynd

Osallistujat kiertelevat tilassa ja koettavat haastattelemalla 16ytad
bingoruuduissa oleviin kysymyksiin sopivia henkil6itd. Samalta inmiseltd ei saa
kysy& kahta kertaa perdkkdin. Jos rynma& on kovin pieni, voi sama nimi toistua
ruudukossa useammin. Se, joka saa ensimmadisend tdyteen pysty- tai
vaakarivin, huutaa BINGO ja on voittaja.
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14. Lempinimi

Osallistujat istuvat piiriin ja jokainen esittelee itsensa etunimensa lisaksi
lempinimella (Olen Sakari ”Sakke”). Jos jollain ei ole lempinimed, voidaan yhdessa
keksia sellainen. Pidetaan kuitenkin huoli, ettd lempinimet pysyvat asiallisina ja
ettd lempinimen kantaja pitaa itsekin lempinimestaan.

15. Lannen nopein nimipelind

Osallistujat ovat piirissa. Olisi hyva, jos jokaiselle olisi oma paikka (esim. tuoli tai
hiekkaan piirretty ympyra). Yksi osallistujista menee piirin keskelle, osoittaa sielta
jotain osallistujaa ja sanoo SINA. Se, jota on osoitettu, menee kyykkyyn. Hanen
kummallakin puolellaan olevat osoittavat toisiaan ja koettavat sanoa toistensa
nimet mahdollisimman nopeasti. Se, joka on hitaampi, joutuu keskelle.

16. Pariesittely ‘
Ohjaaja arpoo osallistujista parit. Jos osallistujia on o o ’
)

pariton maara, ohjaaja menee myos mukaan. Parit saavat

tutustua hetken toisiinsa ja tutustumiskeskustelun

yhteydessa saa tehda muistiinpanoja. Kun

tutustumiskeskustelut on kayty, jokainen esittelee parinsa '
muulle ryhmalle (esim. Tassa on Liisa. Liisa pitaa kesasta, . ‘
han osaa piirtaa ja haluaa isona olla poliisi). Jos parin \
esittely koko ryhmalle on liian jannittavaa, voidaan

pareista yhdistaa neljan hengen ryhmia. parin

esitteleminen pienryhmalle voi olla helpompaa.

17. Nimmarikilpa

Jokaiselle osallistujalle jaetaan paperi ja kyna. Heidan tehtavansa on yrittaa
) Q kerata kaikilta ryhman jasenilta nimikirjoitus omaan paperiinsa. Nopein
[ €N

o
[ o

voittaa.
- 18. Tutustu minuun
* Tarvikkeet: musiikkia ja jokin pieni esine, esim. nappi, kumi, kolikko, pieni kivi
’ ' Osallistujat asettuvat piiriin ja ohjaaja laittaa musiikin soimaan. Kun musiikki
< , soi, pieni esine kiertaa kadesta kateen. Kun musiikki pysahtyy, se, kenelle

esine on jaanyt, kertoo itsestaan jonkin faktan. Jos han ei keksi mitaan
kerrottavaa, ohjaaja tai muut ryhman jasenet voivat auttaa hanta kysymalla
jotain esim. Mita harrastat?
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VUOROVAIKUTUS

1. Me-ollaan-juliste

Tarvikkeet: Yksi iso kartonki, vanhoja aikakausi- tai sanomalehtid, liimaa, sakset
Osallistujat keskustelevat aluksi siitd, mit& heille tulee mieleen omasta ryhmdastadn.
Mit& positiivisia asioita ryhmdassé on? Misséd ryhmda on erityisen hyva? Lyhyen
keskustelun jalkeen osallistujat leikkaavat lehdistd kuvia ja sanoja, jotka kuvaavat
ryhma@ad. Leikatut kuvat ja sanat limataan suurelle kartonkipohjalle. Kartonkiin voi
kirjoittaa otsikoksi luokan tunnuksen. Valmis teos ripustetaan kotiluokan seindlle.

2. lhmissolmu

Ryhma& asettuu tiiviiseen piiriin, jokainen nostaa molemmat kéatensd ylés ja sulkee
silmdnsd. Ohjaajan merkistd kaikkien tulee kavelld kohti piirin keskustaag, kunnes kédet
koskettavat toisiaan. Nyt osallistujien tulee ottaa jonkun toisen k&destd kiinni, kuitenkin
vdltetddn ottamasta vieruskaverin k&destd kiinni. Nyt silmét saa avata. On
muodostunut ihmissolmu, joka téytyisi nyt avata irrottamatta kdsid toisistaan. Ohjaaja
voi auttaa solmun avaamisessa.

3. Solmun avaaminen

Tarvikkeet: pitk& kdysi

Aluksi kdyteen tehd&dn 3-5 solmua. Kéysi asetetaan lattialle ja osallistujia pyydet&adn
ottamaan yhdelld k&delld siité kiinni. Kun kaikilla on yksi kési kiinni kdydessd, se
voidaan nostaa yl6s lattialta, eiké kukaan saa endd irrottaa otettaan kdydestd tai
liikuttaa kattdéan. Ryhman tehtédvénd on nyt avata solmut. Jos joku on sattunut
tarttumaan juuri solmun kohdalta, hén saa siirtéd kattddan solmun viereen.

Huomioi, ettd kdyden tulee olla tarpeeksi pitkd! Jos osallistujia on noin 20, tulee kéyden
olla véhint&dan 10 metrid.

4. Lakanan kaéanté

Tarvikkeet: suuri kangas tai lakana

Maahan asetellaan lakana tai muu suuri kangas ja koko ryhmaé pyydet&dn seisomaan
sen pdadlle. Nyt ryhmdn tehtédvand on kadntéd kangas ympdri niin, ettei kukaan astu
pois sen padltd.

Jos ryhmd on kovin suuri, voidaan se jakaa kahteen tai kolmeen pienempddn
joukkueeseen ja harjoituksesta voidaan tehdé kilpailu. Se joukkue, joka kaantad
lakanan vuorollaan nopeinten, on voittaja
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5. Mysteeriesine

Osallistujat asettuvat piiriin ja ensimmdinen ottaa edess&dn olevasta kuvitteellisesta
matkalaukusta mysteeriesineen ja antaa sen seuraavalle. Harjoituksen aikana ei saa
puhua. Osallistujien pitéd tarkasti katsoa, miten muut kdsittelevat esinettd. Onko se iso,
pieni, kiinted, liukas, kuuma, kylmd, elédvd... Kun mysteeriesine on kdynyt kaikkien kdsissd,
jokainen saa kertoa mitd ajatteli pitelevdnsd kdsissaan.

6. Luonnetori

Tarvikkeet: Liite 2 Luonnesanalista

Osallistujille jaetaan viisi luonnelappua. Osallistujien tulee aluksi pohtia itsekseen, mitk&
viidestd luonnesanasta sopivat itseen ja mitkd eivéat sovi ollenkaan. Kun ohjaaja antaa
luvan, osallistujien tulee vaihdella vahvuuslappuja muiden kanssa. Lappuja ei saa antaa
pois, vaan vaihtaa. Vaihtelulle on hyvé antaa reilusti aikaa, esimerkiksi 10 minuuttia. Kun
lappuja on vaihdettu, jokainen palaa paikalleen kateen jaéneiden lappujen kanssa.
Tehtévdn purku voidaan tehdd pienryhmissé tai ison rynmdn kesken niin, ettd jokainen
esittelee 1-2 kateen jadnyttd vahvuutta, jotka sopivat itseensé parhaiten. Vahvuuksista
voidaan my®&s valita yksi sellainen, joka ei sopinut itselle yhtadn.

7. Yhteinen tekija

Tarvikkeet: paperia ja kyni@ Osallistujat joetaan pienryhmiin.

Ryhmille annetaan tietty aika esim. 5 minuuttia aikaa listata mahdollisimman monta
samankaltaisuutta, joita he 16ytavat ryhmdldisten kesken. Esim. kaikilla on koira tai meillé
on siniset silmat. Lopuksi kaikki ryhmat esittelevat kuinka paljon 16ysivét
samankaltaisuuksia rynmdnsé kesken. Harjoitteessa voi kisailla siitd, mikd ryhma 16ytad
eniten samankaltaisuuksia.

Huom! harjoituksessa ohjaaja voi rajata yhteisten tekijéiden kirjaamista niin, ett& esimeriksi
sitg, ettd kaikilla on kaksi kattd, ei lasketa.

