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1. Hyva Lukija

Kaveritaitoja tukemassa on opas, jonka sisdlté on suunnattu opetus- ja
kasvatusalan henkilostolle, sekd ryhmanohjaajille eri toimialoilla. Oppaasta
loydat kaytdnnonlaheisia vinkkeja tyohdsi, riippumatta siitd tydskenteletkd
nuorisotydn, sosiaalialan, perusopetuksen vai ammatillisen koulutuksen parissa.
Olennaista oppaassa kuvatun toiminnan kannalta on oikeastaan se, etta sinulla
on ryhma4, jonka kanssa toimit ja jonka dynamiikasta olet kiinnostunut. Tallaisia
ryhmia voivat olla esimerkiksi eri koulujen ja oppilaitosten luokkayhteisot ja
sosiaali- tai nuorisotydn alaisuudessa toimivat pienryhmat tai vaikkapa
urheilujoukkue. Téssé& oppaassa raapaistaan pintaa syvemmalta ylakoulunsa
aloittavien koululuokkien ryhméaytymistd edesauttavaa toimintaa. Kirjan sivuilta
loytyy myds kaytdnnon esimerkkeja interventioiden tekemisestd sellaisiin
luokkiin tai ryhmiin, joissa ryhmaldiset ovat kokeneet turvattomuutta,
kiusaamista, pahoinvointia, levottomuutta, oppimis- ja keskittymisvaikeuksia tai

muita oireita, jotka ovat luoneet tarpeen valittémalle puuttumiselle.

Oppaassa aukaistaan lukijoille kaytannonldheisesti Oulussa (2005 — 2008)

toimineessa Porukalla -hankkeessa hyvaksi koettuja kaytanteita. Kaveritaitoja



tukemassa tarjoaa kaikille aiheesta kiinnostuneille toimivia tydkaluja kaytannon
tyéhon ryhmien ja ryhnmadynamiikan parissa.

Toivottavasti tdméa opas auttaa osaltaan Porukalla - hankkeen jalkautumista
viela niihinkin yksikoihin, kouluihin ja oppilaitoksiin, joissa porukalla hankkeen
sanoma ja anti koetaan tarpeelliseksi.

2. Mika oli Porukalla — Hanke?

Porukalla -hanke oli Opetusministerion rahoittama Oulun kaupungin
nuorisoasiainkeskuksen ja opetusviraston yhteistyéhanke, joka toimi 1.8.2005 —
31.7.2008. Hanke perustettiin kokoamaan yhteen aiemmin erillaan toimineita
yhteistydbmuotoja ja kehittamaan ja jasentamaan niita edelleen. Hankkeen
aikana aloitettin my0s koululuokkiin tehtavat valiintulot, joilla tarvittaessa
pyrittiin tukemaan luokkia heidan sosiaalisissa ongelmissaan.

Porukalla -hanke toimi neljassa pilottikoulussa, ja naiden lahinuorisotaloilla.
Hankkeen suunnittelusta ja toteutuksesta vastasivat Oulun kaupungin
nuorisoasiainkeskus ja Opetusvirasto. Hallinnosta vastasi nuorisoasiainkeskus.
Hankkeessa toimi ohjausryhmd, joka koostui mukana olevien hallintokuntien

edustajista.

Tarkein tavoite hankkeessa oli luokkien oppimismyonteisyyden yllapito ja
vahvistaminen, jotta opetusty0 voi keskittyd opetussuunnitelman mukaisiin
tavoitteisiin sosiaalisten ongelmien vahentyessa luokkia tukevan toiminnan

kautta.

Tassa kirjasessa keskityn hankkeen aikana tehtyyn luokkien ryhmayttamiseen

ja luokkia tukeviin Interventioihin. Kirja on hyvin kdytannonlaheinen opas, jonka
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avulla ryhméan vetgjida kannustetaan puuttumaan ryhmé&dynaamisiin ongelmiin.
Tarkemmin hankkeesta voi lukea hankkeen loppuraportista osoitteesta:

http://www.ouka.fi/nuoriso/pdf/porukalla_loppuraportti.pdf

3. Ryhmayttamisen merkitys

Hankkeen aikana tutkimme ryhmayttamisen merkitysta oppilaille ja kasvattajille.
Tutkimus suoritettiin hankkeen aikana tehdyilla kyselyilla. Kyselyn mukaan
opettajat ja nuorisotyontekijat kokivat ryhmayttdvan toiminnan poikkeuksetta
hyodylliseksi. Kyselyyn vastanneet kokivat asiakkaittensa ryhmayttdmisen
poikkeuksetta osaksi perustyotddn. Kyselyyn vastanneet halusivat jatkaa
vastaavaa toimintaa myos hankkeen jalkeen yhteistydkumppaneittensa kanssa.
Kasvattajat nakivat, ettd ryhmaytykset auttoivat viihtyisan luokkaympariston
muodostumisessa ja nopeuttivat luottamuksellisen suhteen muodostumista

kasvattajien ja nuorten valille.

Hankkeesta saatujen kokemusten perusteella kaikki loppukyselyyn vastanneet
olivat sitd mieltd, ettd ryhmayttavad toiminta on parasta tehdd yksi luokka
kerrallaan. Toimivammaksi ryhméaytysreissun pituudeksi, vaihtoehdoista yksi
koulupdiva ja kokonainen vuorokausi, koettiin kokonainen vuorokausi

toimivammaksi.

Oppilailta saadussa palautteessa ilmeni selvasti, etta reissut on koettu
mukavaksi ja luokan omaksi yhteiseksi toiminnaksi. Lapset arvostivat jarjestetyn
toiminnan lisaksi toimintojen valiin jatettya vapaata aikaa, jota reissuille pyrittiin
tietoisesti jattdAmaan. Oppilaat totesivat palautteissaan, ettd ryhméaytymiseen

otollinen  ymparistd  I6ytyy parhaiten  kouluympariston  ulkopuolelta.
4



Paasaantoisesti yon yli kestavat ryhmaytymisretket koettiin lyhyempia retkia
vahvemmin. Pitemmat retket loivat syvemman suhteen niin oppilaiden kuin
oppilaiden ja kasvattajienkin valille. Oppilaiden mielesta reissut olivat luokan
yhteinen ja ainutlaatuinen kokemus jonka sisaltéon ja suunnitteluun he saivat

olla osallisena.

Verrattaessa hankkeen aikana jarjestettyja luokan yhteisia ryhmayttamisia
aikaisemmin jarjestettyihin  suurempiin, koko luokka-asteiden yhteisiin
ryhmayttamistapahtumiin, voidaan todeta, etté luokan yhteiset reissut on koettu
leppoisammiksi ja turvallisemmiksi. Luokan yhteisilla reissuilla oppilailla on
luonnollisesti enemman aikaa tutustua uusiin luokkakavereihinsa ja
opettajaansa. Luokan yhteisilla reissuilla oppilaiden sitoutuminen heille

jarjestettya toimintaa kohtaan oli myos selkeésti aktiivisempaa.

Pienempaa ryhmaa Kkasiteltdessd ohjaajilla on mahdollisuus havainnoida
yksildiden ja ryhman kayttaytymista paremmin. Pelon ja ahdistuksen aikaisempi
havaitseminen helpottuu ja nain ollen toiminnan muokkaaminen tarpeen
vaatiessa jaa paremmin aikaa. Pienemmilla ryhmilla ja pitemmalla toiminta-
ajalla taataan se, etta retkestd tulee jokaiselle osallistujalle viihtyisampi ja

turvallisempi kokemus niin fyysisesti, kuin psyykkisestikin.

4. Ryhmayttavan toiminnan paatavoitteet

- Kyseessa on toiminta, jolla autetaan yksiléita muodostumaan turvalliseksi

ryhmaksi.

