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RYHMAYTYSTEORIAA

Hyva leikki:

» Virkistaa.

+ Poistaa ujoutta.

* Antaa itseluottamusta.

* Opettaa toimimaan yhdessa toisten kanssa.
+ Auttaa lahestymaan ja tutustumaan.

* Vapauttaa ilmapiiria.

+ Poistaa aggressioita hyvaksyttavalla tavalla.
+ Auttaa Ioytamaan omat kyvyt ja lahjat.

* Antaa tilaisuuden osallistua.

Huono leikki:

Nolausleikit, vahingonilo ja kiusaaminen.

Ruoalla leikkiminen.

Seksuaaliset leikit.

Liian rajut leikit joissa on loukkaantumisen tai tapaturman vaara.

Nain johdat leikin:

+ Sina johdat leikin, ei kukaan muu.

+ Sina tunnet leikit, olet leikkinyt sen!

+ Valitse kokonaisuuteen sopiva leikki. Ota huomioon aihe, luonne, ryhma ja tila.
+ Selitd tarkasti ja selkeasti miten leikitdan. Onko kysyttavaa?

* Innostut itse, et kuitenkaan liikaa.

+ Valvot leikin kulkua ja ohjaat tarvittaessa.

+ Olet oikeudenmukainen ja johdonmukainen.

* Lopeta leikki, kun viela on hauskaa.

+ Esimerkki innostaa. Tutorit mukaan.
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1. TUTUSTUMISLEIKIT

Oma nimi ja nimien opettelu

Helppo kayttaad uuden ryhman kanssa tai vaikka ryhmassa olisi vain muutama uusi oppilas.
Leikin kulku: ensimmainen sanoo oman nimensa ja peraan oman nimen etukirjaimella
alkavan adjektiivin. Hanen vieressaan/takana istuva kertoo ensimmaisena nimensa kerto-
neen nimen ja hanen adjektiivinsa seka lisaa peraan oman nimensa adjektiivin kera. Nain
jatketaan kunnes kaikki ovat sanoneet ja lista kasvaa sita pidemmaksi, mita useampi oppilas
on nimensa ja adjektiivinsa kertonut. Viimeisena opettaja voi laittaa itsensa likoon ja kerrata
kaikkien ryhmalaisten nimen adjektiivin kera.

Esim.

1. Minna, mukava

2. Minna, mukava. Hanna, hauska

3. Minna, mukava, Hanna, hauska, Niina, notkea

4. Minna, mukava, Hanna, hauska, Niina, notkea, Eetu, eloisa jne....

Jonoon jarjestaytyminen

Ryhman jasenet menevat jonoon

a) pituusjarjestyksessa,

b) syntymapaivan mukaan,

c) etunimen tai sukunimen mukaisessa aakkosjarjestyksessa

d) kengan koon mukaan

Tehtavaa voi vaikeuttaa puhumisen kieltamisella tai asettamalla maahan teipin tai kdyden,
jolla taytyy pitaa toista jalkaa koko ajan.

Etunimet pikakierroksena

Kaikki leikkijat tervehtivat ja sanovat oman nimensa. Ensimmaisella kerralla tervehditaan
katte-lemalla ja silmiin katsomalla. Seuraavalla kerralla otetaan kiinni nilkasta, polvesta, ol-
kapaasta, korvasta jne.

Identtiset kaksoset

Oppilaat muodostavat parit, joiden tehtavana on etsia 3-5 minuutin aikana mahdollisimman
monta heitd yhdistavaa asiaa. Asiat voivat olla mitd tahansa maan ja taivaan valilla. Parit
voivat kertoa muille pareille [dytamansa yhteiset tekijat.

Koydenveto

Kdydenvedosta saa hauskan kilpailun niin lasten kuin aikuistenkin kanssa. Koyden molem-
piin paihin muodostetaan joukkue ja keskelle vedetaan viiva. Pelaajat yrittavat vetaa toisen
joukkueen omalle puolelleen rajaviivaa. Joukkue, joka saa vedettya toisen joukkueen en-
simmaisen Kilpailijan ensin keskiviivan yli, on voittaja.

Sisapiiritietoa

Kaydaan piiriin seisomaan. Kaannetaan selka keskustaan pain. Opettaja aloittaa sanomalla
lempiharrastuksensa ja kaantyy kasvot keskustaan. Ne, joilla on sama harrastus, kdantavat
my0Os kasvonsa keskustaan pain. Ne, joilla on yhteinen “vastaus”, saavat nahda toisensa.



Sen jalkeen ryhman jasenet voivat sanoa jarjestyksessa jonkin mielenkiinnon kohteen tai
lempiasiansa, ja saman mielenkiinnon kohteen omaavat nakevat toisensa. Mielenkiinnon
kohteina voivat olla erilaiset harrastukset, vapaa-ajan toiminnot tai musiikkityylit. Lempiasi-
oina voi kayttaa esimerkiksi lempivaria, -bandia, -varia, -ruokaa, -tv-ohjelmaa tai -urheilu-
joukkuetta.

HulaHula-rengas

Asetutaan piiriin ja otetaan toisia kadesta kiinni. Hula-rengas asetetaan kahden opiskelijan
kasien valiin. Rengas taytyy kiertaa koko ringin lapi irrottamatta kasia kertaakaan. Ensim-
mainen kierros on harjoituskierros. Sen jalkeen otetaan aikaa. Aikaa voi yrittaa parantaa.

Matti, Matti, Matti

Kukin leikkija valitsee itselleen parin ja istuu taman viereen. Leikin ohjaaja on ilman paria ja
hanen vieressaan on tyhja tuoli. Ohjaaja huutaa kolme kertaa jonkun leikkijan nimen esim.
MATTI, MATTI, MATTI. Matin pari yrittaa pitaa Matti itselleen huutamalla MATTI ennen kuin
tata on huudettu kolmesti. Mikali pari ehtii huutamaan ajoissa, saa han pitaa vierustoverin-
sa. Mikali leikinohjaaja ehtii ensin, han saa Matin parikseen. Parittomaksi jaanyt on uusi
huutaja.

Paperileikki

Oppilaat valitsevat itselleen parin. Otetaan sanomalehti ja parin pitaa liikkua koko ajan yh-
dessa lehden paalla. Parin minuutin kuluttua lehti taitetaan pienemmaksi. Lehti taitetaan niin
monta kertaa kunnes molemmat "putoavat’ sen paalta. Se pari, kuka pysyy muita pidem-
paan lehden paalla, on voittajapari.

Voidaan toteuttaa myos koko ryhman kesken siten, etta jokaiselle ryhmalaiselle annetaan
oma lehden sivu, jonka paalle he asettuvat. Sivuja poistetaan yksi kerrallaan ja ryhman tay-
tyy yrittaa pysya mahdollisimman pienen sivumaaran paalla.

Pikatutustuminen

Oppilaat istuvat omilla paikoillaan tai piirissa. Opettaja sanoo asioita, jotka sopivat
mahdollisesti joihinkin luokan oppilaisiin. Kaikki ne, joihin opettajan sanoma asia sopii,
nousevat seisomaan ja tekevat sen, mita opettaja kehottaa tekemaan ja istuvat takaisin
paikoilleen. Muutamia ideoita:

* Olen asunut taalla kauemmin kuin viisi vuotta. Vilkuta.

* Sinulla on enemman kuin 20 serkkua. Sano kuinka monta.

* Olet muuttanut useammin kuin kahdesti. Nosta molemmat katesi.

+ Pidat sadepaivista. Napsauta sormiasi.

« Tanssit usein. Nayta miten.

« Syntymapaivasi oli loman aikana. Kerro paiva.

* Olet lukenut kirjan kesaloman aikana. Taputa kahdesti.

+ Pidat laulamisesta. Iske silmaa.

« Et pida kasviksista. Irvista.

* Petaat sankysi aamuisin. TOmista kaksi kertaa.