8. Vanneralli

Tarvikkeet: kaksi hulavannetta

Osallistujat jaetaan kahteen joukkueeseen ja he asettuvat vastakkain kahteen riviin.
Joukkueessa osallistujat ottavat toisiaan kdsistd kiinni. Rivin ensimmadiselle annetaan
hulavanne. Ohjaajan merkisté vanne taytyy kuljettaa rivin viimeiselle niin, etté kddet eivat
irtoa toisistaan. Nopein joukkue voittaa.

Ryhmayttamiselli N
luodaan
mahdollisuuksia W -
ryhmiytyé - PERiEY



9. Kaveritaitojana

Tilaan toiseen padhdan merkitdan “taysin samaa mieltd” ja toiseen padhdn “taysin eri
mieltd”. Osallistujat asettuvat keskivaiheille ja ohjaaja kertoo vaittdmid, jotka liittyvat
kaveritaitoihin. Osallistujien tehtévé on miettid itsekseen oma kokemus ja
suhtautuminen vaittdmadn ja liikkkua janalla sen mukaan. Liikkkuminen tapahtuu
puhumatta, eiké omaa valintaa tarvitse perustellq, ellei halua.

Ideoita vaittdmista:

« Osaan joustaa mielipiteissani

« Osaan katsoa asioita toisen nékdkulmasta

« Osaan iloita muiden onnistumisista

« Maltan kuunnella, kun muut puhuvat

« Puhun muille ystévallisesti

 Ponnistelen yhteisen hyvén eteen

« Osaan antaa rakentavaa palautetta

« Uskallan sanoa mielipiteeni

« Kannustan muita

« Osaan ratkaista ristiriitatilanteita

« Tiedan, mit& tarkoittaa muiden inmisten kunnioittaminen

« Tunnistan omat vahvuuteni

10. Sanat hukassa

Osallistujat jaetaan 3-5 hengen pienryhmiin. Pienryhmille jaetaan nippu erillisié
kirjaimia, joista voi muodostaa sanan. MAAILMANKAIKKEUS tai VESSAPAPERIRULLA
ovat hyvié sanojaq, sillé ne ovat tarpeeksi pitkid ja sisaltdvat paljon eri kirjaimia.
Muista sekoittaa kirjaimet ennen, kuin jaat ne pienryhmille. Pienryhmien
tehtdvé& on muodostaa kirjaimista mahdollisimman monta uutta sanaa
viidess@ minuutissa ja kirjoittaa ne yl&s. Kirjaimet eivat putoa pelistd pois, vaan
ne saa sekoittaa jokaisen muodostetun sanan jalkeen takaisin kayttéon.
Erisnimid, lyhenteitd ja taivutettuja muotoja ei hyvdksytd. Jokaisesta I16ydetystd
sanasta saa yhden pisteen. Jos ryhmaé onnistuu kéyttadmadn kaikki kirjaimet
yhteen sanaan, siité saa 5 pistettd.
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11. Sokkojono

Tata harjoitusta varten tarvitaan paljon tilaa. Ryhmé jaetaan
kahteen joukkueeseen. Yhdessd sovitaan l&htéviiva ja jonkin
matka padhdn kummallekin joukkueelle oma merkki, joka
taytyy kiertdd, ja palata Iahtdviivalle. Joukkueet asettuvat
jonoon niin, etté jokainen nostaa kétensd edessd olevan
olkapdille. Kaikki muut, paitsi jonon viimeinen laittaa silmat
kiinni. Puhuminen on kielletty. Ohjaajan merkisté joukkueet
l&htevat liikkeelle niin, ettd jonon viimeinen ohjaa ryhmad
“s@hkottamalla” eli kddntéd jonon suuntaa puristamalla
jonossa seuraavaa sen puolen hartiasta, johon suuntaan
halutaan liikkua. Puristus liikkuu jonossa eteenpdin ja jonon
ensimmadinen tekee k&ddnndosliikkeen, kun saa puristuksen
omaan olkap&ahdan. Jonon viimeinen voi pysdyttéd jonon
puristamalla seuraavaa molemmista hartioista. Tallé tavalla
jono pyrkii kiertdmdadan matkan padsséd olevan merkin ja
pys@htymdadn maaliviivan taakse. Jonon jésenet saavat avata
silmd&nsdé vasta, kun ohjaaja toteaq, ettd joukkue on padssyt
jonossa maaliviivan taakse. Nopein joukkue voittaa. Pisteité
voidaan antaa hyvdstd tiimityéstd ja tyylistd.

12. Kauppalista

Ryhma jaetaan kolmen viiva viiden hengen ryhmiin ja rynmille
annetaan paperi ja kynd. Ryhmdan tulee valita kirjuri. Osallistuijille
luetaan "kauppalista”, joka sisaltdd mitd kummallisempia ostoksia ja
osallistujien tehtavé on painaa mahdollisimman moni listan asia
mieleen. Kun lista on luettu I&pi kaksi kertaa, ryhmien tulee yhdessé
muistella ja kirjoittaa mahdollisimman monta asiaa listalta. Tehtévan
suorittamiseen voi antaa aikaa esim. 5 minuuttia.
Esimerkki kauppalistasta:

« Litra maitoa

« Pitsiliina

« Viiksivahaa

* Ruisleipad

« Pinkki& hammastahnaa

» Sukelluspuku

« Kynsinauhaa

« Juustoviipaleita

« Kaurahiutaleita

- Tomaatteja

« Kookospd&hkinéd

* Leirinuotio

* Herdtyskello

* Pyorailykypard

* lloinen mieli




13. Kuvio

Ryhman tehtédvanéd on muodostaa ohjaajan ohjeiden mukaisesti kuvioita. Kuvioiden
muodostustapa on melko vapaa, mutta osallistujien tulee pystyd esittelemdadn
muodostettu kuvio. Tehtdvdd voidaan vaikeuttaa siten, ettd kielletddn puhuminen tai
muutama osallistuja toimii sokkona. Alla esimerkkejé kuvioista:

« Kirjain T

* Kirjain S

+ Kolmio

* Nelid

* Numero 2

« Syddn

« Linja-auto

14. Rikkindinen puhelin

Osallistuja keksii lyhyen lauseen ja kuiskaa sen eteenpdin vierustoverille yhden kerran.
Seuraava kuiskaa lauseen eteenpdin sellaisena kuin on sen kuullut. Viimeinen
osallistuja sanoo lauseen ddneen.

Esimerkkejd lauseista (luotu puppulausegeneraattorifi sivuston
Puppulausegeneraattorilla):

- Toimintamalli yksinkertaistaa meihin kohdistuvaa tietotarvetta

- Ruokalan tarjoama jokapdivéinen kumiperuna-annos havainnollistaa sisdisic
ratkaisumalleja

- Luovien ndkemysten huomiointi jarkeistad kdsitystdmme maailmankaikkeudesta

15. Hiljainen rivi

Harjoitus alkaa sillg, etté osallistujille kerrotaan, etteivat he voi endd puhua. Ohjaaja
antaa ryhmdalle ohjeen, jonka mukaan heiddn tulee jarjestaytyd riviin puhumatta. Riville
asetetaan adripaat, esim. Toisella puolella luokkaa on A ja toisella puolella O. Ryhmdn
tulee keksié vaihtoehtoisia kommunikointikeinoja rivien muodostamiseen. S&Gantoja
voidaan muuttaa myaés siten, ettd vain parille oppilaalle annetaan lupa puhua. Alla
ideoita riviin jarjestdytymisesta:

- Etunimen alkukirjaimen mukaan

- Etunimen kirjainten méaaran mukaan

- Syntymdapdivén mukaan niin, ettd kuukautta ei huomioida

- Syntymdkuukauden mukaan

- Sisarusten madran mukaan

- Asuinkadun ensimmadaisen kirjaimen mukaan

- Pituuden mukaan

- Harrastuksen keston mukaan (onko harrastanut jotain 2 tuntia vai 10 vuotta)

- Koulumatkan pituuden mukaan
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16. Samanlaisuuden askeleet

Osallistujille arvotaan parit. Parin kanssa asetutaan vierekkdin lahtéviivalle.
Ohjaadja alkaa esittad vaittdmid ja parin tehtdva on kéydda pikainen keskustelu
vaittdmastd. Jos molemmat ovat samaa mieltd vaittdmastd, he pysyvat
paikallaan. Jos toinen on samaa mieltd, mutta toinen eri mieltd, samaa mielté
oleva ottaa yhden askeleen eteenpdin. Lopuksi katsotaan, kuinka kaukana
paristaan kukin on. Jos on pysynyt ihan parin vierelld, on vaittimien perusteella
samantyyppinen ihminen.