- Ryhmayttava toiminta antaa ryhman yksilille mahdollisuuden, tilanteen ja
ajan tutustua ryhman muihin jaseniin ilman normiymparistéjen asettamia

rooleja. Tutustuminen tapahtuu jarjestetyn toiminnan ja vapaa-ajan avulla.

- Ryhmaytyksen tulee edesauttaa yksil6itA hahmottamaan ja l6ytdmaan

oman roolinsa ja paikkansa ryhman jasenena.



- Ryhmayttavan toiminnan ei koskaan tule olla korjaavaa toimintaa siind
vaiheessa, kun ryhman dynamiikka tai henki on jostakin syystd mennyt
pieleen. Ryhmayttdminen on toimintaa ryhmé&prosessin alussa, jolla
pyritddn valamaan ryhmalle kivijalka. Vahvojen perustusten avulla ryhmé

pystyy kasittelemaan tulevia térmayksia ja konflikteja sortumatta.

5. Ryhmayttavan toiminnan prosessi

Ikava kylla ryhmayttavalle toiminnalle ei tahdo koulumaailmassa aina jarjestya
riittdvasti aikaa. Koulumaailmassa painavat paalle syyskiireet ja usein nahdaan
ettd ryhmaytysta tarkeampaa on se, etta opetus alkaa ajallaan. TAmé&n vuoksi
ryhmayttavassa tarkoituksessa jarjestetty toiminta jaa usein yksittaiseksi ja
pintapuoleiseksi tapahtumaksi ilman oppilaiden sitouttamista tulevaan toimintaa.
Valitettavan usein oppimisen kannalta olennainen purku ja jalkityostd jaavat

myds tekemattd luokkien kanssa.

Ryhmissé, joissa ryhmayttdmisen kokemus jaa reflektoimatta, ei tapahdu
pohdintaa, eiké siitéd seuraavaa yksildissa ja ryhmassa tapahtuvaa oppimista ja
kasvua. Yksittaisten puolen paivan mittaisten koko luokka-asteen yhteisten
leikkituokioiden jarjestaminen ilman pohdinnalle jarjestettyd aikaa on

kaytdnndssa turhaa toimintaa.

Toivottavasti tdma opas osaltaan aukaisee opettajien ja koulun asioista
paattavien henkildiden silmia ja auttaa heitd ymmartamaan syvemmin
ryhmayttamisen merkitysta ja kannustaa heitd tukemaan entista aktiivisemmin
turvallisten luokkayhteis6jen muodostumista. Ennalta ehkaisy ei ole koskaan

niin ty6lasté kuin oireiden alkuperan selvittdminen ja niiden hoitaminen.



Viimeaikoina on onneksi yh& useammissa kouluissa havaittu, etta
ryhmayttavalle toiminnalle on selkeda tarve ja tilaus. Tiedetaan, etta
ryhmayttaminen vahentdd osaltaan luokissa esiintyvia sosiaalisia ongelmia ja
vahentad sitd myoéten luokanvalvojien tydtaakkaa tulevien vuosien varrella.
Parhaillaan ryhmayttava toiminta antaa positiivisen alkusysayksen oppilaiden ja
opettajien valisen vuorovaikutuksen syntymiselle. llman tata vuorovaikutusta ei

tapahdu oppimista.

Ryhmayttava toiminta voidaan kiteyttdd ryhmaprosessin alkuun sijoitettavaksi
toiminnaksi, jonka avulla tai seurauksesta ryhman yksilét oppivat tuntemaan
paremmin itsedan ja ryhméansa muita jasenia. Ryhmayttamisen myoéta heilla on
helpompi hahmottaa itsensa osaksi heita ympardivaa ryhmaansa.

Luokanvalvojat ovat osa luokkayhteisoa.

5.1. Prosessin vaiheet

Prosessin vaiheet

Suunnittelu Reissu Paatos
Valmistautuminen Purku
. . Ryhman yhteinen kiva reissu,
RyhmahJOl,_ltL_Ju Tuunnlttelun jolla on aikaa my6s luontevalle Paatetasn reissu ja muistellaan
mydta harjoittelemaan Tutustumiselle ja sponttaanille s g A
keskindista kommunikaatiota ryhmaéreflektiolle. Reissulla Egiir;iiﬁ:::ﬁ;:ﬁ:na jossa
jaryhmataitoja. B Harjoitteiden véalinen vapaa aika on Katsellaan valokuvia joissa on
Suunnitelu ';mg%t:nryhma"e Itse harjoitteita tarkeampaa kaikilla kivaa, eiké kukaan ole
paamaara. yksin.
Purussa varmistetaan,

Ryhma valmistautuu etté jokainen ryhmaéan jasen pysahtyy

tulevaan reissuun. miettimaan koettua ja paasee

Ryhmassa keskustellaan purkamaan ajatuksiaan ja oppimaan

tulevasta. Tuleva yhteinen kokemastaan.
reissu on ryhmaa
yhdistava asia.



5.2. Suunnittelu

Suunnitteluvaiheessa ryhman jasenten tulee kokea, etta he ovat aidosti osallisia
tulevan toiminnan suunnittelussa. Suunnitteluvaiheessa ryhmaldiset saavat
mahdollisuuden vaikuttaa tulevan retkensa sisaltoon. Osallistamalla oppilaat
toiminnan suunnitteluun, heiddn motivaationsa tulevaa toimintaa kohtaan
paranee. Suunnitteluvaiheessa luokka joutuu harjoittelemaan keskinaisia
kommunikaatiotaitojaan sekd yhteista paatoksen tekoa. Suunnittelun myota
yksilot saavat tilaisuuden hahmottaa omaa paikkaansa ryhmassa.
Suunnitteluvaiheessa ryhmalle myds muodostuu ensimmainen yhteinen
paamaara. Yhteiset paamaarat ja tavoitteet ovat yhteenkuuluvuuden tunteen
ohella olennainen osa toimivan ryhman syntymista. Yhteinen pdaméaara on siis

selkea syy olla ryhmén jasen.

5.3. Valmistautuminen ennen toimintaa

Ajateltaessa, mitd tahansa tulevaa retked tai reissua elamassamme
huomaamme, ettd meilla ihmisilla on luontainen taipumus miettida ja pohtia
tulevaa. Loydamme itsemme usein luomasta mielikuvia, joita sitten
tulevaisuudessa vertaamme toimintaan, jota suoritamme ja koemme. Tulevan
pohdinta on ihmisen tietoista, seka alitajuista valmistautumista tuleviin

haasteisiin.

Pohtiessamme tulevaa toimintaa kdymme usein l&pi siitéd aiheutuvia pelkoja ja
pohdimme sen riskeja. Nain muodostamme toiminnasta mieleemme kuvaa,
jolloin tuleva tuntuu meista turvallisemmalta. Mielikuvien luominen tulevasta
toiminnasta on luontainen automaatio, jonka tehtdvana on valmentaa meita

tuleviin haasteisiin.

Tilanteissa, jossa valmistaudumme tulevaan ryhmana, tapahtuu luonnollisesti
ryhman sisaista toimintaa, joka oikein tuettuna ohjaa ryhmén yksil6ita toimivaksi
yhteisoksi. Taas turvattomassa ryhmassa valmistautumisen aika ilman ohjaajan
tukea ei todenndkdisesti kanna toivottua hedelm&a. Ohjaamaton
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valmistautuminen turvattomassa ryhmassa voi pahimmillaan aiheuttaa pelkoa,

jannitteita ja ristiriitoja ryhméan jasenten valille.

Usein ryhmayttdvaan toimintaan liitetddn seikkailun maaritelmia, kuten
yllatyksellisyys. Yllatyksellisyyden myota valmistautumisen aikana muodostuu
todennakoisemmin pelkoja ja epavarmuutta tulevaa toimintaa kohtaan. On siis
perusteltua, ettd valmistautumisen aikana oppilailla tulisi olla mahdollisuus

saada tukea realististen mielikuvien luomiseen tulevasta.