Nenaliinan pudotus

Leikinohjaaja pudottaa nenaliinan. Kun nenaliina on ilmassa, kaikkien pitaa nauraa kovaa.
Heti kun nenaliina koskettaa maata, nauru lakkaa. Nenaliinaa voidaan pudottaa muutaman
kerran.
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Ryhma jaetaan pareihin. Parit asettuvat seisomaan kasvokkain. Parin tehtavana on lausua
vuorotellen numeroita yhdesta kolmeen niin, etta toinen parista aloittaa sanomalla yksi, toi-
nen sanoo kaksi ja ensimmaisena puhunut kolme. Hetken paasta harjoitteen vetaja vaikeut-
taa harjoitetta. Parin tehtava on edelleen lausua numeroita vuorotellen, mutta numero yksi
korvataan sormien napsautuksella. Kaksi ja kolme sanotaan edelleen aaneen. Hetken kulut-
tua harjoitetta vaikeutetaan edelleen. Yksi on yha napsautus sormilla, mutta kaksi korvataan
nyt kasien lapsaytyksella. Numero kolme sanotaan yha aaneen. Lopuksi numero kolmekin
korvataan jalalla polkaisulla.

Oma kuva

Ohje: Ryhmalaisille jaetaan A4-paperi, joka heidan tulee taittaa puoliksi pystysuunnassa.
Paperista pitaa repia hahmo, joka esittda ryhmalaista itseaan. Hahmon paahan tulee kirjoit-
taa oma nimi, kasiin ja jalkoihin puolestaan esim. ika, harrastukset, luonteenpiirteet ja itselle
tarkeimmat asiat. Lopuksi jokainen ryhmalainen nayttaa oman kuvansa ja kertoo muille,
mita on kirjoittanut hahmoon.

Nouse ylos ja vaihda paikkaa, jos..

Koko ryhma istuu ringissa tuoleilla. Ohjaaja menee ryhman keskelle seisomaan ja toteaa
jotain itsestaan: "minulla on kaksi sisarusta” tai "s6in aamupalaksi puuroa”. Jos toteamus
sopii ryhmalaiseen, hanen tulee nousta ylos ja vaihtaa paikkaa jonkun muun seisomaan
nousseen kanssa. liman tuolia jaanyt jaa seuraavaksi keskelle ja kertoo jotain itsestaan.

Yhtenevaisyydet ja eroavaisuudet -kukka

Tehtavaan tarvitaan erivarisia papereita tai kartonkeja seka limaa. Ryhmalaiset askartele-
vat kukan, jossa on pyorea keskiosa ja yhtad monta teralehtea kuin ryhmalaisiakin. Ryhman
jasenet keskustelevat keskenaan ja kirjoittavat kukan keskiosaan mahdollisimman paljon
asioita, jotka yhdistavat kaikkia rynman jasenia, esim. "osaan uida”. Teralehtiin kukin Kirjoit-
taa jotain, joka liittyy vain haneen itseensa, esim. "harrastan sukellusta”. Muunnos: Kukan
sijaan paperille askarrellaan tai piirretaan tikapuut. Jokaiselle puolalle kirjoitetaan viisi ryh-
maa yhdistavaa tekijaa.

Paperitornit

Jaetaan luokka noin 5 henkilon ryhmiin. Jokaiselle ryhmalle annetaan 15 A4-paperiarkkia
ja 5 minuuttia aikaa rakentaa niista mahdollisimman korkea rakennelma ilman repimista tai
limaamista. Papereita saa ainoastaan taitella.

Loistava tahti

Taman harjoituksen avulla kohennetaan itseluottamusta. Jokainen leikkaa varillisesta pa-
perista ison tahden, jonka keskelle piirtdad kuvansa. Sitten han kirjoittaa tahden jokaiseen
sakaraan myonteisia asioita itsestaan. Isolle paperille tai taululle kirjoitetaan otsikoksi: "Olen
tahti! Loistan, koska...”. Leikkijoiden tahdista tehdaan linnunrata. Jos leikkijat ovat jo ennes-
taan tuttuja toisilleen, voi harjoituksen tehda myos niin, etta leikkijat kirjoittavat toisistaan
myoOnteisia asioita toistensa tahtiin.

Vanhainkoti

Seisotaan ringissa ja ollaan kuten vanhainkodin asukkaat ilman tekohampaita eli huulet
hampai-den paalla. Kukin sanoo vierustoverilleen vuorollaan yhden elaimen nimen. Jos sa-
noja ja se jolle sanotaan alkaa nauraa, han tippuu pois pelista.
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Viisi tuolia oikealle

Leikkijat istuvat piirissa tuoleilla. Leikinohjaaja seisoo piirin keskella ja sanoo jonkin ominai-
suuden, ulkonakoon liittyvan asian tai kokemuksen ja lisaksi likkumisohjeen, esimerkiksi:
"Jos sinulla on vaatteissasi valkoista, siirry istumaan kaksi tuolia vasemmalle”. Jos tuoli on
varattu, leikkija istuu tuolissa istuvan syliin. Sylikkain voi menna kuinka monta leikkijaa ta-
hansa. Jos tyhjia tuoleja alkaa olla paljon, niitéa voidaan leikin kuluessa ottaa pois.

Mic Mac

Leikkijat istuvat piirissa, yksi piirin keskella. Keskella olija osoittaa jotakuta ja sanoo MIC,
jolloin tdama sanoo nopeasti oikealla puolella olevan henkildon nimen. Jos osoittaja sanoo
MAC, sanotaan vasemmalla puolella olevan henkildon nimi. Jos keskella olija huutaa MIC
MAC, kaikki vaihtavat paikkaa, ei kuitenkaan vierustoverin kanssa.

Piirretty juoru

Leikkijat asettuvat yhteen tai useampaan jonoon. Takimmainen piirtda sormellaan edessa
olevan selkaan jonkin kuvion kuten sydamen, kolmion tai tdhden. Kuvion saanut piirtaa sen
edessaan sei-sovan selkaan ja niin edelleen. Lopuksi kuvan lahettanyt ja viimeksi saanut
piirtavat kuvat taululle. Minkalaisena viesti tuli perille?

Polttopallo

Piirra maahan ympyra tai tee ympyra narusta. Ryhmalaiset menevat seisomaan ympyran
sisapuolelle. Yksi jaa ympyran ulkopuolelle ja han yrittaa piirin ulkopuolelta osua muihin
pallolla. Jos pallo osuu ympyran sisalla seisoviin, tulee heista uusia polttajia. Se, joka jaa
viimeiseksi ympyran sisalle, on seuraavan kierroksen polttaja.

Pallorinki

Ryhma asettuu piiriin seisomaan siten, etta jalat ovat noin hartioiden levyisessa haara-asen-
nossa ja jalkaterat ovat sivusuunnassa yhdessa vierustovereiden jalkaterien kanssa. Nain
jokaiselle muodostuu jalkojen valiin oma "maali”. Keskelle rinkia pudotetaan pieni, noin 15
cm halkaisijaltaan oleva pallo, jota yritetaan kasin lydmalla saada jonkun rinkilaisen maalista
sisdan. Palloa ei saa ottaa kiinni ja heittaa, eika lydda suoraa vierekkaisen maalista sisaan.
Jokainen yrittaa kasin torjumalla suojella omaa maaliaan. Jos pallo menee jalkojen valista
maaliin, tulee ryhmalaisen kaantya selka ringin keskustaan pain ja yrittad suojella omaa
maaliaan "paa alaspain”. Jos pallo menee tassa tilanteessa viela jalkojen valistd maaliin,
niin ryhmalainen putoaa pelista pois, jonka jalkeen rinkia tiivistetaan. Pelid voidaan pelata
siihen asti, kunnes tietty maara pelaajia on pudonnut pois tai ihan loppuun asti.

Polvet

Leikkijat asettuvat piiriin seisomaan perakkain. Piiria tiivistetaan niin, etta leikkijat ovat kiin-
ni toisissaan. Kun piiri on mahdollisimman pyorea, yrittavat kaikki istua yhta aikaa takana
olevan polville. Jos joku rupeaa kaatumaan, noustaan heti yl0s. Yritetaan niin kauan, etta
jokainen istuu tukevasti takana olevan polvilla.

Palapelin kokoaminen

Harjoitukseen tarvitaan palapeli, jonka palat sekoitetaan. Ryhma/pari/joukkue yrittaa koota
palapelin mahdollisimman nopeasti yhteistydna. Nopeimmin palapelin koonnut voittaa.
Vinkki: Puinen palapeli kestda paremmin ja sopiva koko on noin 150-200 palaa.