Alla esimerkkej& vaittdmiin:
* Olen aamuvirkku

 Olen tunteellinen

» Osaan neuloa sukat

» Piddn homejuustosta

w
« Osaan ajaa traktorilla 6 = é G
* Tykk&dan pukeutua varikkadasti v :’v é

* Innostun helposti
« Nautin ihnmisten seurassa olemisesta é

*» Tykk&dd&n mieluummin viett&d aikaa yksin

» Osaan vaihtaa autoon renkaat é é
* Pidéan lukemisesta

» Nukahdan iltaisin helposti é

* Tykk&dan kirpputoreista
« Osaan puhua jotain vierasta kielt&

* Pidan lautapeleistd

* Yritén 16yt&d asioista aina positiivisia puolia é
* Pidén ongelmanratkaisutehtdvistd

* Piddn kilpailemisesta

* Tykk&dan kauhuelokuvista G
» Minua ei haittaag, jos havian kilpailussa

« Osaan tehdd taikatempun

« Osaan soittaa jotain soitinta

* Pidd&n leipomisesta
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17. Kommunikaatioharjoitus

Jokaiselle osallistujalle jaetaan kaksi paperia ja kynd. Osallistujien tulee piirté& paperille
talo. Talon piirtdmiseen voi kdyttdd apuna seuraavaa kysymyslistaa:
- Onko talo kerros-, omakoti-, rivitalo vai lato?

- Mist& materiaalista talo on tehty?

- Onko talossa ikkunoita? Montako? Ovatko ne suuria vai pieni@?

- Onko talon katto tasainen vai harjakatto?

- Onko talossa savupiippu?

- Onko talossa parveke?

- Millainen ovi talossa on?

- Mité talon pihalla on?

Seuraavaksi paperi, jolle talo on piirretty, taitetaan kahtia, jotta piirros on piilossa.
Osallistujat jaetaan kolmen hengen ryhmiin. Yksi pienryhmdn jésen valitaan kertojaksi, yksi
piirtéjaksi ja yksi havainnoijaksi. Kun roolit on valittu, havainnoija antaa oman
talopiirroksensa kertojalle. Kertoja alkaa kuvailla taloa piirtgjdlle. Piirt&jan tehtdva on
kuunnella kertojaa ja samalla piirt&d tyhjdlle paperille kuva kertojan kuvailemasta talosta.
H&n ei saa puhua. Havainnoija tekee havaintoja tilanteesta.

Vaihdetaan seuraavaksi osia. Nyt uusi havainnoija antaa oman talokuvansa kertojalle.
Tallé kierroksella piirtdjén taytyy ensin kuunnella, mité kertoja kuvailee talosta ja alkaa
piirtédd vasta sitten. Kertojan téytyy kuvailla taloa uudestaan silloin, kun piirt&jé piirtéd.
Kuvailu talosta tulee siis kaksi kertaa. Piirtdjé ei saa puhua. Havainnoija tekee havaintoja
tilanteesta.

Kolmannella kierroksella vaihdetaan vield& kerran rooleja ja havainnoija antaa oman
talokuvansa kertojalle. Kolmas kierros toteutetaan samalla tavallg, kuin kierres.kaksi, mutta
nyt piirtdjé saa puhua. Han saa esittdd tarkentavia kysymyksié jo kommentteja kertojalle.
Havainnoija tekee taas havaintoja tilanteesta. Lopuksi katsotaan, kuinka tarkkoja kuvista
tuli. Loytyvatkoé piirtdjan tekemistd kuvista samat asiat, kuin alkuperdéisesta? Harjoitus
puretaan keskustelulla.

- Mit& havaitsit ensimmadiseltd kierrokselta?

- Miksi piirroksesta tuli tallainen?

- Mit& havaitsit toiselta kierrokselta?

- Mitd& eroa toisella kierroksella oli ensimmadiseen verrattuna?

- Mit& havaitsit kolmannelta kierrokselta?

- Miten kolmas kierros eroaa kahdesta ensimmdisestd?

- Mill& kierroksella oli mielestdsi parasta kommunikointia ja miksi?
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18. Arvaaq, kuka olen

Jokaisen osallistujan selk&dn kiinnitetddn lappu, jossa on jonkun tunnetun
henkildn nimi. Osallistujien tehtava on yrittdd selvittdd, kenen nimi heiddn
selkddnsd on kirjoitettu kyselemalld muilta apukysymyksid. Kysymykset tulee
olla muotoiltu niin, ettd niihin voi vastata kylld tai ei (esim. Olenko mies? Olenko
ndyttelij&i? Olenko vanha?). Samalta inmiselté ei saa kysyd kahta kysymystd
perakkain.

19. Nakymadéton polku

Tarvikkeet: Maalarinteippid tai katuliitu

Alkuvalmistelut: Maahan piirretddn tai teipataan 5x5 kokoinen suuri ruudukko.
Ohjaajan taytyy piirtdd ruudukko myés itselleen esim. muistivinkoon ja merkité
siihen reitti, jota pitkin osallistujien taytyy kulkea ruudukon I&pi. Ruudut saavat
olla vierekkdin tai niin, ettd kulmat koskevat toisiinsa.

Osallistujat asettuvat jonoon ja jonon ensimmd@inen astuu ruudukkoon jollekin
ruudulle. Jos ruutu on ohjaajan mddrittelema “sallittu” ruutu, ohjaaja kertoo,
ettd osallistuja saa astua seuraavallekin ruudulle. Jos ruutu on sellainen, jolle ei
saa astua, osallistuja palaa jonon perdlle ja seuraava saa yrittdd 16ytad
seuraavan ruudun.

20. limapallokisa

Tarvikkeet: iImapallo ja varapallo, jos ensimmdinen hajoaa

Ryhmdalle annetaan tdyteen puhallettu iimapallo ja ryhmdn tehtévé on pitéddé
pallo iimassa mahdollisimman kauan. Jokainen ryhman jésen saa koskea
palloon vain yhden kerran.

21. Tuntematon ystava

Osallistujille jaetaan laput, joihin heill&d on minuutti aikaa kirjoittaa itseddn
mahdollisimman hyvin kuvaavia asioita. Laput keratédn ja jaetaan uudelleen
satunnaisesti. Osallistujat yrittévat nyt 16ytdé lapun oikean omistajan.
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Heittaytyminen ja
luottamuksen
rakentaminen

1. Eldinten vanhainkoti

Osallistujat asettuvat piiriin ja heille kerrotaan, ettd he ovat eldinten
vanhainkodin asukkaita. Asukkailla ei ole hampaita, jonka vuoksi huulet ovat
hampaiden p&dlld. Harjoitus alkaa sillg, ettd jokainen ottaa vakavan ilmeen ja
keksii, mik& eldin on. TGman jalkeen jokainen ringissd vuorollaan katsoo
vierustoveria silmiin ja sanoo eldimen nimen niin, ettd hampaat eivat saa
nakyd. Jos sanoja tai se, jolle sanotaan alkaa nauraag, hdnelle annetaan aplodit
mokaamisen kunniaksi. Samaa eléinté ei voi sanoa kahta kertaa.

2. Suomalaiset bussipysdkilla

Osallistujat ovat bussipysdkillé ja katselevat vain varpaita valttédkseen
muiden inmisten katseet. He asettuvat tiiviiseen piiriin ja laskevat katseet
maahan. Osallistujien pitdd valita piiristd jonkun varpaat. Kun ohjaaja huutaa
“Bussi tulee!” osallistujat nostavat katseensa siihen henkilé6n, jonka varpaat on
valinnut. Jos katseet kohtaavat hdnen kanssaan, osallistujat huutavat “k&ddk” ja
vaihtavat kesken&dan paikkaa.