5.4. Kysymysryoppy

Ryhmaa tuettaessa tulevaan on olennaista antaa vastauksia ryhmalaisten
kysymyksiin. Usein ryhmalaisid huolettavat hyvin arkiset asiat. Tallaisia voivat
olla nukkumajarjestelyt, ulkovessa ja siella kdyminen, ruoka ja ruokailuajat,
toiminnot ja heidan oma paikkansa ryhman jasenené. Yleensa yksinkertaiset

vastaukset kysymyksiin tukevat oppilasta ja helpottavat jannitysta.

5.4.1. Esimerkkivastauksia yleisiin kysymyksiin

Oppilas: "Miten sielld nukutaan ja ketka saavat nukkua kenenkin kanssa?

Ohjaaja: "Meilla on siella nelja huonetta, johon jaamme teidat; pojat kahteen ja
tytot kahteen. Katsomme lopullisen jaon sitten siella paikan paalla. Jokaisella on
kuitenkin hyva kaveri omassa huoneessa. Jokaiselle on sanky, tyyny ja patja,

mutta petivaatteet ja makuupussi pitaa ottaa itse kotoa mukaan.”

Oppilas: "Miten me siella sydodaan? Onko pizzaa? Voiko ottaa omat evaat?”
Ohjaaja: "Ruoka otetaan mukaan koulun keittiolta. Matkalle on jogurtti, banaani,
sampyla ja pillimehu. Paivaruuaksi on lihakeitto lampdastiassa ja lisaksi 16ytyy

leipd&, voita, juustoa ja maitoa. Ruokaa on, emmeka kuole nalkaan”



Oppilas: "Mita siella tehdaan ja onko minun pakko lahted mukaan?”

Ohjaaja: "Totta kai lAhdet mukaan. Reissun pelit ja leikit ovat seka turvallisia,
ettd hauskoja ja ennen kaikkea ne on suunniteltu niin, ettd kaikki oppilaat ovat
ihan samalla viivalla. Kylla toimintaan voi ja saa jokainen osallistua. Min&kin
osallistun. Ehdottomasti sinun kannattaa lahted mukaan. Reissussa on varmasti
kaikilla mukavaa ja sinulla on siella hyva tilaisuus tutustua uusiin
luokkakavereihisi. Koulussa ei usein kerke&a tutustumaan, mutta reissussa

kerkeaa. Eiko vain?”

5.5. Reissu on tilattua toimintaa ja hyddyllista luppoaikaa

Reissun paatavoitteena on lunastaa ne odotukset, joita ryhm& on reissultaan
lahtenyt hakemaan. On tarkeaa, etta ryhmé saa tehda ne harjoitteet ja leikkia
ne leikit, mitd he ovat suunnitteluvaiheessa niin sanotusti tilanneet ja mita he

ovat valmistautumisen aikana odottaneet.

Yhta tarkeda toiminnan rinnalla on kuitenkin se, ettd luokalla on reissussa myos
kiireetonta aikaa luonnolliselle yhdessaololle, jolloin tutustumiselle ja sitd myota
ryhmaytymiselle on mahdollisuus. Jarjestetyn toiminnan tehtavana on siis
todellisuudessa stimuloida oppilaita siihen, ettd he tutustuvat toimintojen valilla

toisiinsa.
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5.6. Purku reissun jalkeen

Purun tehtavdna on prosessoida kokemusta niin, ettd siitd seuraa oppimista,
itsestdan, ryhman yksiloistad ja sitd myota koko ryhmaésta ja sen toiminnasta.
Purussa kokemus linkitetddn koulun arkeen. Purun myodtd oppilaiden on
helpompaa |0ytad paikkansa luokassa. Ryhman tila ei vakiinnu, ennen kuin

yksil6t ovat lIoytaneet paikkansa ryhmasta.

5.6.1. Olennaisia kysymyksia kokemusta purettaessa

11



Missa olimme?

Miten meilla meni?

Mikéa oli kivaa?

Oliko joku ikavaa?

Millainen on uusi luokkani?

Auttoiko reissu tutustumaan uusiin luokkakavereihin?

Toisinaan huomaamme reissulla joitakin selvia signaaleja, jotka voivat viittaavat
jo vallitseviin tai tuleviin ongelmiin luokan ryhmadynamiikassa. Tallgin kannattaa
jatkaa toimintaa interventiona, jolla pyritdan kartoittamaan tarkemmin ryhman
ongelmat ja sitd myo6ta tuetaan ryhmaa loéytamaan rakentavia ratkaisuita

ongelmiinsa.

5.6.2. Esimerkkeja negatiivisista signaaleista

- Paljon negatiivista palautetta ei ole ollut kivaa ja kaikki koettu oli ikavaa.

- Reissussa havaitaan selkeité alaryhmia joiden valilla yhteistyd on vaikeaa.

- Reissussa tai sen purun yhteydesséd huomataan kiusaamista sen
erimuodoissa.

- Toiminnan yhteydessa huomataan, etté luokassa on voimakkaita aatteellisia

johtajia, jotka alistavat luokan muita oppilaita ja pyrkivat kaytoksellaan

maarittAmaan luokan kayttaytymisnormeja.

- Luokan yksildiden rooleissa huomataan liiallista karjistymista.

5.7. Ryhmayttavan prosessin paattaminen

Prosessit on hyva paattaa. On tervetta laittaa yhteisille menneille kokemuksille
jossain vaiheessa piste ja todeta, ettd se on nyt mennytta ja osa meidan
ryhmé@mme yhteista historiaa. Olemme kokeneet sen yhdessd. Prosessin

paatostilaisuudessa voidaan katsoa esimerkiksi reissussa otettuja valokuvia ja
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muistella menneita. Toteamus, etté tuolloin oli viela vihreat lehdet ja nyt on lumi
maassa osoittaa konkreettisesti sen ettd ryhmaytymisreissu on nyt ollutta ja
mennytta. Nain oppilaat saavat mahdollisuuksia alkaa hakemaan uusia yhteisia
paamaaria ryhmalleen ja nain luokka yksildineen voi kehittyd entisestaan ja

hakea lopullista muotoaan.

‘ '..
-, d
-

6. Toiminnot

Porukalla hankkeen aikana kaytimme ryhmayttamiseen luomaamme elamys ja
kokemustoiminnan nelikenttdd. Nelikenttd muodostui luontoelamyksista,
seikkailullisista elamyksistd, draamaelamyksista sekd yhteisistd peli- ja

leikkihetkista. Kuvaan toiminnat ohjeistuksina, joista selvidd toimintaan
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tarvittavat valineet, toiminnan kesto, kokemuksen vahvuus seka toiminnan

kuvaus ja turvallisuus.

6.1. Toimintaan tarvittavat valineet ja toiminnan kesto

Pienemmat esimerkkiharjoitteet sisaltavat tehtavan kuvauksen yhteydessa
listan siitd, mitd valineitd toiminnan suorittamiseen tarvitaan. Toiminnoissa
kuvattujen isompien kokonaisuuksien kohdalta 10ytyy varusteluettelot kirjan

lopusta.

Toiminnan kesto kertoo, kuinka kauan toimintaan tarvitaan aikaa tavalliselle

ylakouluikaiselle koululuokalle, jossa on noin 20 -25 oppilasta.