Keskittymisleikki
Leikkijat muodostavat pareja. Parit seisovat selatysten vastakkain silmat kiinni. Parit kaan-
tyvat hitaasti ympari ja yrittavat 10ytaa toistensa sormenpaat. Leikkia voi jatkaa etsimalla

seuraavaksi esimerkiksi parin kyynarpaat jne.

Hymyn heitto

Leikkijat istuvat piiriin. Joku alkaa hymyilla, vetaa kadellaan hymyn pois kasvoiltaan ja osoit-
taa jotakuta. Hymyn vastaanottanut henkil6 aloittaa hymyilemisen ja heittda sen seuraavaksi
jollekin muulle. Toiset eivat saa nauraa eivatka hymyilla. Se, joka nauraa, joutuu pelista pois.



2. ONGELMANRATKAISU

Autiolle saarelle (kesto 45 minuuttia)

1) vaihe: Jokainen miettii ja listaa 20 asiaa, jotka haluaa ottaa mukaan autiolle saarelle.

2) vaihe: Muodostetaan neljan hengen ryhmat. Valitse materiaaleista sopiva ryhmiin jaka-
misleikki. Vene, jolla mennaan autiolle saarelle, on pieni, joten rannassa huomataan, etta
mukaan voidaan ottaa yhteensa vain 10 tavaraa. Tehkaa yhteinen lista mukaan otettavista
tavaroista.

3) vaihe: Muodostetaan kaksi isoa ryhmaa. Veneemme haaksirikkoutuu. On heitettava tava-
roita yli laidan mereen. Mitka 5 tavaraa jaa mukaan otettavaksi autiolle saarelle?

4) vaihe: Ryhmat esittelevat listansa toisilleen. Lopuksi voitte keskustella koko ryhméan kans-
sa heidan valinnoistaan.

Merirosvon aarteet

Vahintaan 20 tavaraa, joita tilasta I0ytyy (esim. juomapulloja, teippirullia, kynia, kirjoja jne).
Samankaltainen kuin vanhat lasten leikit "Vari” ja "Peili”.

Yksi istuu tuolissa tilan toisella puolen silmat kiinni ja etusormet pystyssa ja valmiina osoitta-
maan. Tuolin alle on sijoitettu "merirosvon aarteiksi” kaikki keratyt tavarat. Muut seisovat
jonossa tilan toisella puolella valmiina keradmaan kaikki "aarteet” omalle puolelle. Pelin ai-
kana aina kun merirosvo kuulee aanen (narahdus, liikkumisen &ani, aivastus), han osoittaa
kohti aanta ja sanoo pam. Jos pamaus osuu, on pelaajan palattava valittdmasti takaisin
lahtoviivalle. Rehellisyys on erittain tarkeda! Kun kaikki "aarteet” on keratty omalle puolelle,
aloitetaan hurraaminen ja merirosvo tietda avata silmat. (Toisella kierroksella ryhdy itse ai-
heuttamaan hairiodanta; yskiminen, kasien taputus jne.)

Esta istumaan paasy

Otetaan kullekin osallistujalle tuoli ja asetetaan tuolit sikin sokin tilaan. Kaikki muut istuvat
tuoleille paitsi ohjaaja. Ohjaaja pyrkii kohti tilan toisella puolella olevaa tyhjaa tuolia kavele-
malla rauhallisesti tai liu’'uttamalla jalkapohijia lattiaa pitkin. Istumassa olevat osallistujat pyr-
kivat estamaan ohjaajan paasyn tuolille istumalla siihen. Ei koskettamista, eteen menemista
tai muuten vahingoittamista. Estaminen tapahtuu ainoastaan menemalla tyhjaan tuoliin. Oh-
jaaja siis pyrkii aina vapaalle paikalle ja osallistujat yrittavat ehtia istumaan paikalle ennen
hanta. Jos osallistujan takapuoli nousee omasta tuolista edes vahan, on noustava ylos ja
pyrittava tyhjalle tuolille istumatta samalle tuolille takaisin.

Pida pallo ilmassa

Palloa pidetaan napayttamalla iimassa niin pitkaan kuin mahdollista. Sama henkil6 voi kos-
kea palloa vain kerran perakkain. Ryhma laskee kosketukset palloon yhteen aaneen pelin
aikana. Jos pallo koskettaa maata tai sama henkild koskee palloon kahdesti perakkain,
alkaa laskeminen alusta.

Tuolit

Tuolit ovat tilan toisella puolella (ei tarvitse olla rivissa) ja pelaajat toisella. Musiikin soidessa
tanssitaan kohti tuoleja rauhallisesti tanssista ja liikkkeesta nauttien. Tuolin kohdalla siihen
istutaan. Seuraavalla kierroksella otetaan yksi tai useampi tuoli pois ja tehdaan samoin kuin
edelld. Koska tuoleja on nyt vahemman, tulee osaan tuoleista kaksi tai useampi istumaan



syliin. Parasta on, jos toiminta voi olla sanatonta eika syliin istumista suunnitella. Katseiden
ja hymyn merkitys tulevat silloin suuremmiksi. Nain jatketaan, kunnes tuoleja on jaljella enaa
yksi. Kaikkien on siis paastava samaan tuoliin istumaan. Jos ryhmassa on enemman kuin 6,
kannattaa viimeiseen vaiheeseen jattaa kaksi tuolia.

Sovellus: Tuolien sijaan vahenevat lattialta sanomalehden aukeamat. Alussa tilassa on yksi
aukeama paria kohti. Lopuksi koko ryhman on mahduttava yhden aukeaman sanomalehden
paalle.

Lannen nopein

Ryhma seisoo isossa ringissa (valjat valit ihmisten valilld) katse kohti ringin keskustaa. Yksi
seisoo ringin keskella ja osoittaa yhtea ringissa olijaa ja sanoo taman nimen. Taman on
valittomasti mentava alas kyykkyyn. Hanen vierellaan olijat osoittavat sormella toisiaan ja
sanovat PAM. Hitaampi putoaa pelista pois. Nain jatketaan kunnes jaljella on enaa kaksi
pelaajaa. Kun kaksi pelaajaa on jaljella, tehdaan kaksintaistelu. Pelaajat asettuvat selat vas-
takkain sormet valmiina. Ohjaaja (tai joku nuorista) luettelee satunnaisia numeroita, joiden
kohdalla pelaajat astuvat askeleen eteenpain. Kun ohjaaja sanoo luvun, joka sisaltaa nu-
meron kuusi (6), pelaajat reagoivat, kdantyvat ja osoittavat kohti vastustajaa. Nopein voittaa
pelin.

Ihmisdomino

Aloitetaan maarittelemalla kaksi asiaa, yksi kummallekin kadelle. "Tykkaan suklaasta. Kavin
kesalla uimassa.” Sitten ryhmasta ne, jotka tykkaavat suklaasta, yrittavat paasta toiseen
kateen ja ne, jotka kavivat uimassa, toiseen. Kumpaankin kateen mahtuu yksi inminen. Sit-
ten he vuorostaan sanovat asian tyhjana olevalle kadelleen. Viela ketjun ulkopuolella olevat
yrittavat paasta naihin. Jatketaan kunnes kaikki ovat ketjussa. Haluttaessa voi yrittaa viela
liittda ketjun paat toisiinsa niin, etta paissa olevat vuorotellen yrittavat sanoa jonkun asian,
joka sulkee ringin.

Ryhmaharjoite numeroilla

Ryhma menee rinkiin niin, etta kaikki nakevat toisensa. Tavoitteena on yksi kerrallaan lau-
sua numeroita jarjestyksessa, esim. valilla 1-20. Loppuluku on hyva valita niin, etta ryhma-
laisia on vahemman kuin numeroita, jolloin jokainen paasee aaneen. Harjoite lahtee liikkeel-
le hiljaisuudesta. Yksi ryhmalaisista sanoo numeron yksi, joku toinen numeron kaksi jne,
kunnes paastaan sovittuun lukuun. Jos vieruskaverit sanovat perakkaiset numerot tai kaksi
ryhmalaista samaan aikaan, aloitetaan alusta ja palataan takaisin ykkoseen. Jos ryhma ei
paase loppuun, voidaan ohjeistaa, etta joka toinen sanoo numeron tai seuraava, joka aikoo
sanoa numeron nostaa kaden ylos tms.