3. Pat-Pat

Osallistujat asettuvat piiriin ja yksi jad keskelle. Keskellé oleva osallistuja alkaa
kavelld “pingviinikGvelyd” kohti jotakuta ringissé seisovaa hokien samalla “pat-
pat-pat-pat”. Kun hén on p&dssyt ringissd olevan luokse, han kysyy “Pat pat?”
johon ringissd olija vastaa samalla tavalla. Sitten keskelld ollut hypp&d ympdri,
sanoo taas “pat” ja Idhtee pingviinikavelylld kohti seuraavaa. Nyt ringissd ollut
seuraa hdntd samalla tavalla hokien “pat-pat-pat-pat”. Kun he p&dsevat
uuden osallistujan luo, ensimmadisend ollut kysyy taas “pat pat?” ja uusi
ringiss@ oleva vastaa. Nyt kysyjé hyppdad ensin ympdri ja sanoo “pat”, jonka
jélkeen toinen ringissd ollut hyppdad ympdri. Kysyj& on nyt jonon keskelld. Taas
l&dhdetddn pingviinikavelylld kohti seuraavaa osallistujaa. Tatd jatketaan,
kunnes jonoon on saatu kerdttyd kaikki osallistujat.



4. Rikkindinen TV

Osallistujat asettuvat jonoon. Muut jonossa olevat k&dntyvat selin jonossa
ensimmadisend olevaan. Ensimmadiselle annetaan aiheeksi jokin tilanne, esimerkiksi
"olin kalastamassa ja putosin veneestd”. Ensimmdinen antaa jonossa seuraavalle
merkin k&antyd ympdri, esim. koskettamalla olkapddlle ja esittdd annetun aiheen
adnettd. Jonossa toisena oleva yrittdd muistaa ndkemdansaé ja koskettaa
seuraavan olkapddatd ja esittdd ndkemdansad esityksen seuraavalle. Kun jono on
kayty lapi, viimeinen saa arvata, mitd tilannetta haettiin.

Esimerkkeja tilanteista:

- Koira séi kotilaksyt

- Kaaduin pyéralla

- Voitin juoksukilpailun

- Kiipesin puuhun etsimdadn kapyja

- Rakensin lumiukon

- Leivoin syntymdpdivdkakun

- Léysin maasta 5€ setelin

- S6in pahanmakuista jaateldd

- Tutkin muurahaisten reittej&

5. Mind olen puu

Osallistujista valitaan yksi vapaaehtoinen. Han asettuu kaikkien ndkyville ja sanoo
“mind olen puu” samalla h&dn muodostaa itsestddn puun. Seuraava osallistuja
liittyy mukaan still-kuvaan ja keksii itselleen edelliseen sopivan roolin, esim. “mind
olen orava, joka kiipe&d puuhun”. N&in jatketaan, kunnes jokainen rynmdn jasen on
mukana kuvaelmassa. Still-kuvalle voidaan antaa aluksi aihe esim. ensimmdinen
koulupdivd. Kuvaelman ei aina tarvitse alkaa puusta.

6. Hilavitkutin

Tadma harjoitus on samankaltainen, kuin Mind olen puu-harjoitus. Osallistujien
tulee muodostaa ihnmekone hilavitkutin. Osallistujat miettivat itselleen liikkeen ja
adnen. Ensimmdinen asettuu kaikkien ndkyville ja alkaa tehdd liikettd ja aanta.
Seuraava liittyy mukaan niin, ettd hénen liikkeensd ja ddnensd sopivat edelliseen.
Nd&in jatketaan, kunnes kaikki ovat mukana.
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7. Niin, ja!

Ohjaaja aloittaa kertomaan tarinaa. Osallistujien tehtévéa on
omalla vuorollaan jatkaa tarinaa sanoilla “niin, ja!” ja lisétd oma
jatko. Tarinassa jo tapahtunutta ei saa tyrmaétd, vaan siihen taytyy
aina lisatd jotain. Esimerkki tarinasta: Téssd on meri, jossa on
paljon kaloja (aloitus). Niin, ja jokainen kala on erivdrinen. Niin, ja
kalaparvessa asui myds yksi harmaa kala. Niin, ja harmaalla
kalalla oli ystdvénddn merenneito. Niin, ja merenneito lauloi
harmaalle kalalle, kun harmaa kala oli surullinen. Niin, ja kerran
mereen upposi laiva...

8. Rikkindinen tabletti

Tarvikkeet: Paperia ja kynid

Osallistujat asettuvat jonoon. Jonon viimeiselle néytetadn
yksinkertainen piirros, jonka hén piirtdd edessd seisovan selkdan.
Kuva piirret&dn aina seuraavan selkadn, kunnes jonon
ensimmdadinen piirtéd kuvan paperille. Sitten voidaan vertailla, onko
kuva samanndkédinen, kuin alkuperdinen.

9. Romeo ja Julia

Osallistujat asettuvat piiriin ja vakavoittavat ilmeensa.
Ensimmadinen osallistuja k&dantyy katsomaan vieressdén olevaa ja
sanoo

- Voi Juulia Juulia! Jos rakastat minua, hymyilisitké minulle?
Vieruskaverin on pysyttévé vakavana ja vastattava

- Voi Roomeo Roomeo. Kyll& mind sinua rakastan, mutta jos
hymyilen, surma minut vie.

Seuraavaksi Juuliasta tulee Roomeo ja hdn hadntyy piirissé
seuraavan puoleen ja sanoo Roomeon vuorosanat. Jos
jompikumpi hymyilee tai alkaa nauraa, hdn putoaa pois pelisté.
Muiden tdytyy tarkkailla hiljoa d&nessdé olevien reaktioita. Peli
paattyy, kun jaljelléd on endd kaksi pelaajaa.

10. kdttd, 3 jalkaa

Ryhma jaetaan 3-5 hengen joukkueisiin. Ohjaaja ilmoittaa,
montako kehonosaa pitéd koskettaa lattiaan. Esim. 2 kattd, 3
jalkaa ja 1 peppu. Ryhmdn taytyy mahdollisimman nopeasti
jarjestaytyd niin, ettd vain annettu madrd kehonosia koskettaa
lattiaa. Nopein ryhmd& saa pisteen.



oYY

11. Samassa veneessd

Tarvikkeet: Maalarinteippid

Lattiaan tehdddn maalarinteipilld pieni vene. Osallistujien on
mahduttava veneeseen yhtd aikaa. Kukaan ei saa pudota
laidan vili.

Jos ryhm@ on kovin pieni, voidaan harjoitus tehdd
mahduttamalla koko luokka esim. suuren pahvilaatikon kyytiin.

12. Saaret tulvassa

Osallistujat jaetaan pareiksi ja jokaiselle parille annetaan
sanomalehtiarkki. Sanomalehtiarkki lasketaan lattialle ja parin
taytyy mahtua sen pdadlle. Sanomalehtiarkki toimii parin
kotisaarena. Vdlilla "tulvavesi nousee” ja upottaa osan
saarestaq, jolloin ohjaaja pyytdd paria taittamaan arkin puoliksi.
Edelleen molempien on pysyttavd kotisaaren padllg, ettei
tulvavesi vie mennessadn.

Se pari, jonka molemmat osapuolet pysyvat sanomalehtiarkin
pdadlla pisimpdadn, on voittaja.
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Jotain kivaa :--.
vhdessa

1. Guggenheim

Osallistujille jaetaan ruutupaperit, joihin piirretdan taulukko. Taulukon ylimmadlle riville
keksitdan kategoriat esim. kaupunki, eldin, kehonosa, ruoka ja valtio. Taulukon
vasemmalle reunalle merkit&dn kierrokset. Kun kierros alkaa, ohjaaja arpoo
kirjaimen, jolla pelataan. Osallistujien taytyy kirjoittaa taulukkoon jokaisesta
kategoriasta sanag, joka alkaa annetulla kirjaimella.

Esim. Kirjain on K: Kuopio, Kissa, Kallo, Kinkkukiusaus, Kiina

Se, joka on ensimmad@isend saanut taulukkonsa tdytettyd annetun kirjaimen mukaan,
huutaa “guggenheim!” Muiden tulee lopettaa kirjoittaminen silloin siihen. Pisteen saa
jokaisesta oikein taytetysté kohdasta. Virheellisesti tdytetysté kohdasta tulee -1
pistettd.

2. Laumadly

Osallistujat tarvitsevat kyndn ja paperia. Ohjaaja kirjoittaa taululle kaksi adjektiivia ja
osallistujien tulee pohtia itsekseen jokin asiag, esine, eldin tai muu, jota adjektiivit
kuvaavat ja kirjoittaa se omaan paperiin. Osallistujien pitdd myds pohtia, miten muut
vastaisivat.