6.2. Kokemuksen vahvuus

Jokaiselta Porukalla -hankkeen aikana reissulle osallistuneelta oppilaalta
kysyttiin, miten héan koki reissuilla toteutetun toiminnan. Oppilaille kuvailtiin
yksinkertaiset kokemuksen tasot, joita hyvaksi kayttden he maarittelivéat
kokemuksensa vahvuutta. Kokemuksentasot kuvattin pitkanda maahan
merkittyna janana, jolle oppilaat sijoittuivat miettiessadn toimintojen heissa
aiheuttamia tuntemuksiaan. Jokainen luokka sijoittui leirin paatteeksi janalle ja
heille kuvattiin paivan tapahtumia ja harjoitteita ja he siirtyivat janalla siihen
paikkaan, miltd heista kyseinen toiminto tuntui. Jokaisesta luokasta otettiin
valokuvasarja janalla ja ndiden valokuvien pohjalta pystyttiin laskemaan jokaista
toimintaa kuvaavat kokemusdiagrammit, jotka olen liittdnyt toimintojen mukaan

antamaan tietoa kokemuksen tasosta.
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6.2.1. Kokemusten tasot

Colin Mortlockin maarittelee kokemuksen vahvuutta viitena eri tasona. Tasot on
jaettu arkiseen, leikkiin, seikkailuun, rajaseikkailuun ja epaseikkailuun. Kaytin
tata asteikkoa pohjana tutkimuksessa jolla pyrin selvittdmaan sitd kuinka
vahvasti oppilaat kokivat reissujen aikana toteutetun toiminnan. Oppilaat
asettuivat toiminnan purkuvaiheessa janalle kokemuksen tasoaan vastaavalle
kohdalla. Oppilaat kuvattiin janalla ja ndin saatiin aikaan tilastomateriaali jota
toiminnoissa on kaytetty.

Arkinen kokemuksen taso ei poikkea tavallisuudesta eli se on sama kuin
muroja sdisi tai kouluun pitaisi l&hted.

Leikki on kivaa. Leikki on toimintaa, johon on suhteellisen helppo osallistua.
Leikki on mukavaa toimintaa, joka ei haasta toimijan taitotasoa. Leikki ei herata

toimijassa sen suurempia tunteita.

Seikkailu on seké kivaa etta jannittavaad; Haastavaa ja turvallista. Seikkailulle
ominaista on jannitys. Seikkaillessaan henkild joutuu kayttamaan leikkia
tehokkaammin voimavarojaan ja han unohtaa seikkaillessaan arkiset asiat.
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Rajaseikkailu on erittdin jannittdvaa ja jopa pelottavaa mutta ei vield
kuitenkaan liian pelottavaa. (Siisteinta ikina siis ihan oikeasti!!!) Rajaseikkailu on
toimintaa, jossa on mahdollisuus itsensd ylittamiseen. Rajaseikkailussa
kohdataan omia rajoja ja ylitetaan niitd. Onnistuneissa rajaseikkailuissa yksilo
voi kokea itsensa ylittamisesta seuraavia voimaannuttavia tunteita, eli niin

kutsuttuja Flow- kokemuksia.

Epéaseikkailussa koettu kokemus osoittautuu liian vahvaksi. (TA&ma oli aivan
kamalaa ja hirvittdvaa. Tuntui pahalta. Ei koskaan enda, minua itkettaa ja olen
hysteerinen. Jai traumoja.) Epaseikkailussa henkilén henkinen kapasiteetti
kohtaa rajansa ja hanelle voi tulla traumoja. Epaseikkailuun rinnastetaan usein
sotilaiden kokemat kauhut rintamalla tai epaonnistuneet vuorenvalloitukset,
jossa joudutaan kamppailemaan elaman ja kuoleman rajamailla. Epaseikkailu

on tila, johon oppilaiden kanssa ei saa joutua.

6.3. Toiminnan kuvaus ja toiminnan turvallisuus

Toiminnan kuvauksessa kuvataan itse toiminta, miten se ohjataan ja se, mita
ohjauksen toteutuksessa taytyy tai on hyva huomioida jo turvallisuudenkin

tahden.

Mitd tahansa toimintaa ryhmillemme jarjestammekin, on meidan ohjaajina
vastattava siitd, ettd toiminta on aina turvallista. Toiminnan turvallisuusosiossa
kuvaan havaitsemiani riskeja kulloisessakin toiminnassa. Olen pyrkinyt
miettimaan sita, miten voin vahentaa riskeja ryhman ohjeistuksilla ja kaytannon
toimilla. Kuvaamani otteet turvallisuus asiakirjasta (= turvallinen ajattelu
kirjattuna ylos) on alku, josta kukin voi jatkaa ja kehittdd yh& turvallisempaa

toimintaa omille ryhmilleen.
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6.4. Luonto toimintaymparistona

Luonto toimintaymparisttnd on hyvin pdainvastainen verrattuna tyypilliseen
kouluymparistoon. Koulualueet ovat yleensa aidattuja ja oppilaiden tulee pysya
tiukasti koko koulupaivan ajan aidatun alueen sisapuolella. Luonto on

ymparistona rajaton.

Koulu mielletddn usein rakennukseksi. Jokainen meista voi paatella vieraalle
paikkakunnalle saapuessaan, ettd mika sen rakennuksista on koulu. Koulun
seinat edustavat niin meille aikuisille, kuin lapsillekin tiettyja asioita, jotka luovat
meissa kaikissa tietynlaisia tuntemuksia ja mielikuvia omilta kouluajoiltamme.
Koulun seinat edustavat vakiintunutta normistoa, joka kouluissa vallitsee. Usein
huomaamme, etta nuorilla on hyvinkin erilaiset roolit riippuen siitd ovatko he

koulussa vai vapaa-ajalla.

Luonnossa ollessaan nuoret eivat valttamatta koe niin vahvasti, ettd heidan
tulisi toimia siina roolissa, jossa he ovat kouluymparistossa tottuneet toimimaan.
Sen lisaksi, ettd luonto edustaa meille kaikille vapaata ja rajatonta vihreda
aluetta, voimme todeta, etta luonnolla on usein myds mieltd rauhoittava ja

stressia vahentava vaikutus.

Luonto itsessddn mahdollistaa ja rajoittaa sinne uskaltautuvien toimintaa omalla
voimallaan. Me emme pysty vaikuttamaan saahan, maan tasaisuuteen,
tuulenkaatojen sijaintiin, soiden syvyyteen, veden virtaukseen, vallitsevaan
lampdotilaan tai valon maaraan millaan tavalla. Meidan on hyvaksyttava se
ymparisto, jonka luonto meille milloinkin tarjoaa ja toimittava niilla ehdoilla, jotka
luonto on meille kulloinkin jarjestanyt. Luonnolle voi huutaa niin paljon, kun
jaksaa ja heristad nyrkkid, mutta se ei vaikuta millaan tavalla siihen paattako
luonto lopettaa sateen vai onko se ajatellut jatkaa sita.
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6.4.1. Luontokuvaus

Vdlineet: Luonto, nelja kameraa, tietokone, videotykki,
valkokangas
Kesto 20. oppilaalla: 1h-1,5h

Kokemuksen vahvuus:

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

/\

/\

Toiminnan kuvaus:

Luokka jaetaan neljagan ryhm&an. Jokainen ryhma keksii oman
valokuvausaiheen, jonka pohjalta he kehittavat lyhyen tarinan. Tilanteessa,
jossa ryhma ei saa jostain syysta aihetta keksittya voidaan ryhmalle antaa myo6s
valmis aihe. Tallaisia aiheita voisivat olla mm. usvainen aamu, lepakon
aamutoimet, oravalla on k&py jadssa, eksyksissa jne. Ryhmat valokuvaavat
aihettaan haluamallaan tavalla. Kaikki ryhmat esittavat lopuksi oman tarinansa

muille ryhmille kayttaen kerronnan pohjana ottamiaan valokuvia.
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Toiminnan riskit ja turvallisuus

On mahdollista, etta
tapahtuu.

Miten valtdn riskin ja ohjeistan oppilaat
turvalliseen toimintaan

Eksyminen metsaan

osallistujan yksin
jaédminen

joku kompastuu tai
kaatuu

Toteuta toiminto selkeasti rajoittuvalla alueella.
Ohjeista ryhmé pysymaan rajojen sisalla. Kuvaile
rajat tarkasti.