Solmu

Yksi leikkijoista (tai esimerkiksi opettaja) menee oven ulkopuolelle. Muut muodostavat pii-
rin ja ottavat toisiaan kasista kiinni. Tarkoituksena on pujottautua toisten kasien yli ja ali
tiukkaan solmuun ilman, etta kasista paastetaan irti. Kun solmu on valmis, kutsutaan oven
ulkopuolella oleva sisdan. Han antaa suullisia ohjeita, joiden avulla solmua selvitetaan. Sel-
vittaja ei saa koskea solmuun. Tavoitteena on, etta solmussa olleet palaavat ohjeiden avulla
piiriksi kasia irrottamatta.

Koneet ryhmapantomiimeina
Ryhma jaetaan pienryhmiin tai pareihin. Ohjaaja antaa lapun, jossa on laitteen tai koneen
nimi ja kunkin rynman pitaa vuorotellen muodostaa kyseinen laite ryhman jasenistaan. Ryh-
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ma saa hetken miettia, miten he toteuttavat pantomiimin. Taman jalkeen ryhma muodostaa
leivanpaahtimen itsestaan ja esittelee sen muille ryhmille. Muut yrittavat arvata, mika kone
on kyseessa.

Paperinelio
Osallistujien pitaa koota nelié annetuista paperinpaloista mahdollisimman nopeasti. Kysees-
sa voi olla esim. postikortti, joka on leikattu paloiksi.

Rikkinainen kopiokone

Ryhmalaiset voivat seisoa tai istua jonossa. Jonon ensimmaisilla on kyna ja paperi edes-
saan. Ohjaaja nayttaa kuvan jonon viimeiselle. Jonojen viimeiset piirtavat edessaan seiso-
van selkaan kuvassa olleen kuvion, numeron tai kirjaimen. Tama puolestaan yrittaa piirtaa
saman kuvion edessaan olevan selkaan. Nain kuvio etenee selasta toiseen, kunnes jonon
etummaiset piirtavat sen paperille tai liitutaululle. Lopuksi katsotaan, muuttuiko kuvio mat-
kalla. Jonon viimeiset siirtyvat ensimmaisiksi ja nain jatketaan, jotta jokainen paasee vuo-
rollaan piirtajaksi.

Tulitikun heitto

Jokaiselle annetaan tulitikkuja tietty maara tai koko aski per joukkue. Jokainen heittaa yhta
tikkua kerrallaan vuorollaan. Pisimmalle heittanyt voittaa. Tama ei ole voima, vaan tekniik-
kalaji!

Ihmismuistipeli

Ryhmasta valitaan 2-3 vapaaehtoista, jotka menevat huoneen ulkopuolelle hetkeksi. Muu
ryhma muodostaa parit (mielelldan vahan vieraamman ihmisen kanssa) ja valitsee parille
aanen ("baa”, "miau” jne). Varmistetaan, ettei eri pareilla ole samoja aania. Parit laitetaan
istumaan sikin sokin lattialle ja pyydetaan vapaaehtoiset sisdan. Sitten vapaaehtoiset vuo-
rollaan valitsevat muistipelin tavoin kaksi ihmista ja yrittavat |0ytaa parin, jolla on sama aani.
Parin [0ytanyt pelaaja voi jatkaa kunnes ei enaa loyda paria, jolloin vuoro siirtyy toiselle.

Eniten pareja kerannyt pelaaja voittaa.

Naamataulu

Tarvitaan kuva, nimi, ammatti ja harrastus oppilaitoksen/yhteison henkildkunnasta. Tiedot
kirjoitetaan paperille ja laitetaan sekaisin poydalle. Tehtavana on tunnistaa kuvissa olevat
henkil6t ja yhdistaa heille oikeat tiedot. Muunnos: Kaytetaan tunnettujen inmisia kuvia (julk-
kiksia, poliitikkoja jne).

Sukkahousut

Ryhma istuu ringissa. Ohjaaja kysyy: "Kun ostetaan sukkahousuja, ei koolla ole niin valia,
koska sukkahousut venyvat. Milla on valia?” Jokainen pelaaja saa vuorollaan arvata, milla
on valia. Ideana on, etta sanassa ei saa olla K-kirjainta. Tehtavana on arvata, mika juju vi-
sassa on.

Kolme tavua

Ohjaaja kyselee erilaisia kysymyksia, joihin ryhmalaiset saavat vastata sanalla, jossa on
kolme tavua. Jos vastaa vaaralla tavalla, han saa kiertavan pantin. Pantti siirtyy aina ryhma-
laiselta toiselle. Havinnyt on se, jolle pantti jaa viimeisena. Vaarin vastannut voidaan myos
pudottaa pelista.
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Kaupunkisuunnistus

Tavoitteena on tehda ryhman toimintaymparisto tutuksi. Yhdelle ryhman jasenista annetaan
kartta ja paikka, joka tulisi I0ytaa. Eri paikoissa on siihen liittyva parin minuutin esittely tai
muu tehtava. Tavoitteena on jattaa mielikuva paikasta ja sen sijainnista. Ohjaaja toimii vain
tukena. Muunnos: Kouluymparistosta on hyva esitella terveydenhoitajan huone, kirjasto,
ruokala ja muut tarkeat paikat. Harjoitus kannattaa tehda heti kouluvuoden alussa.

Kirjainyhdistelmat

Ohjaaja sanoo erilaisia kirjainyhdistelmia, joihin vuorotellen keksitaan erilaisia sanoja. Kun
toinen joukkue ei enaa keksi uutta sanaa, ohjaaja sanoo uuden kirjainyhdistelman. Ryhma
saa aina pisteen keksimastaan sanasta. Kirjainyhdistelma voisi olla esimerkiksi K ja K, jol-
loin sanaksi kavisi nukke, tikka, nakki, lakki jne.

Synonyymit

Kirjoitetaan ylos noin 30 sanaa, jotka luetellaan yksitellen. Ryhmalaiset yrittavat keksia sa-
noille synonyymin. Se joukkue, joka keksii ensimmaisena, saa pisteen. Muunnos: Voittaja
on se, joka keksii mahdollisimman monta eri synonyymia sanalle.

Tunnista tyovaline

Tehtavana on tunnistaa erilaisia tyovalineita, materiaaleja tms, jotka liittyvat ammattiin, jo-
hon opiskellaan tai kurssin aiheeseen. Ryhmalaiset tunnistavat esineita ja eniten tunnista-
nut on voittaja.

Nimikirjaimet

Ohjaaja kysyy ryhmalaisilta kysymyksia, joihin heidan on vastattava aina oman etunimen-
sa alku-kirjaimen mukaan. Jos kysytaan, mika on lempiruokasi, on esim. Liisan vastattava
L-kirjaimella alkavalla ruoalla. Ohjaaja kertoo, onko vastaus oikein vai vaarin. Saantoa ei
kerrota etukateen vaan tarkoituksena on, etta ryhmalaiset ymmartaisivat tehtavan idean.

Logon tunnistaminen
Tarvitaan erilaisia logoja, joita pelaajien pitaa tunnistaa. Eniten logoja tunnistanut voittaa.
Logot voivat olla kansainvalisia, paikallisia, urheiluseurojen, yritysten jne.

VIOLA

Muodostetaan viiden hengen joukkueita. Ohjaaja kirjoittaa A4-kokoiselle paperille yhden
kirjaimen (V-I-O-L-A) ja jokaiselle joukkueelle tulee kaikki viisi kirjainta. Joukkueen jasenten
kaulaan pujotetaan kirjaimet tai jasenet pitavat kirjainta niin, ettd muutkin nakevat. Ohjaaja
antaa vihjeita ja heidan pitaa muodostaa sana menemalla oikeaan jarjestykseen. Sana voi
olla lyhyempikin, jolloin ylimaaraisten kirjaimien kantajat menevat sivummalle. Nopeimmin
sanan vihjeen mukaan muodostanut joukkue on voittaja. Kirjaimista muodostuvia sanoja:
Olavi, loiva, valio, lvalo, ovi, voi, ilo, lovi, olvi, iva, valo, avio, oiva, aivo, ALV.