Esimerkki: Adjektiivit ovat s6p6 ja karvainen. Oppilaat pohtivat, etté koira on sépd ja
karvainen. Koira olisi my6s sellainen, jonka muut todenndkdisesti vastaisivat. Myos
chinchilla on s6p6 ja karvainen, mutta sité ei kovin moni vastaisi. Kannattavaa olisi
siis vastata koira.

Pisteet lasketaan niin, ettd jos viisi oppilasta on vastannut koira, kukin saa viisi
pistettd. Jos vain yksi oppilas on vastannut chinchilla, hdn saa yhden pisteen. Pelié
voidaan pelata useampi kierros ja lopuksi lasketaan pisteet. Eniten pisteitd saanut
pelaaja voittaa

3. Lakanalentis

Tarvikkeet: kaksi lakanaa tai muuta isoa kangasta, pallo

Ryhmad jaetaan puoliksi ja kummallekin joukkueelle annetaan lakana. Joukkueitten
vdliin voidaan laittaa esim. tuoleja tai maahan voidaan piirtéd “kielletty alue” jolle ei
saa astua. Joukkueiden tehtéva on heittéd palloa toisilleen lakanalla. Myds
kiinniottaminen tapahtuu lakanalla. Kaikkien taytyy pitdé ainakin yhdelld kadelld
kiinni lakanasta. Lakanan kanssa saa liikkkua. Laskekaa, montako koppia saatte
pudottamatta palloa. i
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4.Ldnnen nopein

Osallistujat ovat piirissé ja yksi on keskelld. Keskellé oleva pydérahtad ympdri ja
osoittaa jotain piirissé seisovaa. H&n sanoo piirissé seisojan nimen ja tama
menee kyykkyyn. Kyykkyyn menijédn molemmilta puolilta osallistujat yritt&vat
pudottaa toisen osoittamalla toista sormella ja sanomalla "PAM!”
mahdollisimman nopeasti. Se, joka on hitaampi tai ei endi tehdd mitdan, menee
keskelle.

5. "Marja-Liisa”

Alkuasetelma on sama, kuin I&dnnen nopeimmassa. Kun keskellé oleva osoittaa
piirissé olevaa osallistujaa, hénen tulee antaa tdlle jokin rooli. Osoitettu toimii
roolinsa mukaan ja yksi hénen kummallakin puolellaan olevaa osallistujaa
avustaa. Jos osallistuja jadtyy tai ei tiedd, mitd pitad tehdd, han joutuu keskelle.
Alla esimerkkejd rooleista ja avustajien tehtavistaé:

- Marja-Liisa: keskelld oleva alkaa hiihtad ja hokea "emmie jaksa!”. Sivuilla olevat
tuulettavat ja hokevat "kylsie jaksat!”

- Leivnpaahdin: Sivuilla olevat tekevat kdsistddn suuren leivnpaahtimen ja
keskellé oleva hypdhtdd leivénpaahtimessa ja sanoo "boing”

- Katulamppu: Keskelld oleva nostaa kadet pddnsda padlle ympyrdn muotoon, ja
sivuilla olevat ovat pienid koirig, jotka pissaavat lampun juurelle

- Norsu: Keskell& oleva tekee kddestéddn kérsdn ja sanoo "nuuut!” Sivuilla olevat
tekevat norsulle kdsistddn suuret korvat

- 007: Keskellé oleva muodostaa kdsistéidn aseen ja poseeraa sen kanssa.
Sivuilla olevat leyhyttelevat itseédan kasilléan ja sanovat “uuu James!”

- Marilyn: Keskellé oleva pitelee kuvitteellisia helmojaan alhaalla ja sivuilla olevat
leyhyttelevat helmoja yléspdin

6.Bemu

Kaydadn piiriin seisomaan haarat levalleen. Piirin keskelld vieritetddn palloa ja
yritetddn saada pallo toisen haarojen vdlisté [api. Kasillé saa estad. Viereisen
haarojen valistd palloa ei saa heittdd, koska se olisi liian helppoa. Kun pallo
menee ensimmadisen herran jonkun haarojen vdlistd, kyseinen henkild k&éantyy
selkd piirin keskustaan pdin ja jatkaa haarojen vdlin puolustusta siltd puolelt
Kun pallo menee toisen kerran haarojen vdlistd, henkilé tippuu.
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7. Kuuma peruna

Osallistujat asettuvat piiriin ja heille annetaan jokin k&dessd pidettava esine
esim. hernepussi tai pallo. Ohjaagja kertoo jonkin kategorian, esim. eldin ja
asettaa yhden minuutin aikarajan. Osallistujien tehtévé on mahdollisimman
nopeasti keksié jokin sana kategoriasta. Sanan saa sanoa vasta, kun esine on
omassa kédessd. Kun on sanonut sanan, esineen saa antaa seuraavalle.
Esinettd ei saa heittéid. Samaa sanaa ei saa sanoa useaan kertaan. Jos sanoo
sanan, jonka joku on jo sanonut, joutuu keksimd&dan uuden. Se, jonka kéteen
esine jad, kun aika loppuu, putoaa pelisté pois. Kategoriat voivat olla
mielikuvituksellisia esim. “asiq, jolla voit kaivaa kuopan” tai “asia, jonka voit
laittaa taskuun”

8. Lippiksen ry6sto

Ryhma jaetaan kahtia ja joukkueet muodostavat jonot vastakkain. Jonojen
valissé on hyvd olla matkaa parikymmentd metrid. Ohjaaja menee
seisomaan keskelle ja pitelee ojennetussa kddessddn lippistd. Kun hén huutaa
hep, molempien jonojen ensimmadiset yrittavat ehtié napata lippiksen ennen
toista. Lippiksen napannut yrittd& viedd sen oman joukkueensa puolelle ja
toisen joukkueen pelaaja yrittdd ottaa hdntd kiinni. Jos lippiksen napannut
pddsee oman joukkueensa puolelle, toisen joukkueen pelaaja siirtyy myds
sinne. Jos toisen joukkueen pelaaja on saanut lippiksen napanneen kiinni, he
siirtyvat sen pelaajan joukkueeseen jonon viimeiseksi. Tallé tavalla yritetdéan
kerd&td kaikki vastajoukkueen pelaajat omaan tiimiin.

9. Venytys

Osallistujat asettuvat piiriin I&hekkdin niin, ettd jokainen seisoo jalat yhdessa.
Pieni hajurako saa olla. Valitaan aloittaja, joka avaa pelin siirtdmdallé toista
jalkaansa niin, ettd se koskettaa vieressd olevan jalkaa. Piirissé seuraavan
taytyy siirtdd sitd jalkaa, johon edellinen on koskettanut. Han siirtdd oman
jalkansa seuraavan jalkaan kiinni. Tallé tavalla edetddn piirissd. Pelaajat
saavat liikuttaa jalkaansa vain omalla vuorollaan ja vain sitd, johon toinen
pelaaja koskettaa. Pelin tavoitteena on pudottaa toinen pelaaja tekemallé
hdnen asennostaan niin hankala, ettd hén horjahtaa. Jos pelaaja horjahtaa
tai kaatuu, hdn putoaa pelistd pois. Toisiin pelaajiin ei saa koskea kdasillé. Pelin
voittaa ne kaksi, jotka ovat viimeisend jaljelld pelissa.
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10. Hassut tarinat

Osallistujille jaetaan ruutupaperi ja kynd. Heid&n tulee kirjoittaa kolme RIVIA tarinaa
annetusta aiheesta. Kun kolme rivi& on kirjoitettu, paperi taitetaan niin, etté vain
viimeinen rivi on ndkyvissa. Viimeiselld rivilld saattaa olla vain yksi sana. Paperi
annetaan seuraavalle ja hdnen tulee jatkaa tarinaa ndkyvissd olevan rivin perusteella.
Taitetun paperin alle ei saa kurkkia. Paperien tulee kiert&d niin, etté kaikki osallistujat
ovat kirjoittaneet kaikkiin papereihin kolme rivié. Lopuksi hassut tarinat luetaan
ddneen. Jos rynmdassdé on paljon osallistujia, tdman harjoituksen voi toteuttaa myés
pienryhmiss@, jotta tarinoista ei tulisi niin pitkid.