Kulkekaa ryhmassa. Ketdan ei saa jattaa yksin.

Valta vaarallisia ymparistdja, kuten kivikkoja tai
hakkuuaukeita. Ohjeista ryhmaa likkumaan
varoen ja toisiaan tukien. Anna toiminnalle aikaa,
jotta oppilaiden ei tarvitse Kiirehtia.
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6.4.2. Yoretki

Vadlineet: Katso yo6retken kuvaus ja varusteluettelo kirjan
lopusta
Kesto 20. oppilaalla: 24h

Kokemuksen vahvuus:

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

/\

[\

Toiminnan kuvaus:

Vuorokauden mittaisen metsaretken suunnittelussa taytyy ottaa huomioon
useita seikkoja. Retken tukikohtana on hyva olla esimerkiksi kunnan tai
seurakunnan leirikeskus tai vaikka partiolaisten kamppa. Oppilaille ja heidéan
vanhemmille taytyy antaa riittavasti taustatietoa tulevasta retkesta. Taustatiedot
toimitetaan vanhemmille leirikijeen muodossa. Leirikirjeessa tulee vastata

seuraaviin kysymyksiin:

- Missa retki jarjestetaan?

- Milloin retki alkaa ja paattyy?

- Mita retkella tehdaan?

- Miten retken ruokailut on jarjestetty?

- Mita oppilailla tulee olla mukana?

- Keneltd ja mistd numerosta tai sahkopostista vanhemmat saavat

tarvittaessa lisatietoa, jos heitéa joku asia askarruttaa?
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Ennen retkea tulee oppilailta keratd esitiedot, joiden avulla voidaan retki
jarjestaa niin, ettd voidaan taata jokaiselle osallistujalle turvallinen retki, jolla
huomioidaan retkelaisten fyysiset ja psyykkisetkin rajoitteet.
Esitietolomakkeessa on jarkevd kysya myo6s osallistujien laakitykset ja

vanhempien yhteystiedot seka kuvauslupa.

Esimerkkiretkellamme lapset saapuvat leirikeskukseen, jossa heille kerrataan

retken ohjelma.

1. Paiva

9.00 Saapuminen leirikeskukseen.

Alkuohjeistus metsaretkelle:

Kysymykset joihin tulee vastata:
- Mita tarvitsette metsaretkella?

- Mité retkella tehdaan?

Esimerkki ohjeistus:

"Patikoimme kaiken kaikkiaan noin viisi kilometria metsassa. Metsaretken
aikana kohtaatte ryhméana jannittdvia haasteita, joista teidan tulee koko
ryhméné selvitd. Noin puolessa valissd saavumme nuotiopaikalle, jossa
sydmme evaat ja otamme luokkakuvan jannan kiven paalla, jota kutsutaan

'Apinakallioksi’. Evaiden syonnin jalkeen palaamme tanne leirikeskukseen.”
Tarvitsette retkelle mukaanne evaat, juomapullon ja saanmukaiset

ulkoiluvarusteet, seka ripauksen seikkailumieltad. Muistetaan kulkea metsassa

varovaisesti ja hissukseen, ettei tule vahinkoja, silla maa siella on epatasainen”
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10.00 Metsaretki alkaa

12.30 Syddaan evaat ja otetaan luokkakuva
13.30 vaelletaan takaisin leirikeskukseen
15.00 Syodaan ruoka ja tiskataan astiat
16.30 Selvitetaan leirikeskuksen mysteeri
19.00 Alkuohjeistus metsassa yopymiseen

Kysymykset:
- Mita tarvitsette metsaretkella?
- Mita retkella tehd&aan?
- Mit& jos tulee vessahata?
- Mita jos pelottaa?

- Nahdaanko me elaimia?

Esimerkkiohjeistus:

”"Ottakaa mukaanne ne varusteet, mita teilld on varattuna yopymiseen. Mukana
taytyy olla makuualusta, makuupussi, lamminté vaatetta, vesipullo taytettyna,
taskulamppu ja puhelin. Me kavelemme tasta ryhmana noin puolentoista
kilometrin matkan leiripaikalle, jossa meitd odottaa kotapysttt ja kotakangas.
Rakennamme niista yhdessa kodan. Kota on pohjoisten alkuperédiskansojen
kayttama tulisijallinen teltta, jossa voi nukkua jopa keskella talvea. Tahan
aikaan vuodessa me tarkenemme kodassa ihana loistavasti. Kodassa ei ole

kovin paljoa tilaa, mutta silloin se on [ampimampi.

Noin 250 metrin paassa kodalta on ulkovessa. Ulkovessa toimii ihan samoin,
kuin normaali vessa, mutta veden sijaan jatosten ja kaytetyn vessapaperin
paalle heitetddn kariketta, jolloin ne alkavat maatua ja muuttuvat pikkuhiljaa
mullaksi. Asioinnin jalkeen desinfioidaan kadet. Yd6lla voi olla pelottavaa menna
yksin vessaan. Vessareissulle kannattaa ottaa mukaan taskulamppu. Joskus
pimedssa tuntuu silta, ettei taskulamppu riitd, silloin mukaan voi ottaa vaikka

hyvan ystavan.
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Yolla voi pelottaa, mutta muistetaan, etta ketaan ei jateta yksin. Jos tuntuu, etta
pelottaa niin paljon, ettda metséssa ei voi olla, niin sitten meilla on mahdollisuus
tulla nukkumaan téanne leirikeskukseen. Metséssa pimean tultua me voimme

leikkia pimeapiilosta, joka on jannittava leikki.

Nukkumaan meidan taytyy laittaa puolenydn aikaa, jotta jaksamme aamulla
nousta. Te voitte kysyad meiltd ohjaajilta ihan mita tahansa teilla mieleen tulee.

Sanokaa meille ohjaajille my6s heti, jos tuntuu pahalta.

Mita elaimiin ja niiden ndkemiseen tulee, niin se on hyvin paljon teista kiinni.
Yleensa ottaen eldimet ovat kovin arkoja ja pinkovat kauas karkuun, kun
kuulevat, ettd me olemme tulossa. Eldinten nékeminen voi kuitenkin olla
mahdollista, jos maltamme liikkua ihan hiljakseen kaikessa rauhassa metsaa
tarkastellen. Petoeléaimet, kuten karhut ja sudet ovat hyvin arkoja ja ne kiertavat
meidat hyvin kaukaa. Elaimia voi houkutella puoleensa esimerkiksi ruuan jatteet
ja sen vuoksi on tarkeaa, ettemme jata ruokajatteitd metsaan mihin tahansa
vaan kaivamme niille kuopan, johon ne peitetdaan ja lopuksi maisemoidaan.
Tulemme todennakoisesti nakemaan lintuja ja ehka hyvalla tuurilla jopa poroja

tai hirven.”

20.00 Siirrytddn metsaan

20.30 Rakennetaan kota ja majoitutaan sinne nukkumaan
22.00 Pimeapiilosta

23.00 lltatoimet ja kotaan siirtyminen

24.00 Hiljaisuus ja kaikki nukkumaan

2. Paiva
08.00 Heratys, varusteiden pakkaaminen ja leirin purku

09.00 Siirtyminen leirikeskukseen
09.30 Aamupala
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10.30 Porinapiiri, jossa pyritddn hieman purkamaan leirilla koettuja hetkia ja
paallimmaisia tunnelmia.

Monesti tdssd vaiheessa oppilaat ovat jo henkisesti siirtymassa kohta
saapuvaan linja-autoon ja miettivat kuumeisesti paasya kotisohvalle
viihdykkeiden tai paivaunien pariin. Tasta huolimatta reissu taytyy pitaa loppuun
saakka kasassa ja ohjaajan tehtdva on koota koettu lopuksi jollain tavalla
yhteen. On jarkevaa dokumentoida loppuporina, jotta siitd ohjaajana oppii ja voi
kehittdd seuraavana syksyna toimintaa yha paremmaksi. Dokumentointi voi
tapahtua esimerkiksi videoimalla tai merkitsemélla ylos paperille tarkeimpia

huomioita.