Kuljetus

Koko ryhman tulee kuljettaa yksi henkild turvallisesti jonkinlaisen esteen lapi esim. narun
yli toiselle puolelle. Jos ryhma on suuri, voidaan jakaa ryhma kahteen osaan. Jokaisen on
osallistuttava henkilon kuljettamiseen.
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Kriisi kuussa (kesto 45 minuuttia)
Tehkaa seuraava harjoitus neljan tai viiden hengen ryhmissa. Opettaja voi heijastaa
tehtavan dokumenttikameralla.

Opettaja lukee:

”Olette jasen avaruusmiehistdssa, jonka alun perin oli tarkoitus tavata emaalus kuun pinnalla
sen valoisalta puolelta. Kuitenkin mekaanisten vaikeuksien johdosta aluksenne on pakotettu
laskeutumaan paikkaan, joka sijaitsi noin 320 kilometria tapaamiskohdasta. Laskeutumisen
aikana monet aluksessa mukana olleista varusteista vahingoittuivat ja koska henkiinjaami-
nen riippuu emaalukseen paasemisesta, taytyy teidan valita kaikista tarkeimmat saatavissa
olevat varusteet 320 km matkaa varten. Teidan on paastava emaaluksen luo, silla sen mie-
histo ei voi tulla pelastamaan teita. Matka kestaa nelja paivaa. ”

Ensin kukin miettii itsekseen oheista viidentoista tavaran listaa. Ne ovat ainoat vahingoittu-
mattomat varusteet aluksellanne. Saatte ottaa niistd mukaan kymmenen. Jokainen laittaa
valitsemansa kymmenen tavaraa tarkeysjarjestykseen: ykkonen merkitsee tarkeinta tava-
raa, kymmenen vahiten tarkeaa. Valmistautukaa sen jalkeen perustelemaan valintojanne
muulle ryhmalle. Aikaa ensimmaisen tehtavan tekemiseen on kymmenen minuuttia. Toinen
tehtavanne on esitella oma listanne muille ryhmalaisille. Nyt pitaa tehda yhteinen paatos
siita, mitkd kymmenen varustetta otetaan mukaan. Teidan on saavutettava konsensus eli
puhuttava, kunnes olette yksimielisia tarkeysjarjestyksesta. Aikaa on taas kymmenen mi-
nuuttia. Lopuksi opettaja kertoo tehtavan oikean ratkaisun.

VARUSTEET
tulitikkulaatikko

15 metria nailonkoytta
kannettava lammitin
maitojauhepakkaus
pinnanmuotokartta kuusta
magneettikompassi
aurinkoenergialla toimiva radiopuhelin
ensiapupakkaus

45 litraa vetta kanisterissa
itsetayttyva pelastuslautta
4 x happisailio a 50 kg
kaksi 45 kaliiperin pistoolia
laskuvarjosilkki
sailykeruokia

Kriisi kuussa -tehtavan ratkaisu:

1. 4 X happisailia a 50 kg; elintarkea

2. 45 | vetta kanistereissa; elintarkea

3. pinnanmuotokartta kuusta; yksi perustapa I0ytaa oikea reitti

4. sailykeruokia; paivittainen ruoka

5. aurinkoenergialla toimiva radiopuhelin; kaytetaan hataviestintaan ja yhteyden pitoon
emaaluksen kanssa

6. 15 metria nailonkoytta; toimii kiipeilyapuna ja apuna loukkaantuneiden sitomisessa
7. ensiapupakkaus; suun kautta otettavat laakkeet ja rokotteet ovat arvokkaita

8. laskuvarjosilkki; suojaa auringonsateilta

9. itsetayttyva pelastuslautta; CO2-sailidita joiden avulla paasee rotkojen yli

10. hataraketteja; hatakutsu nakoetaisyydelle
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11. kaksi 45 kaliiperin pistoolia; naista voisi rakentaa tyontomekanismina toimivia laitteita
12. maitojauhepakkaus; ruokaa

13. kannettava lammitin; tarvitaan vain kuun pimealla puolella

14. magneettikompassi; hyodyton - ei magneettisia napoja

15. tulitikkulaatikko; ei voi kayttaa kuussa

Keksintojen jarjestys (kesto 30 minuuttia)

Tama harjoitus tehdaan samalla tavoin kuin Kriisi kuussa. Opettaja voi heijastaa tehtavan
dokumenttikameralla. Ensin kukin miettii yksin, missa jarjestyksessa seuraavat asiat ja esi-
neet on keksitty, sen jalkeen aikajarjestyksesta pyritaan yksimielisyyteen pienissa ryhmissa
(1=vanhin, 15=uusin). Voitte miettia pelkkaa jarjestysta tai myos keksimisajankohtaa, vaikka
vain vuosisadan tarkkuudella. Verratkaa lopuksi yksiloiden tulosten oikeellisuutta ryhman
tuloksiin.

sailykepurkki
kuumemittari
bikinit
polkupyora
laser
rullaluistimet
nelidjuuri
silmalasit
ruuti
revolveri
sanomalehti
MiKroprosessori
vetoketju
kompassi
tennis

Keksintojen ratkaisu:

1 ruuti n. 100 eKr Kiinassa

2 kompassi n. 100 eKr Kiinassa

3 silmalasit 1280, italialainen S. Armati

4 neliojuuri 1526, saksalainen C. Rudolf

5 sanomalehti 1605, hollantilainen A. Verhoeven
6 kuumemittari 1626, italialainen Santorio

7 rullaluistimet 1759, belgialainen J. Merlin

8 sailykepurkki 1795, ranskalainen N. Appert

9 revolveri 1835, yhdysvaltalainen S. Colt

10 polkupyora 1853, saksalainen M. Fischer

11 tennis 1873, englantilainen W.

12 vetoketju 1890, yhdysvaltalainen W. Judson
13 bikinit 1946, ranskalainen L. Reard

14 laser 1960, yhdysvaltalainen T. H. Mainan

15 mikroprosessori 1970, yhdysvaltalainen M. E. Hoff
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Ryhman paattaminen

Purkukysymyksia ryhman paattamiseen:

» Keneen kiinnitit huomiota ensimmaisena? Miksi?
» Keneen tutustuit ensimmaisena?

« Kenet tunsit entuudestaan?

« Kenet opit tuntemaan paremmin?

« Kenen kanssa nauroit eniten?

« Kenen kanssa jaat ystavaksi?

* Mika oli ryhmassa parasta?

« Mita jaat kaipaamaan?

+ Kenen kanssa juttelit syvallisia?

« Kenen kanssa synkkasi?

« Kehen olisit halunnut tutustua paremmin?

* Kenen kanssa olisit halunnut viettdd enemman aikaa? Voitteko nahda ryhman paattymi-

sen jalkeenkin?
» Millainen olo on ryhman paattyessa?
* Millaisia tunteita tunnet?
* Mita haluaisit sanoa ryhmalle?
* Mita toivoisit?
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3. MIELENTERVEYS-OSIO/
ITSETUNNON VAHVISTAMINEN

Mielenterveyden kasi

Nuori piirtaa paperille oman kaden ja sormiin tdydennetaan mielenterveyden osa-alueet
(1. ravinto/ruokailu, 2. uni/lepo, 3. ihmissuhteet/tunteet, 4. likunta/yhdessa liikkuminen,

5. harrastus/luovuus). Jokaiseen alueeseen kirjoitetaan esimerkkeja omasta elamasta.
Nuoret voivat myds maalata oman kaden sormivareilla, painaa kdmmenen kuvan yhteisel-
le arkille ja kirjoittaa hyvaan arkeen kuuluvia asioita.

Sovellus: Kaydaan mielenterveyden kasi lapi omilla sormilla. Jos joku osa-alue ei toteudu,
lasketaan se sormi alas. Lopuksi pyritaan kirjoittamaan oma nimi paperille niilla sormilla,
jotka ovat jaaneet pystyyn. Lopuksi keskustellaan aiheesta.

Hyvan mielen muistutukset

Jokainen nuori laittaa kannykkaan hyvan mielen muistutuksia viikon jokaiselle paivalle.
Kannykan muistutukset toteutetaan paivittain. Viikon kuluttua nuorten kanssa keskustel-
laan, milta tehtava tuntui, I16ytyiko aikaa toteuttaa mustutukset ja miten ne vaikuttivat mie-
leen viikon aikana.