11. Tavujono

Osallistujat asettuvat piiriin. Osallistujien taytyy alkaa taputtaa yhteistd rytmid niin,
ettd ensin lyddadn kéden yhteen ja sitten reisiin. Tempo voi olla alussa hidas ja sité
voidaan nopeuttaa, jotta pelistd tulisi vaikeampi. Yhdessé sovitaan kategoria, jonka
sanoja kaytetddn, esimerkiksi hedelmat. Jokainen vuorollaan sanoo kategoriaan
kuuluvan sanan “tavuttamalla” sen rytmiin sopivaksi, esim. Ap-pel-sii-ni. Heti, kun
edellinen lopettaq, seuraavan tdytyy sanoa oma sanansa. Tempon tdytyy pysyd koko
ajan samana. Jos joku ei saa sanottua mitéddn, ei pysy rytmissdé tai sanoo saman, joka
on jo sanottu, han tipahtaa pelistd pois.

12. Silméniskumurhaaja

Osallistujat istuvat piirissé ja sulkevat siimdénsd. Ohjaaja kiertéd piirin ja piirtéd yhden
selk&ddan rastin, jolloin té&std tulee siiméaniskumurhaaja. Sovitusta merkisté osallistujat
saavat avata silmdansa ja alkavat tarkkailla toisiaan. Silméniskumurhaaja murhaa
muita osallistujia vinkkaamalla silméd. Murhattu voi esim. kadntyd selin piiriin tai
mennd lattialle makaamaan sen merkiksi, ettéd hénet on murhattu. Toiset yrittévat
arvata kuka murhaaja on. Murhatut eivat voi arvata tai paljastaa murhaajaa. Jdljelle
jadneet pelaajat voivat epdilld ja todistaa, eli paljastaa murhaajan arvaamalla kuka
hdn on. Silloin pitd& nostaa kdsi ylds ja sanoa: “Epdilen”. Jonkun toisen pit&d sanoa:
"Todistan”. Sen jalkeen heiddn pitdd yhtd aikaa osoittaa epdilemadnsd henkiléa. Mikali
he osoittavat samaa ja osuvat oikeaan, peli padttyy. Jos he osoittavat eri henkiléitd tai
ovat vadardassa epdilyssd, he joutuvat pelistd pois. Silmdaniskumurhaaja pyrkii
murhaamaan kaikki pois pelisté.
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13. Hyvédn mielen tehtéva

Tarvikkeet: A4-papereita, kynid

Jokaiselle osallistujalle varataan A4-kokoinen paperiarkki. Jokainen kirjoittaa
oman nimensd keskelle paperia selkedn kokoisilla kirjaimilla. Kun jokaisessa
paperissa on nimi, paperit jGtetddn omalle paikalleen. Osallistujien tulee IGhted
kiertdmdadan ympari luokkaa ja kirjoitella mukavia asioita muista ryhman jésenista.
Osallistujille voi kertoa, ettd yritetddn valttad kayttdmadsta “inan kiva” tai
“mukava”. Tarkoitus olisi yritt&id pohtia ryhmaldisten kaikenlaisia hyvié puolia.
Esille voi laittaa luonnesanalistan tai adjektiivilistan tueksi, jotta osallistujat
oppisivat myds uusia tapoja kuvailla rynmaléisten hyvid puolia. Kirjoittamiseen
voidaan antaa aikaa noin 10 minuuttia, jotta kaikki ehtivat kaydd kirjoittamassa
jotain mahdollisimman moneen paperiin. Tehtava voidaan purkaa niin, ettd
jokainen valitsee omasta paperistaan yhden sellaisen sanan, josta tuli erityisen
hyvé mieli ja esittelee sen muille.

14. Yksi totuus ja yksi vale
Jokainen osallistuja keksii itsestadan kaksi vaitettd, ynden totuuden ja yhden
valheen. Muut yrittévé arvata, kumpi vdéitteistd on totta ja kumpi valhetta.

15. Laula se!

Osallistujat asettuvat piiriin ja piirin keskelle lattialle laitetaan esim.
sanomalehdestd tehty rulla tai talouspaperirullan pahvinen hylsy. Se toimii
karaoken mikrofonina. Ohjaaja sanoo jonkin sanan ja osallistujien tulee keksi&
kappale, jossa sana esiintyy. Sana saa olla taivutettu ja se saa olla myds
englanniksi tai ruotsiksi. Kun joku keksii kappaleen, jossa sana esiintyy, hdn
nappaa "mikrofonin” ja alkaa laulaa kyseistd kappaletta. Jokaisesta lauletusta
kappaleesta saa pisteen. Eniten pisteit& kerdnnyt voittaa.

16. Tuo minulle

Osallistujat jaetaan muutamaan pienempddn joukkueeseen. Ohjaaja sanoo
jonkin asian, jonka joukkue tuo. Asia voi olla hyvinkin konkreettinen tai sellainen,
jonka I6ytédmiseen tarvitaan luovuutta. Esim. Tuo minulle kivi. Tuo minulle jotain
keltaista. Tuo minulle ilo.

Nopeinten pyydetyn asian ohjaajalle toimittanut joukkue saa pisteen.
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17. Ihmissusi

Ihmissusi on hauska peli pelattavaksi isolla
porukalla. Ihmissuden saG&dnnét vaativat
perehtymistd, sillé niissé on paljon yksityiskohtia.
Loyddat Inmissusileikin ohjeet téastd linkista:
https://ajanvietetta.wordpress.com/2018/06/22/i

hmissusi/

18. Nimipallo

Tarvikkeet: Pallo

Osallistujat asettuvat piiriin ja yksi menee piirin keskelle
pallo késissadn. Keskelld oleva heittdd pallon suoraan
yléspdin ja huutaa toisen osallistujan nimen. Muiden taytyy
samalla l&hted juoksemaan pakoon ja se, kenen nimi
sanottiin koettaa ottaa pallon mahdollisimman nopeasti
kiinni. Kun hdn saa pallon kiinni, hdn huutaa SEIS ja muiden
on pysahdyttavd. Pallon kanssa saa ottaa kaksi askeltaq,
jonka jalkeen pallon kiinni saanut koettaa polttaa jonkun
heittdmalld palloa. Jos pallo osuu johonkin osallistujista,
han putoaa pelistd pois. Jos pallo ei osu, peli jatkuu ilman
muutoksia. Heittdjé pddsee seuraavaksi piirin keskelle
huutamaan nimen.

19. Hassut piirroshahmot
Tarvikkeet: A4 kokoisia paperiarkkeja, kynié

Osallistujille joetaan paperit. Paperin ylalaitaan piirretddn e

%

®
Q

pdd ja kaula. Jokainen saa itse tyylitelld piirroksensa juuri

sellaiseksi, kun haluaa. On kuitenkin tdrkedd, ettd p&dn ja ‘
kaulan piirtédmiseen kdytet&ddn paperista noin yksi

neljésosa. Kun pd&d ja kaula on piirretty, paperi taitetaan '
siten, ettd kaulasta j&d ihan pienet viivat vain nakyviin.

Paperi annetaan seuraavalle, joka piirtd&d hahmolle

keskivartalon. Paperi taitetaan taas niin, ettd edellisestd

piirroksesta nékyy vain pieni siivu. Seuraavaksi hahmolle %
piirretéddn alavartalo ja lopuksi jalat. Lopuksi paperi

avataan ja katsotaan, millaisia hahmoja on saatu
piirrettyd yhdessa.
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20. Pulmapdahkindét
- Palkinto
Palkinto on hoksaamisleikki, jossa teht&vand on keksié millé perusteella saa palkinnon.
Ohjaaja kertoo valitsevansa kuka saa palkinnon ja sanoo kun on tehnyt pdatdksensa.
Valinta tapahtuu oikeasti sen jalkeen, kun ohjaaja toteaa tehneensd padatdksen.
Ensimmdinen, joka tuottaa jonkun selkedn danen pdadatdksen jalkeen, saa palkinnon.
Jatketaan riittvén monta kierrosta, kunnes joku keksii, millé perusteella palkinnon
saaja valitaan.

- Antiikkikauppa

Antiikkikaupassa myyd&adn kaikkea vanhaa, mutta ei mitdén uutta. Sielld myydadan
mm. sormuksia, tuoleja, rubiineja, puhelimia, haarukoita ja satukirjoja. Kaupassa ei
myydd mm. kaappeja, paitoja, solmioita, k&dnnykoitd, kynttilditd ja kleemmareita. Mité
muuta kaupassa myydadn?