Ohjaajan on hyva huomioida, ettda vahvan kokemuksen jalkeen voi tulla esille
rankkojakin asioita. Senp&d vuoksi on hyva, ettd porinapiiri pyritddn pitamaan
kevyena reflektointina, jossa ei uppouduta juurikaan paallimmaisia ajatuksia
syvemmalle. Olennaista kuitenkin on, etta kierros herattaa jokaisessa ajatuksia
eikd kierros jaa sellaiseksi “ihan kiva kierrokseksi”. On hyva myods kertoa, etta
porinapiirissa kerrotaan vain omista tunteista ja kokemuksista. Porinapiirissa ei

lahdeta kommentoimaan toisten tekemisia.

Sopivia kysymyksia porinapiirissa voivat olla:

Oliko leirilla tylsaa? > Miksi oli tai ei
ollut?

Mika oli leirilla parasta? > Miksi oli?

Mika oli leirilla ikavinta? > Miksi oli?

Mika oli leirilla kaikkein jannittavinta? > Miksi oli?
Lahtisitteko tallaiselle leirille uudestaan? > Miksi lahtisitte?
Onko meilla hyva luokka? > JOOOO00O00!M!
Bussi tuli haluatteko kotiin taalta? > JOOOOOOO!M!
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Kokemuksen vahvuus:

L&ahtod koululta bussimatka seikkailuun

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU

RAJASEIKKAILU

Kavely luonnossa

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU

RAJASEIKKAILU

Hamahakin seitti

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU

RAJASEIKKAILU
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Eksyminen metsaan

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

YhteistyOharjoite aarrejahti

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

Lahtd pimedaan metsaan

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

.
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Pimeapiilonen

ARKINEN LEIKKI

SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

YOpyminen metsassa

ARKINEN LEIKKI

SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

Toiminnan riskit ja turvallisuus

On mahdollista, etta
tapahtuu.

Miten valtdn riskin ja ohjeistan oppilaat
turvalliseen toimintaan

Luonnossa liikkkuminen
yleensa

Syksylla

- harhaluodit
metsastyksesta

- vihaiset mummot
marja/sieni apajilla

- lilan vahan vaatetusta

- pimeys

Luonnossa liikkuminen

Metsaretken reitit kannatta suunnitella
sellaiseen aikaan, etta silloin ei ole samoilla
alueilla metsastystoimintaa. Metsastysajoista ja
-alueista saa tietoa alueellisilta metsastys-
seuroilta.

Pyritdéan valitsemaan sellaiset reitit, joilla ei ole
paljoa muita kulkijoita. Tormatessamme muihin
kulkijoihin pyrimme olemaan hairitsematta
heidan luonnonrauhaansa.
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kastuminen

Talvella

paleltuminen
jaihin tippuminen
lumisokeus

lumen tai jaan
tippuminen puusta
paahan
lumivyoryt
kastuminen

Kesalla

hydnteiset ja
kdarmeet
auringonpistos
ihon palaminen
hukkuminen
lampdhalvaus /
kuivettuminen

Yopyminen kodalla
yleensa

tulipalot
kastuminen
kirveet

puukot
sytytysnesteet
varusteiden
palaminen

tuleen kaatuminen

Metséaretkilla meilla ei ole minnekaan kiire.
Patikointiosuudet suoritetaan kaikessa rauhassa
luonnosta nauttien. Patikointiretkilla pysytaan
muun ryhmé&n mukana ja pysytddn metsaan
merkitylla reitilld. Luontoa tulee kunnioittaa ja
sen kaikenlainen roskaaminen, likaaminen ja
tuhoaminen on typeraa ja kiellettya. Myos
mieletdn meluaminen, hairikointi seka
tyhjanpaivéainen kinastelu ei metséaéan kuulu.

Luonnossa pitdaa muistaa séan ja vuodenajan
mukainen varustautuminen. Tukevat kengat
saastavat kovasti nilkkoja ja tekevat kavelysta
mukavampaa. Vetta kannattaa juoda
saanndllisesti ja riittavasti.

Yopyminen kodalla ja tulenteko

Kodan pystyttamisessa ja nuotion
sytyttamisessa tulee noudattaa suurta
varovaisuutta ja ohjaajien antamia ohjeita.
Polttopuiden tekeminen tapahtuu aina ulkona
ohjaajien valvonnassa ja niita tulee tehda aina
niin paljon, ettd ne varmasti riittavéat koko yoksi.
Nuotion sytyttamisessa ei kayteta leimahtavia
sytykkeita eika sytytysnesteita. Minkaanlainen
tulella leikkiminen ei kuulu tahan toimintaan.

Kipindvuorossa on aina kaksi henkiléa
kerrallaan. Kipindvuoro kestaa maksimissaan
yhden tunnin. Kipinavuoro kiertaa aina
nukkumapaikkojen mukaan myétapaivaan ja
tasta jarjestyksesta ilmoitetaan aina sen jalkeen
kun nukkumapaikat on omaehtoisesti valittu.
Yovyttdessa taytyy olla riittavasti vaatetta ja
nukkuma-alustan pitaé olla kuiva ja selkeasti
maasta irti.

Aamulla kota puretaan suurta varovaisuutta
noudattaen ja kodan ympaéristo jatetaan
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Metséssa ulostaminen ja
alapaahygienia

huppuun ulostaminen
ulosteiden paalle
tippuminen
yksityisyyden
loukkaaminen
kuukautiset

paperin loppuminen
kakkapolulla
kaatuminen

Yopymiset kodalla

Keséalla

nestehukka
nukkuessa
syopalaiset/punkit
kaarmeet
villielaimet

Talvella

paleltuminen

Ruokailu

Ruuan valmistaminen
nuotiolla

savuun pokertyminen
nuotioon kaatuminen
kateen/jalkaan
veistaminen nuotiota
tehdessa
haavoittuminen
makkaratikkuun
sormien palaminen
nuotiota kohentaessa
palaminen nuotion
kanssa leikkiessa
metsapalo

alkuperaiseen kuntoon.

Kodan lahist6lla oleva riuku tulee sijaita riittdvan
matkan (noin 100m) kodasta alarinteeseen pain
ja ridun ymparilld tulee olla intiimisuojan
sailyttava nakosuoja. Riu’ulla suositellaan
kaymaan varsinkin ybaikaan muiden nukkuessa
pareittain. Vaikka on pimeaa ja matka riu'ulle ja
takaisin on jannittava tulee kuitenkin sailyttaa
maltti eik& santaily ja paniikki ole tarpeen.

Yoreissuilla tulee olla ohjaajina tai opettajina
mukana aina kummankin sukupuolen edustajia.

Riuku tai huussi taytyy varustaa aina paperilla,
intiimisuojalla, valolla ja k&sidesill&.

Yoreissuilla on huomioitava myds akilliset saan
muutokset esimerkiksi kelin yllattava
kylmeneminen, jolloin ryhm& on mahdollista
siirtaa lampimaan.

Ruokailu ja ruuan valmistaminen tulella

Kodan nuotiolla ruokaa valmistaessa taytyy
pitaad huoli siita, etta kodassa ilmanvaihto ja veto
on riittava. Tulta kasitellessa taytyy noudattaa
varovaisuutta ja savun hengittamistd tulee
valttaa. ruuanlaittopaikan ymparilla kaikenlainen
juoksentelu ja toniminen on kielletty. Ruuan
laitossa taytyy kayttaa tuoreita raaka-aineita ja
kasitella niitd  hygieenisesti.  Ruokaillessa
noudatetaan metsaolosuhteista huolimatta hyvia
ruokailutapoja ja  siisteyttd.  Kaikenlaiset
ruuanjatteet ja roskat toimitetaan pois metsasta
ja kierratetadn asianmukaisesti.