Hyvan mielen tehtava
Nuoret kayttavat omia vahvuuksiaan hyddyksi ja suunnittelevat ja toteuttavat kaksi hyvaa
mielta tuovaa asiaa perheenjasenille, ystaville, kavereille tai sukulaisille.

Jahmettyneet tunteet

Leikkijat kavelevat rauhallisesti ympari leikkitilaa, taustalla soi hiljainen musiikki. Musiikki
pysaytetaan ja leikinohjaaja sanoo jonkin tunnetilan (viha, kateus, ilo, tyytyvaisyys jne).
Leikkijat jahmettyvat tunnetta esittavaksi patsaaksi. Muihin leikkijoihin ei saa koskea, tar-
koituksena on kuvata tunnetta omalla vartalolla ja ilmeella.

Pantomiimi

Tehtavaan tarvitaan lappuja, joissa on harrastusten tai ammattien nimia. Kayta sellaisia
harrastuksia ja ammatteja, joita voidaan helposti esittda pantomiimina ja jotka ovat yleises-
ti tunnettuja. Jokainen ottaa vuorollaan lapun ja esittaa siina olevan ammatin tai harrastuk-
sen. Muut arvaavat ja oikein arvannut saa pisteen.

Hyva mieli - paha miel

* Muodostetaan kaksi tai useampia ryhmia (nuorten lukumaaran mukaan). Ryhmat piirta-
vat isolle paperille nuoren hahmon, jonka ymparille kirjoitetaan faktat (esim. ika, perhe,
harrastukset, opiskelu/ty0) seka asiat, jotka tuovat nuorelle hyvaa ja pahaa mielta.
Tydskentelyn lopuksi paperi kootaan seinalle ja keskustellaan purkukysymysten avulla.
Mista hyva tai paha mieli voi johtua?

+ Mita tunteita hyvaan tai pahaan mieleen liittyy?

» Mista asioista tulee hyva mieli? Enta paha mieli?

+ Mista asioista tulee iloiseksi? Enta surulliseksi, vihaiseksi tai onnelliseksi?

* Mita voi tehda, jos on paha mieli?

* Miten voi itse vaikuttaa omaan oloonsa?
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« Mita voisi tehda, kun on vihainen?
« Miten voi vaikuttaa toisen hyvaan tai pahaan mieleen?

Ominaisuusjanat

Soveltuu 5-30 henkilén ryhmille. Harjoituksesta voi oppia itsetuntemusta, muiden tuntemis-
ta, erilaisuuden ymmartamista ja hyvaksymista. Ymmarrys inmisyydesta kasvaa; ominai-
suudet tai ihmiset eivat ole joko hyvia tai huonoja, vaan kaikilla ominaisuuksilla on kaksi
puolta ja kaikilla ihmisilla seka vahvuuksia etta heikkouksia. Lisaksi voi oppia tavoitteiden
asettamista omalle kehittymiselle seka itseilmaisua ja muiden kuuntelemista.

Ohjeet:

Laadi etukateen lista ominaisuuksista siten, etta siina nakyy ominaisuus ja sen vastakohta.
Esimerkiksi:

hiljainen - puhelias

jarjestelmallinen - spontaani

rauhallinen - temperamenttinen

tarkka - suurpiirteinen

ilmaisurikas - hillitty

ahkera - laiska

paattavainen - epavarma

vaikeasti lahestyttava - helposti lahestyttava
suvaitseva - suvaitsematon

seurallinen - itsekseen viihtyva

Piirra lattialle kuvitteellinen jana, jonka toisessa paassa on jokin ominaisuus ja toisessa
sen vastakohta. Pyyda osanottajia asettumaan janalle siihen kohtaan, joka parhaiten ku-
vaa omaa itsea suhteessa kyseiseen ominaisuuteen. Pyyda taman jalkeen jokaista ryh-
man jasenta kertomaan, miksi valitsi juuri kyseisen kohdan janalla. Kun kaikki osallistujat
ovat kayttaneet puheenvuoronsa, pyyda heita asettumaan janalla siihen kohtaan, johon
he mahdollisesti haluaisivat kehittya. Jokainen voi jalleen kertoa, miksi vaihtoivat tai eivat
vaihtaneet paikkaa.

Keskustelkaa yhdessa siita, mita etuja ja haittoja mistakin ominaisuudesta on. On hyva
tuoda nakyvaksi se, etta ominaisuudet eivat sinansa ole hyvia tai huonoja, vaan neutraa-
leja: kaikista ominaisuuksista voi olla seka iloa etta haittaa. Hiljainen voi kehittaa puhumi-
sen taitojaan, jos han kokee sen tarpeelliseksi. Samalla han voi kuitenkin iloita siita, etta
kykenee tarkkailemaan ymparistoaan ja kuuntelemaan muita, kun ei keskity aina olemaan
aanessa. Ehka hanta myos taman vuoksi kuunnellaan paremmin silloin, kun han avaa
suunsa.

Voit jatkaa harjoitusta, kunnes riittava maara ominaisuuksia on kayty lapi. Jos ryhma on
suuri tai aikaa vahan kaytettavissa, puheenvuoroja voi rajoittaa siten, etta vain muutamat
perustelevat valintansa.

Juoru kiertaa putouksessa

Ohjaaja on keksinyt tarinan, jonka han kertoo ensimmaisena olevalle nuorelle (nuoret on
jaettu numerojarjestykseen). Saman aikaan muut nuoret ovat toisessa tilassa odottamas-
sa. Nuoret tulevat vuorotellen kuuntelemaan tarinan ja kertovat sita eteenpain seuraavana
olevalle nuorelle. Lopulta tarina kerrotaan viimeisena olevalle nuorelle, joka kertoo tarinan
kaikille. Ohjaaja kertoo sen jalkeen alkuperaisen tarinan.

*  Muuttuiko tarina?

* Muuttuuko juoru arkipaivassa usein matkan varrella? Miksi?
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* Mita haittaa juoruilusta voi olla?

* Miksi toisten ihmisten asioita levitetaan kaveriporukassa?

* Miksi netin (esim. Facebook, Twitter) kautta juoruilua voi olla todella haitallista?
+ Kenelle toisia tai itsea loukkaavasta nettijuoruilusta tulisi kertoa?

* Mitd nuori voisi itse tehda?

Millainen olen (Tarvikkeena kuvakortit)

Jokainen valitsee itselleen kuvakortin, joka kuvaa jollakin tavalla hanta itseaan tai jotakin,
mista han pitaa ja mika hanelle on tarkeaa. Istutaan ympyrassa ja jokainen esittelee vuo-
rollaan kuvakortin.

* Oliko vaikeaa loytaa kuvakortti?

* Milta tuntui kertoa itsestdan muille?

*  Miltd tuntui kuulla muita?

* Opitko uutta itsestasi ja toisista?

* Millaisia vahvuuksia sinulla on?

* Missa haluat kehittya?

Hyva mina
Nuori kirjoittaa nimensa pystysuoraan ja kirjoittaa jokaisen nimensa kirjaimen kohdalle
myonteisen adjektiivin, joka kuvaa hanta itseaan tai kertoo jotakin han vahvuuksistaan.

Tunnen itseni (Tarvikkeena itsetuntemus-/adjektiivilappuja: olen maaratietoinen, olen ys-

tavallinen, olen luova jne.)

Nuoret tekevat listan asioista, joita itsessaan arvostavat. Asiat voivat liittya mihin tahansa
ominaisuuteen. Lisaksi kirjoitetaan asioita, joita haluaisi itsessaan muuttaa. Nuoret vertai-
levat listaa parin kanssa.

Muunnos 1: Itsetuntemuslappuja voi kayttaa omien vahvuuksien seka kehittamiskohteiden
havainnoimiseen. Irtileikatut itsetuntemuslaput jaetaan koko rynman kesken niin, etta jokai-
nen saa 4-5 lausetta. Nuoret tutkivat omia lauseitaan ja jattavat itselleen vahintaan yhden
vahvuuden ja yhden kehittdmiskohteen itsessaan. Minka lauseen jatit itselle vahvuudeksi?
Enta kehittdamiskohteeksi? Miksi paatit pitaa juuri ne? Mita voisit tehda, jotta kehittdmiskoh-
teesi vahvistuisi?