Ratkaisu: kaupassa myydddn vain asioitq, joissa on u-kirjain, eli mitdan ei myydd uutta
(ilman u-kirjainta).

- Matkalla kaupunkiin

Mies oli matkalla kaupunkiin ja h&ntd vastaan tuli kdrry, jota veti kaksi hevosta ja ohjasi
kaksi miestd. Lavalla oli seitsemdan naista, joilla jokaisella oli kori. Jokaisessa korissa oli
kissq, ja jokaisella kissalla oli 3 pentua. Karryj& seurasi toinen karry, jota veti yksi
hevonen ja ohjasi yksi mies. Karryn lavalla oli 13 possua. Kuinka monta elévad olentoa
oli matkalla kaupunkiin?

Ratkaisu: Yksi. vain mies oli matkalla kaupunkiin ja muut tulivat hdnté vastaan, eli he
matkasivat poispdin kaupungista

- Ralli

Viisi kilpa-autoa osallistui ralliin. Violetti sijoittui kolmanneksi. Keltainen voitti violetin
auton. Punainen ei tullut viimeiseksi, mutta hévisi keltaiselle. Vihred auto ei voittanut.
Sininen voitti keltaisen auton. Miten autot sijoittuivat?

Ratkaisu: 1. Sininen 2. Keltainen 3. Violetti 4. Punainen 5. Vihred



Rentoutuminen

1. Hiljaisuuden kuuntelu

Osallistujat ottavat omalla paikallaan mukavan asennon ja sulkevat silméansd. Kukaan
ei saa tehdd minkdadanlaista dantd ja kaikkien on pysyttavda aivan paikallaan.
Osallistujia kehotetaan kuuntelemaan, mitd aanid hiljaisuudessa on muutaman
minuutin ajan. Rentoutus voidaan purkaa alla olevien kysymysten avulla viittaamalla
sen merkiksi, etté& on kuullut dénet.

- Kuulitko ilmastoinnin hurinan?

- Kuulitko &anid viereisestd luokasta tai kaytavalta?

- Kuulitko kellon viisarin raksahduksen?

- Kuulitko muiden tilassa olevien hengityksen?

- Kuulitko aénid ulkoa?

- Havainnoi itsekin adnid ja keksi liséié kysymyksid : )

2. Havainnointi

Osallistujat ottavat omalla paikallaan mukavan asennon ja sulkevat silmat. Térkedd
on, ettd harjoituksen aikana ei puhuta mitddn. Ohjaaja pyyt&dd osallistujia
hengittdmadn pari kertaa syvadan. Rauhallisella ddnelld ja rauhalliseen tahtiin,
osallistujia kehotetaan keskittymd&dn kerralla yhteen alla olevista asioista:

- Mitd kuulet?

- Miltd tuntuu? Onko kylmd, kuuma?

- Miten kdatesi/jalkasi ovat?

- Miltd vaatteet tuntuvat padallési?

- Milté luokassa tuoksuu?

Harjoituksen voi lopettaa herdttelemdlld osallistujia lempedsti. Osallistujat voivat
tehdd loppuun nopean venytyksen ja hartioiden ravistelun.

3. Hengitysharjoitus

Osallistujien tulee istua ryhdikk&dsti. Ensin hengitetddn kolme kertaa niin syvadan, kuin
pystyy. Sen jalkeen hengitetddn hitaasti siséén nendn kautta ja lasketaan samalla
mielessd nelj@dan. Kun keuhkot ovat tdynnd, hengitysté pidatetddn ja samalla
lasketaan neljadn. Uloshengitykselld keuhkot puhalletaan tyhjiksi rauhallisesti suun
kautta ja lasketaan taas samalla mielessd neljddn. Ennen seuraavaa hengenvetoa
hengitystd pidatetddn ja lasketaan samalla neljaan.
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4. Yhdessé laskeminen

Osallistujat asettuvat rinkiin ja sulkevat siimd&nsd. Osallistujat alkavat laskea
numeroita yhdestd (1) yléspdin niin, ettd kukin osallistuja sanoo yhden
numeron. Osallistujat eivat saa sanoa seuraavaa numerod, mikdli edellisen
numeron sanoja istuu hdnen vieressaan. Mikali kaksi tai useampi osallistuja
sanoo jarjestyksessddn seuraavan numeron yhté aikaag, aloitetaan alusta,
numerosta 1. Mihin numeroon asti osallistujat paasevat?

5. Huutorentoutus

Ohjaagja heittdd paperilennokin, hernepussin, frisbeen tai muun vastaavan
ilmaan. Osallistujien tehtévd on huutaa niin lujag, kuin pystyvat, sen ajan, kun
heitetty esine on ilmassa. Heti, kun esine osuu takaisin maahan, osallistujien
pitad hiljentya.

6. Pienet adinet

Osallistujat ottavat mukavan asennon ja sulkevat silmdansd. Osallistujilla ei ole
lupaa alkaa juttelemaan, mutta he saavat tehdd pienid adnid, kuten
huokauksia, koputuksia, naksahduksia, kahinaa... Osallistujien taytyy myoés
kuunnella, millaisia d&ni& muut tekevat. Tavoitteena on, ettd ddnet eivat tulisi
padllekkain.

7. Jalka lattian lapi

Osallistujat jaetaan pareihin. Parin olisi hyva olla sellainen, joka tuntuu
turvalliselta. Toinen parista asettuu lattialle selinmakuulle ja ojentaa jalkansa
suoraksi yléspdin. Toinen tukee maassa makaavan jalkaa ja taivuttaa sitd vield
hieman taaksepdin, jotta jalassa tuntuu pieni venytys. Téssd asennossa ollaan
noin minuutti. Kun minuutti on kulunut, lattialla makaava sulkee silmd@nsaé ja
pari alkaa hitaasti laskea jalkaa kohti lattiaa pitden nilkasta kiinni. Lattialla
makaavalle pitdisi tulla tunne, ettd hénen jalkansa menee lattiasta 1Gpi.
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Ryhmayt-

tavia OPISKELUTEHTAVIA

1. Mita tieddmme aiheesta?

Osallistujat jaetaan 3-4 hengen pienryhmiin. Ohjaaja kertoo, mit& aihetta
tdman oppitunnin aikana aletaan opiskella. Pienryhmat saavat muutaman
minuutin ajan pohtia yhdessd, minkdalaista taustatietoa heilld jo on
aiheesta ja kirjata nédma asiat ylos.

Jokainen ryhmd@ esittelee omat ajatuksensa muille.

2. Aihepiirin sanasto

Osallistujat tarvitsevat kyndn ja paperia. Heille annetaan hyvin lyhyt aika,
esim. 1 minuutti, jonka aikana heiddn taytyy kirjoittaa paperille yksittaisié
sanoja, jotka liittyvat opiskeltuun aihepiiriin. Kun aika on paattynyt, kdydaan
l&pi, mitd sanoja kukin on kirjoittanut. Jokaisesta sanasta, jota ei |16ydy
muiden listalta, saa yhden pisteen.

3. Opeta minulle

Ryhma jaetaan 3-4 hengen pienryhmiin ja jokaiselle joetaan esim.
koealueesta oma kappale tai sivumadrd, joka taytyy opiskella hyvin. Kun
jokainen pienryhman jésen on opiskellut oman alueensa riittévén hyvin,
h&an opettaa tdrkeimmat asiat muulle pienryhmadlle.

4. Aliaskertaus

Ohjaaja kirjoittaa opiskeltavan aiheen sanoja lapuille ja jakaa laput
osallistujille. Osallistujat saavat vuorotellen koettaa selittédéd oman sanansa
muille Alias-pelin tyyliin ja muut koettavat arvata, mik&d sana on kyseessa.
Sanojen selittdminen voidaan toteuttaa myoés pienryhmissa.
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5. Ryhmiinjakoideoita -

- Valokuvat tai postikortit

Lehdestd leikatut kuvat, valokuvat tai postikortit toimivat hauskana ryhmiin jakamisen
vdlineend, kun ne leikkaa 2-6 osaan. Osallistujat saavat nostaa pussista itselleen
palasen ja ldhted sitten etsimd@dn, kenelld on kuvan muut palaset.