29




- Vvaatteitten syttyminen
- ruokamyrkytys

Maasto ja ymparisto

- villipetoihin
térmaaminen

- ulkopuoliset liikkujat

- eksyminen

- yksin metsaan
jaédminen

- kompastumiset ja
kaatumiset

- suohon tai vesistéihin
uppoaminen

Suunnistus ja luontokuvaus

Suunnistettaessa ja valokuvatessa taytyy aina
huomioida, ettei kukaan liiku metséssa yksin
vaan aina ryhmissa tai vahintaén pareittain.
Alueet, joilla suunnistus ja luontokuvaus
tapahtuu pitaé olla selkeasti rajattu. Selkeita
rajoja ovat luonnolliset tiet, suot, isot ojat ja
vesistot, jne. Mikali alueella ei ole selkeita rajoja
ne voi tehda esimerkiksi selkeasti metsassa
nakyvilla nauhoilla, jotka solmitaan puihin
saanndllisin noin kymmenen metrin valein.
Osallistujilla tulee olla alueen kartta seka
kompassi ja heidat tulee ohjeistaa luonnossa
likkumiseen.

Yotoiminnot

Yolla ei saa liikkua yksin metsassa ja ainakin
yhdella muutaman hengen ryhmasta taytyy olla
aina taskulamppu. Ydlla likuttaessa kaikkien
taytyy noudattaa erityista varovaisuutta huonon
nakyvyyden takia. Huonon nakyvyyden takia
pitaa kayttaa aanta ja nain huolehtia siita, etta
ryhma pysyy kasassa, eikd kukaan jaa yksin.
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6.5. Seikkailu toimintaympaéristona

Seikkailu sanana yhdistetddn usein vaarallisiin vuorikiipeily- tai jaatikkdvaellus
kokemuksiin, joissa kokeneet ja tuulen ahavoittamat seikkailijat selviavat
huurteisine  partoineen maailman ankarimmissa ja vaarallisimmissa
olosuhteissa. Taman mahdollistaa vain heidan huippuun viritetty kuntonsa ja
pitkaan harjoitellut uskomattomat selviytymistaidot ja hermot, joilla he kestavat

seikkailujensa valtavat henkiset paineet.

Tassa kirjassa seikkailulla tarkoitetaan niin lasten kuin meidan ohjaajienkin
onneksi jotakin aivan muuta. Seikkailun tulee aina olla turvallista toimintaa, josta
ei koidu siihen osallistuville mitadan vaaraa, vaikka vaaran tunne toisinaan onkin
lasné.

Ryhmayttavat seikkailut voivat tapahtua luonnossa, puistossa, kaupungilla tai
keinotekoisessa seikkailuymparistossa, kuten seikkailuradalla tai jopa
osallistujien mielikuvituksessa. Seikkailu on haastava retki tai tilanne, jonka
ryhmé kohtaa yhdessd ohjaajien kanssa. Seikkailu tapahtuu normaalin turva-
alueen ulkopuolella eli seikkailuympéariston tulee olla sellainen, etta se

poikkeaa, siitd mihin olemme normaali arjessamme tottuneet.

Seikkaillessaan osallistujien tulisi kokea jotakin uutta ja ainutlaatuista, josta on
vaikea Kkieltaytya. Seikkailun tulisi mahdollistaa omien rajojen kokeilemisen
turvallisessa ymparistossa. Seikkailuun tulee kuulua jannitysta, hauskuutta ja
ryhman yhteista toimintaa. Seikkailun tulee aiheuttaa osallistujille positiivisia ja
parhaillaan lapi elamén kestdvia muistijalkid, joista he voivat mychemmin

ammentaa voimavaroja, kun niitd tarvitsevat.

Seikkailun avulla ryhma oppii parhaillaan sietimdan epamukavuutta ja
epavarmuutta. Seikkailun tulee luoda puitteet siihen, etta osallistujilla heraa halu
huolehtia itsestddn ja lahimmaisestddn. Seikkailun aikana koko ryhmé& on
samassa veneessa, eikda ketddn jatetd. Ryhmassad kasvaa onnistuneen
seikkailun myo6ta voimakas me-henki. Seikkailu on pitkd tai lyhyt yhteinen

matka, josta ryhma selviaa niilla vahvuuksilla joita sen jasenilla on.

31



6.5.1. Laatikkotorni

Viélineet: Kdysitoiminnan ohjaaja valineineen, seka maito- tai
olutlaatikoita ja asianmukainen ylavarmistuspiste.

Kesto 20. oppilaalla: 2 - 2,5h

Kokemuksen vahvuus:

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

/
B
g
&
A

AN W A
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Toiminnan kuvaus:

Luokka jaetaan viiden hengen ryhmiin. Jokainen ryhmé& saa vuorollaan
tehtavaksi rakentaa yhden tai kaksi tornia maito- tai olutlaatikoista. Tornin
rakennus tapahtuu niin, ettd yksi ryhman jasenista kiipeda varmistettuna tornin
paalla ja asetta muiden ojentamia laatikoita alleen. Valmiin suorituksen merkiksi
han pyrkii nousemaan tornin paéalle seisomaan ja potkaisee lopuksi laatikot
altaan, jaaden roikkumaan Kiipeily koyden ja valjaiden varaan. Jokaisella
ryhmélla on kaksi yritystd tornin rakennuksessa. Enimmilladn vain kaksi
ryhmasta saa kiiveta. TAma varmistaa sen, etté ne voivat tyylikkaasti perdantya
toiminnasta, jotka eivat halua Kkiiveta. Tarkeda on kuitenkin korostaa, etta
jokaisella ryhmalla on yhteinen tehtava, josta heidan tulee yhdesséa selvita.
Tama tehtava on rakentaa annetuilla ohjeilla ja kiipeilyttdjan avustuksella

mahdollisimman korkea torni.

Toiminnan riskit ja turvallisuus

Fyysisesta turvallisuudesta kiipeilysséa vastaa aina ammattitaitoinen kiipeily- tai
koysitoiminnan ohjaaja. Korkealla tapahtuvia kiipeilyharjoitteita ei voi jarjestaa,
ellei ole asiaan liittyvaa ammattitaitoa ja osaamista. Kasvatusalan ammattilaiset,
jotka kayttavat Kiipeilyharjoitteita osana toimintaansa, on kuitenkin hyva
varmistua etukateen siitd, etta kulloinenkin yrittdja tai jarjestod, jolta hén
kiipeilypalvelun hankkii osaa asiansa ja on ammattitaitoinen. Ammattitaitoisella
kiipeilyohjaajalla tulee olla suomen Kkiipeilyliiton patevyydet koysitoiminnan
ohjaaja 1 ja 2. Voi olla myds mahdollista, etta han on tyénantajalleen osoittanut
naytoin, ettd hanella on vastaavat taidot. Toiminnan jarjestgjalla tulee olla
toiminnalle aina asianmukaiset vakuutukset. Toiminnan jarjestd on tehnyt
toiminnasta turvallisuusasiakirjan, jonka h&n toimittaa tilaajalle ennen toimintaa.
Turvallisuusasiakirjasta taytyy selvitd seuraavat asiat. Toimintapaikan kuvaus,
asiakasryhman kuvaus, pelastautumissuunnitelma, riskikartoitus, sek& kuvaus

siita, miten riskit voi valttaa.
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Kasvattajan, joka toimii ryhmansa kanssa, taytyy kertoa Kiipeilyttajalle,
realistisesti ja etukateen, mink&lainen hanen ryhménsa on. Oikea tieto
kiipeilyttajalle tulevasta ryhmasta takaa aina turvallisemman lopputuloksen.
Ohjaajan tulee olla toiminnassa ryhmansd mukana. Hanen tehtdvanaan on
vastata ryhman henkisesta turvallisuudesta. Han vastaa myds siitd, etta

kiipeilyttdja saa tehda tarkeén tydnsa rauhassa ilman hairiota.