Tehtavaa voidaan jatkaa niin, etta nuoret antavat toisilleen lappuja vahvuuksista tai kehitta-
miskohteista.

Muunnos 2: Nuori tuottaa kollaasin, jonka aihe on "mina itse”.

Taikaviitta

Tuolit jarjestetaan kehaan tai hevosenkengan muotoon. Ohjaaja alustaa myonteisen pa-
lautteen merkitysta hyvan itsetunnon kehittymisessa. Yleensa puhutaan pahaa selan taka-
na, nyt puhutaan hyvaa. Yksi nuori kdantyy vuorollaan selin muihin. Ohjaaja johdattelee:

* Millaisia hyvia asioita olette hanessa huomanneet?

* Mita han osaa hyvin?

* Mista pidatte?

* Mitd arvostatte?

* Mista tykkaatte hanessa?

Selin seisovalle nuorelle voidaan antaa esimerkiksi huivi tai kangas, jonka alle han verhou-
tuu. Kangas on taikaviitta, jonka lapi nahdaan vain hyvia asioita.
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4. TUNTEETJATUNNETAIDOT /
IHMISSUHTEET

Tunnegallup (Tarvikkeena kuvakortit)

Nuoret valitsevat kuvakorteista omaa nykyista tunnetilaa kuvaavan kuvakortin tai varin (kort-

tien taustapuolella) ja kertovat tunteesta kortin avulla toisilleen.

* Millaiset tunteet ovat yleisimpia? Mita tunnetaan harvemmin?

« Millaisia tunteita koetaan kavereiden kanssa? Enta harrastuksissa, koulussa, nuorisoti-
lalla tai vanhempien kanssa?

* Mista tdman hetkinen tunne johtuu?

* Mita tunteita tunteen taustalla voi olla?

Tunnebiisi

Nuoret valitsevat musiikkikappaleita, joita soitetaan. Kun kappale esitetaan, kappaletta ei

tarvitse perustella sen kummemmin. Keskustellaan musiikin herattamista ajatuksista ja tun-

teista. Nimetaan tunteita, joita kappaleet herattavat.

» Voiko musiikin avulla ilmaista tai kasitella tunteita? Miksi?

» Mitd musiikkia kuuntelet, kun olet iloinen, surullinen, vihainen, pettynyt, rakastunut, on-
nellinen?

» Miten kappalevalinta vaikuttaa tunteisiisi? Miksi?

» Voiko kappaleen tunnetila tarttua?

» Pyritkd vaikuttamaan tunteisiisi valitsemalla esimerkiksi vihaisena iloisen kappa-leen?
Onnistuuko tunteen vaihto?

Tunteiden selviytymiskartta

Jokainen nuori tekee itselleen tunteiden selviytymiskartan. Nuoret kirjoittavat haastavia tun-

teita paperille ja jokaisen tunteen kohdalla pohditaan, mita voisi tehda, jotta tunne helpot-

taisi. Esimerkiksi, kun olet surullinen, kerrotko ystavalle tai laheisille? Miten selviydyt vihan

tunteesta?

» Mita vaikeita ja haastavia tunteita olet kokenut?

* Minkalaisia ratkaisumalleja suunnittelit?

» Oletko joutunut joskus tukahduttamaan tunteitasi? Jos olet, niin minkalaisissa tilanteissa
ja miksi? Milta se on tuntunut? Miten keho on reagoinut?

* Mita tunteita nuoruus ja tuleva aikuisuus herattavat?

» Mita tunteita oman kehon muutokset herattavat? Mitka muutokset pelottavat ja miksi?

» Mista vatsakipu voi johtua? Mika tunne on taustalla? Mista tunne viestii?

* Miten keho reagoi, kun nuori on surullinen? Meneeko silloin ruokahalu?

Peili

Nuoret valitsevat parin. Parit seisovat vastapaata toisiaan, asettavat kadet vastakkain, mut-
ta kadet eivat saa koskettaa toisiaan. Parin toinen osapuoli liikuttaa kasiaan ja toisen tulee
seurata lilkkeitd mahdollisimman tarkasti. Liikkeet voivat olla pienia tai liikeradoiltaan suuria.
Harjoituksessa ei saa puhua. Vaihdetaan osia ja toistetaan harjoitus. Kannusta nuoria teke-
maan harjoitusta tempoa vaihdellen (nopea, hidas) ja kayttamaan kasien lisaksi koko kehoa
ohjauksessa.
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Sosiometri (kesto 30 minuuttia)

Sosiometrin avulla on mahdollista saada tietoa luokan ihmissuhteista. Saatua informaatiota
ryhman ihmissuhteista voidaan hyédyntaa, jos halutaan ohjata oppilaiden kayttaytymista
toivottuun suuntaan. (Opettaja voi monistaa tehtavan oppilaille tai pyytaa oppilaita teke-
maan irtolapulle numerot 1-14 ja kirjoittamaan valitsemansa nimet niiden peraan tarinan
edetessa.) Oppilaat ohjeistetaan valitsemaan kunkin numeron kohtaan, joku kyseiseen koh-
taan soveltuva oppilas heidan omalta luokaltaan.

"Luokkamme osallistuu purjehdusretkelle Mustasaareen. Olemme purjehtimassa pitkin
suurta aavaa merenselkaa. Yhtakkia nousee myrsky ja korkeat aallot saartavat meidat joka
puolelta. Tilanteesta voisi muodostua vaarallinen, ellemme valitse luokasta pelastusoperaa-
tion johtajaa.

Mina ehdotan johtajaksi 1) ja hanen apureikseen 2) ja 3). Onneksi parhaat ystavani 4) ja
5) ovat vieressani. Joudumme olemaan laineiden armoilla kauan. Pelko hiipii useimpien
mieliin, mutta 6) ja 7) eivat pelkda ollenkaan. Myrsky tuntuu kestavan ikuisuuden, mutta
sitten se taukoaa. Purjeet ovat menneet rikki ja joudumme odottamaan. Aika alkaa kuitenkin
vahitellen kayda pitkaksi. Onneksi 8) keksii hauskan leikin, johon 9) ja 10) eivat kuitenkaan
osallistu. Nalkakin kurnii vatsassani ja huomaan, ettda mina olen unohtanut evaat majapaik-
kaamme. Onneksi 11) ja 12) antavat minulle osan evaistaan. Sydmisen jalkeen haluaisin
levata, mutta 13) ja 14) hairitsevat koko ajan niin, ettei hiljaisuus ole mahdollista. Meripelas-
tajat ovat havainneet haverimme ja pelastuspartio I0ytaa luoksemme. Pian olemme turvalli-
sesti majapaikkamme suojassa ja takkatulen lammdssa.” Alakulo loitolla!



5. VOIMAVAROJA SELVIYTYMISEEN /
ARVOT

Alakulo loitolla!

Nuoret listaavat monisteeseen vahintaan kymmenen itselle miellyttavaa asiaa, joita he teke-

vat arjessaan. Seuraavien seitseman paivan aikana nuoret seuraavat, kuinka usein tekevat

itselleen miellyttavia asioita. Miellyttavia asioita voivat olla esimerkiksi koristreenit, kivan

tekstiviestin lahettaminen, laulaminen suihkussa, koiran kanssa lenkkeily jne.

+ Mitka asiat tuovat erityisesti arjessa iloa pintaan? Miksi?

+ Kenen kanssa teet yleensa kivoja asioita?

+ Mita kivaa teet yksin?

+ Mita miellyttavia, hyvaa mielta tuottavia asioita haluaisit lisatd arkeesi? Miten voisit to-
teuttaa ne?

* Kuka voisi auttaa sinua unelmiesi toteuttamisessa?