- Eldinten Gdnet

Tadmad jakotapa vaatii hieman heittdytymisté. Ohjaaja kirjoittaa lapuille eldimid ja laittaa
laput hattuun tai pieneen pussiin. Jokainen osallistuja nostaa yhden lapun ja koettaa
etsid rynmdansd ddntelemdlld omassa lapussaan lukeneen eldimen tavoin. Eldinten
kannattaa olla sellaisia, joiden ddnet ovat helppoja tehdd ja tunnistaa, esim. lammas,
hevonen, koirg, kissa, lehmdg, lintu tai sammakko

- Pelikortit/UNO-kortit

Peli- ja UNO-korttien avulla ryhmat saadaan arvottua katevasti. Jokainen nostaa
vuorollaan korttipakasta yhden kortin ja ryhmat muodostuvat saman maan, saman
vdrin tai saman numeron mukaan

- Oma esine

Jokainen osallistuja tuo ohjaajalle pienen esineen, esim. pyyhekumin, avaimenperdan,
sormuksen tai kolikon. Jokaisen tdytyy muistaa oma esineensd. Ohjaagja laittaa esineet
ryhmiin tietdmatté kenelle mikdkin esine kuuluu. Ndmé ovat sitten ne ryhmat, joihin
osallistujat menevat.

- Akvaario

Jokaiselle jaetaan yksi lappu, jossa (mielikuvituksellisen) kalalajin nimi ja tietoja
kalalgjista. Tietojen perusteella tulisi muodostaa tietyn kokoisia toimivia kalaparvia.
Valmis parvi istuu alas odottamaan. Akvaarioharjoitusta voidaan kayttdé esimerkiksi
hauskana tapana koota tietyn kokoisia ryhmid jotain toista aktiviteettia varten.

- Ryhmien muodostaminen samanlaisuuden mukaan

Ohjaaja voi kehottaa osallistujia ottamaan itselleen parin, jolla on saman vdrinen paita,
sama syntymdkuukausi, sama lemmikki tai muu yhdistava tekijd. Tésté voidaan luoda
vield pienryhma& yhdistdmallé kaksi paria nelj@én hengen ryhmdéksi toisen sdédnnén
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LAHTEET JA ,,
HYODYLLISIA LINKKEJA

Leikki/pankki
https:/ /www.leikkipankki.fi/ haku

Pompelipedia
https://wiki.isosten.net/wiki/Luokka:Leikit

Pinskupankki
https://pinskupakki.fi/ ohjelma/leikkivarasto

MLL:n tehtavdkortit
https://www.mlLfi/ammattilaisille/kouluille-ja-
oppilaitoksille/tukioppilastoiminta/materiaalit/tehtavakortit/

Nuorten akatemian harjoituspankki
https://www.mahis.info/wp-content/uploads/2018/03/HARJOITUSPANKKI.pdf

Yhteispeli koulussa
https://www julkarifi/bitstream/handle/10024/129900/URN ISBN 978-952-302-586-
8.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Sporttipankki
https://sporttipankki.com/lammittely/ryhmayttaminen/

llo kasvaa ulkona
https://ilokasvaaulkona.fi/ materiaalit/

Avointen oppimateriaalien kirjasto
https://aoe fi/ #]etusivu

Malmin riparit materiaalipankki
https://www.malminriparifi/leikit

Lastenkasvatus.fi leikkipankki
https://lapsenkasvatus fi/lasten-leikit-suosituimmat-leikit-sisalle-ja-ulos/

Kellaripedia leikkipankki
https://www.kellaripedia.net/index.php?title=Luokka:Sis%C3%A4leikit ja_-kilpailut

Improaapinen
https://improaapinen.fi/improvisaatio-leikkeja/

Leikkipdiva
https://leikkipaiva.fi/sata-leikkia/
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Liite 1: Tutustumisbingo

Kenella on Kuka Kenellé on Kenellé on Kenen
lemmikkiné harrastaa pisin kaksi veljed? lempiaine
koira? jaakiekkoa? koulumatka? koulussaon

matematiikka?
Kuka on Kuka osaa Kenelld on Kuka osaa Kenelld on
kdynyt laskea lemmikking neuloa? eniten
Linnanmaéella? | lumilaudalla? | kissa? sisaruksia?
Keta et vield Kuka pitaa Kenelld on Kuka on
tunne? lukemisesta? lemmikkiné kdynyt

ILMAINEN |Jjokumuu, kuin | ulkomailla?
kissa tai koira?
RUUTU

Kuka Kuka osaa Kuka osaa Kenelld on Kuka osaa
harrastaa ratsastaa? soittaa jotain | isosisko? puhua muuta
tanssia? soitinta? vierasta kieltd,

kuin englantia

ja ruotsia?
Kuka tulee Kuka osaa ajaa | Kuka osaa Kenelld on Kuka ei laita
kouluun moottorikelkall | piirtaa? kesamokki? ananasta
pyoéralla? a? pizzan paadalle?
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Liite 2: Luonnesanat

JARJESTELMALLINEN KOHTELIAS HOPERO
TUNNEALYKAS SOPEUTUVAINEN LOHDUTTAJA
POHDISKELEVA HUOLELLINEN PERSOONALLINEN

TILANNETAJUINEN KUMMALLINEN AANEKAS
KUULIAINEN DRAMAATTINEN ENERGINEN
SEURALLINEN SUORAPUHEINEN HOSSOTTAJA
HEMPEA HUPSU LUMOAVA
ITSERAKAS KARSIVALLINEN PITKAPINNAINEN
TASMALLINEN ouTo VISIONAARI
RIEHAKAS TYYLIKAS UTELIAS
UHMAKAS ELOISA TURVALLINEN
YMMARTAVAINEN HURJA LENNOKAS
JOUSTAVA LAPSELLINEN PERFEKTIONISTI
MODERNI OVELA SYVALLINEN
TEOREETTINEN SUURPIIRTEINEN EMPAATTINEN
SOVITTELEVA ELAINRAKAS TERAVA
TAYDELLINEN HYVASYDAMINEN | RYHMATYOTAITOINEN
VASTUULLINEN LEIKKISA SUUNNITTELUTAITOINEN
YRITTELIAS VAROVAINEN SOSIAALINEN
VINTIO SYDAMELLINEN MATEMAATTINEN
REIPAS ELAMANMYONTEINEN MAINIO
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IDEARIKAS REHELLINEN
LUONNONLAHEINEN YSTAVALLINEN
POSITIIVINEN HELLA
VAHVA ITSENAINEN
ENNAKKOLUULOTON FANTASTINEN
ILMEIKAS INNOKAS
LUOTETTAVA LYSTIKAS
PUHELIAS RATKAISUKESKEINEN
TOIMELIAS ujo
VASYMATON HAAVEILEVA
ILOPILLERI INNOSTAVA
LUOVA RAUHALLINEN
PUUHAKAS TIUKKAPIPOINEN
AIDILLINEN VAATIMATON
ERILAINEN YLLATYKSELLINEN
INHIMILLINEN TASAPAINOINEN
LUPSAKKA RAKASTETTAVA




AHKERA HERKKATUNTEINEN PAATTAVAINEN
HENGELLINEN JAARAPAINEN JOHTAJA
JAMPTI RAVAKKA VIISAS
MONIPUOLINEN ARKINEN SUUNNITELMALLINEN
ROHKEA HIENOSTELEVA LOOGINEN
AITO TUNTEELLINEN URHEILULLINEN
JAMAKKA MYOTATUNTOINEN NAURAVAINEN
MUKAUTUVA SALAPERAINEN SIISTI
RYHDIKAS ASIALLINEN AUTTAVAINEN
AJATTELEVAINEN HILJAINEN HOIVAAVA
HERKKA KANNUSTAVA VITSIKAS
JARKEVA MAARATIETOINEN SISUKAS
MUSIKAALINEN SEURALLINEN AVARAKATSEINEN
RAMAPAA AURINKOINEN KILPAILUHENKINEN
ANTELIAS HILPEA SITKEA
OPTIMISTINEN USKOLLINEN AVOIN
HUOLETON ONNELLINEN KILTTI
KUNNIANHIMOINEN SUKKELA NEUVOKAS
OMATOIMINEN EKOLOGINEN SIVISTYNYT
SPONTAANI HUOMAAVAINEN cooL
TAITEELLINEN KUUNTELIJA HUOLEHTIVAINEN
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