Maalari

Nuoret istuvat lattialle rinkiin kasvot keskustaan pain. Edessa istuvan nuoren selka on tai-
dealusta, jonka takana istuva maalari maalaa sormillaan, sormenpaillaan, kammenillaan
seka kammenselillaan kulloinkin mainitun taideteoksen esimerkiksi silitellen, naputellen, vii-
voja vetaen tai kAmmenella koskettaen. Edessa istuvalla on silmat kiinni! Ohjaaja luettelee
hyvaa mielta tuovia, erikoisia ja hassujakin maalauksen aiheita 10-15 sekunnin valein (esi-
merkiksi sadepisarat, sitruuna, auringonlasku, myrsky, kesa, loma, suklaakakku, jaakiekko,
jalkapallo, hevibandi, ilo, rakkaus, Lontoo, ystavyys jne), jonka jalkeen kuka tahansa voi
kertoa itselle mieluisan aiheen, jonka kaikki maalaavat. Harjoituksen tarkoituksena on antaa
edessa istuvalle rentouttava aistielamys. Parit vaihtavat rooleja.

Selviytymismuistelu

Mietitadn hetki omasta arjesta kuluneen viikon ajalta tilannetta, jossa on tuntenut onnistu-

vansa tai josta on selviytynyt. Kyseessa voi olla pienikin onnistumisen kokemus, kokeessa

parjadminen, uuden biisin oppiminen, kakun leipominen, jne. Ohjaaja jakaa nuoret neljan

hengen ryhmiin ja antaa jokaiselle ryhmalle tarinankerrontaesineen. Se henkild, jolla esine

on kadessaan, kertoo kokemuksestaan muille. Esine tuo kertojalle turvaa ja mahdollisuuden

oman kokemuksen kertomiseen, jolloin muut kuuntelevat. Puhuminen on sallittua vain tari-

nankerrontaesine kadessaan.

* Milta tuntui kerto muille omasta onnistumisesta tai selviytymisesta?

* Milta tuntui kuulla muiden puhuvan omista kokemuksista?

* Mita mielta olit tarinankerrontaesineen kayttamisesta, helpottiko tai vaikeuttiko sen ker-
tomista?

+ Mita tunteita onnistumien herattaa

« Mita tunteita selviytyminen herattaa?

Valokuvanayttely (Tarvikkeena kuvakortit)

Nuoret muodostavat parit. Ohjaaja levittaa kuvat lattialle. Nuoret valitsevat pareittain kuvan,
joka parin mielesta kuvaa kriisissa olevaa nuorta. Nuoret miettivat millainen kriisitilanne ku-
van henkildlla voi olla elamassaan. Mita tunteita kuvan henkild saattaa tuntea? Seuraavaksi
tehdaan valokuvanayttely. Parien kuvat jatetaan "tauluiksi” lattialle tai poydille. Jokainen pari
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kertoo valokuvine avulla tarinan nuoresta.

+ Millaisia kriiseja kuvista nousi esille?

* Nousiko valokuvanayttelysta esille paljon samanlaisia kriiseja?

+ Mitka ovat erityisen vaikeita (2killisia) kriisitilanteita inmisille?

+ Minka tyyppisissa kriiseissa riittaa keskustelu ystavan tai huoltajan kanssa ja mil-laisissa
tilanteissa on syyta hakea ammattiapua?

* Miksi joku kokee kriisina sen, minka toinen ohittaa huomaamatta?

* Miten elaman kriiseihin voi varautua vai voiko niihin varautua?

* Miten kuvissa olevat henkilot selviytyvat kriiseista?

+ Mitka ovat kuvien henkildiden selviytymiskeinoja?

* Minkalainen turvaverkko kuvan henkildlla voisi olla? Kuka voisi olla hanen tukenaan?

Viisi tarkeinta arvoa

Ohjaaja antaa jokaiselle nuorelle valittavaksi viisi ominaisuutta/arvoa arvolistasta. Kun viisi

arvo tai ominaisuutta on valittu, perustellaan valinta. Taman jalkeen tiputetaan niista kaksi

vahemman tarkeaa pois. Tiputetaan taas yksi pois, jolloin jaljelle jaa vain kaksi. Lopuksi va-

litaan jaljelle jaaneista tarkein arvo.

* Miksi nuoret valitsivat juuri tietyn arvon?

* Oliko helppo pudottaa arvoja pois ja valita, mika on tarkein?

* Oliko yhden tarkean arvon valitseminen vaikeaa?

+ Mista arvoista oli erityisen vaikea luopua?

+ Elavatko nuoret omien arvojen mukaista elamaa?

» Jos nuoren tarkein arvo on "aareton rikkaus”, miten rikkauksista pystyy nauttimaan, jos
on sairas tai onneton?

* Voiko kdyha olla onnellinen?

* Voivatko arvot muuttua elaman aikana? Miksi ja mista syista?

* Millaiset arvot ovat vallalla yhteiskunnassamme?

* Mita opin arvovalinnoistani?

* Mita uutta opin itsestani?

+ Mita tunteita tarkea arvo sinussa herattaa?

Arvopeli

Jaa oF;)piIaiIIe A4-paperi ja kaske repia siita 25 pienta lappusta. Nimea ja kirjoita lapuille yksi

kategoria kerrallaan seuraavat asiat:

+ 5 esinetta tai tavaraa, joita ilman et voi tulla toimeen.

* 5 ominaisuutta, luonteenpiirretta tai taitoa, joita itsessasi arvostat eniten TAIl jossa halu-
aisit kehittya.

* 5ihmista, joiden haluaisit olevan aina mukana elamassasi.

+ 5 arvoa, joita pidat itsellesi tarkeimpina.

* 5 unelmaa, jotka voivat liittya joko tahan hetkeen tai tulevaisuuteen.

Vinkkeja kirjoitusvaiheeseen:

+ Aikaa voi antaa noin 3-5 minuuttia jokaiseen kategoriaan (yhteensa noin 20 minuuttia).
« Al anna suoria esimerkkeja, jotta oppilaat kehittavat itse omat kirjoitettavat asiansa.

+ Ohjeista miettimaan asioita itse. Kirjoittamisen aikana ei hopoétella tai kysyta

* kaverilta.

Kun jokainen oppilas on kirjoittanut 25 asiaa, ohjeistetaan heitad ottamaan viisi vahiten tar-
keinta pois. Poistaminen tehdaan nopealla tempolla, esimerkiksi opettajan laskiessa hitaasti
kolmeen. Poistaminen toistetaan nelja kertaa, jolloin jaljelle jaa viisi kaikkein tarkeinta asiaa.



Nama ovat oppilaan voimavaroja, joista kannattaa pitaa kiinni.

Kun viisi tarkeinta asiaa on eroteltu muista, voidaan aloittaa keskustelu. Tarkeaa on huo-
mauttaa, etta omia arvojaan ei tarvitse kertoa kenellekaan, jos ei halua. Keskustelun voi
toteuttaa koko luokan kanssa tai pienissa ryhmissa, jonka jalkeen kootaan ajatuksia yhteen.

Vinkkeja keskusteluun:

Mika tehtavassa oli helpointa/vaikeinta?

Mitka laput oli helpointa ottaa pois?

Mita asioita jai viimeiseksi poydalle?

Mita asioita poistit vimeisena?

Miten viimeiseksi jaaneita asioita voisi tukea/vahvistaa/toteuttaa?
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TOIMINTA-
PERIAATTEEMME

Me NYn tyontekijat olemme yhdessa

luoneet tyoskentelyamme ohjaavat pe-
riaatteet, joihin olemme kaikki sitoutu-
neita. Siksi kutsumme periaatteitamme

arjen kivijalaksi.

ERITYISTEN OSAAJA

Kaikilla on oikeus apuun - toivotonta
tapausta ei ole. Hyvaksymme jokaisen
yksilona, omana itsenaan. Uskomme iloi-

seen, voimauttavaan arkeen.

KOKENUT

Kokemuksemme antaa meille rohkeutta
tehda ja kehittaa uusia asioita yhdessa
asiakkaidemme kanssa. Jokainen asiakas-
kohtaaminen kasvattaa asiantuntemus-
tamme. Olemme tycskennelleet erityis-

ryhmien parissa jo yli 100 vuotta.

PERIKSIANTAMATON
Sitoudumme asiakkaisiimme ja heidan
teessa. Periksiantamattomuudesta saam-

me voimaa tychomme.

YHTEISKUNNALLISEN

HYVAN TEKJA

Toimimme eettisesti kestavalla tavalla ja
tavoittelemme tyossamme paikallisten

yhteisojen ja koko yhteiskunnan hyvaa.