Kiipeily on toimintaa, jota kohtaan useilla ihmisilla on oikeita fobioita. En
suosittele kiipeilyd ryhmille, jonka ohjaajalla on itselladn korkean paikan
kammo. Téallaiset tilanteet voivat johtaa turhaan ohjaajan panikointiin, josta voi

seurata nuorille traumoja. Kiipeilyn tulee aina olla vapaaehtoista kiipeilijélle.

Hankkeen aikana kiipeily toteutettiin keskimaarin neljassa noin viiden hengen
ryhmassa. Jokaisesta ryhmastéa yksi, tai kaksi oppilasta oli kiipeilijoitéa ja muut
toimivat avustajina tornin rakennuksessa. He antoivat kiipeilijalle laatikoita ja
toimivat Kkiipeilyohjaajan apuna apuvarmistajina. Nain he kokivat itsensa

osalliseksi toimintaan, vaikka eivat kiivenneetkaan.
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6.5.2. Aarrejahti

Valineet: Numerolaput, kartta, vihjeet, aarresdilion avausohje,
koodi B, neutronisumute ja suojakasineet. Lisaksi tarvitset tarvikkeet
alla kuvattujen tehtavien suorittamiseen sekd ilmastointi teippia
lappusten kiinnittamiseen.

Kesto 20. oppilaalla: 2 - 2,5h

Kokemuksen vahvuus:

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

N

Toiminnan kuvaus:

Aarrejahti on koko ryhman yhteinen tehtava. Kokonaisuuden hahmottamisen
helpottamiseksi se voidaan jakaa neljaksi eri vaiheeksi. vaiheet ovat etsinta,
toiminta, tiedonjako/suunnittelu ja ratkaisu. Ryhmayttdvana toimintana tama
harjoite on parhaillaan silloin, kun se tehd&d&n ohjaajan pitdessa huolta siita, etta

harjoitus etenee vaiheittain.

Toinen ohjausvaihtoehto on se, ettd antaa ryhman toimia keskenaén ilman
ohjaajan tukea. Tall6in ajaudutaan usein tilanteeseen, jossa ryhméa tekee
kaikkea neljad toiminnan vaihetta pdaallekkain. He etsivat, toimivat,
suunnittelevat, jakavat tietoa, seka toteuttavat ja ratkaisevat ongelmaa. Talloin
toiminta on hyvin kaoottista ja se ei selkeydy ennen kuin ryhmastd nousee
itsestddn johtaja tai johtajia, jotka selkeyttavéat kaaoksen. Tallaisenaan toiminta

on usein osallistujille turhauttavaa, epaonnistuminen on onnistumista
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todenndkoisempaa. Tama jalkimmainen ohjausvaihtoehto tuo kuitenkin hyvin

esille ryhmadynamiikan perusongelmia ja toimii siksi hyvin esimerkiksi

dynamiikkaa korjaavana vaihtoehtona.

Alkuohjeistus:
"Puistossa on aarre. Teidan luokkanne yhteinen tehtava ja paamaara on |oytaa
se. Teilla on aikaa vain kaksi tuntia, jonka jalkeen aarre tuhoutuu ja ette voi sita

enaa koskaan loytaa.

Muistakaa, ettd aarre sailioon ei voi koskea ilman asianmukaisia véalineita,

koodeja tai suojavélineita. TAma tarkoittaa siis sita, ettd aarre tuhoutuu, jos
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siihen kosketaan ilman asianmukaisia valineitd, koodeja tai suojavalineita. Maltti

on siis tarkeda ihan harjoitteen loppuun saakka.

Muistakaa palauttaa meille ohjaajille kaikki mité tulette taman seikkailun aikana

loytamaan.

Teidan tulee ensin etsid talta rajatulta alueelta katkettyja numerolappuja.
Jokaista kahdeksaa numerolappua vastaan saatte meilta tehtavan, eli tehtavia

on yhteensa kahdeksan.

Jokaista suoritettua tehtdvda vastaan saatte meiltd yhden vihjeen.
Suoritettuanne kaikki tehtavat on teillda koossa kaiken kaikkiaan kahdeksan
vihjetta. Laittamalla vihjeenne yhteen voitte paatella, mistd aarre 10ytyy, miten
aarresaild avataan ja mista l|0ydatte asianmukaiset valineet, koodit ja

suojavalineet, jotta onnistutte.

Ette tule onnistumaan, jos ette tee yhteistyotd ja jaa saamaanne tietoa.
Muistakaa, ettd tdma tehtavd on luokkanne yhteinen ongelma, jonka
ratkaisussa tarvitaan koko luokan yhteisty6ta.”

VAIHE 1. etsinta

Etsikaa taltd alueelta kaiken kaikkiaan kahdeksan numerolappua. Jokaista
lappua vastaan saatte tehtdvan. Jokaisesta suoritetusta tehtdvasta saatte
vihjeen ja olette aina askeleen lahempéna aarteen olinpaikkaa ja tietoa siita
miten aarresailion saa auki, niin ettei aarre tuhoudu.

VAIHE 2. toiminta / tehtavéat

1. Valokuvaus tehtava
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Ottakaa kolme valokuvaa. Ensimmaisessa kuvassa on oltava nelja henkea.
Kuvan aihe on kaksi pariskuntaa piknikilla. Toisessa kuvassa on oltava kuusi
henked. Kuvan aihe on televisio-ohjelmassa. Kolmannessa kuvassa on oltava

kahdeksan osallistujaa. Kuvan aihe on ihmispyramidi.

2. Numero ruudukko

Numeroruudukko on toiminnallinen versio kaikille tutusta markkinapelista, jossa
pienella kaksivarisella latkalla olevat numerot pitda siirrellda jarjestykseen

peukaloita apuna kayttaen.

Tehtavananne on selvittdéd numeroruudukko. Tehtavaan tarvitaan kahdeksan
henkilba. Maahan on piirretty ruudukko, jossa on yhdeksan ruutua. Jokaiselle
ongelman ratkaisijalle piirretdaédn kateen numero. Osallistujat on numeroitu
numeroin 1 - 8. Osallistujat asetetaan ruudukkoon sekalaiseen jarjestykseen.
Osallistujien tehtavana on liikkua siten, ettd he paasevat takaisin

numerojarjestykseen.

Liikkuminen on mahdollista pelkastddn tyhjiin ruutuihin. Osallistujat voivat

likkua pelkastddn eteen ja taakse seka oikealle ja vasemmalle. Viistoon

liikkuminen ei ole mahdollista.

3. Sudoku

Ratkaiskaa oheinen sudoku. Jos et ole itse tallaisia ratkaissut, niin mieti, kuka

luokaltanne olisi ndissa hyva.

4. Vesikannun kuljetus

Tehtavaan tarvitaan kuusi osallistujaa. Puistoon on viritetty pitk& naru, niin etta

se menee mita mielikuvituksellisimmista paikoista. Naru voi kulkea penkkien
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alta, puiden oksien yli, pienten purojen yli, siltojen alta jne. Ryhméan tehtavana
on kuljettaa taysi vesikannu narun toiseen paahan, niin, etta kannusta ei laisky
vettd. Naru kulkee kannun kahvan lavitse. Jokaisen osallistujan on vuorollaan

kannettava kannua.

5.Koko luokan yhteinen musiikki esitys

Esittakaa musiikki esitys, johon osallistuu kaikki luokan oppilaat. Osa voi laulaa,
osa tanssia ja osa voi soittaa joitakin improvisoituja soittimia tai vaikka viheltaa.

Olennaisinta on kuitenkin se, etta kaikki ovat esityksessa mukana.

6.Kisat paivan kunniaksi

Jarjestakaa kisat paivan kunniaksi. Kisoissa tulee olla kahdeksan osallistujaa.
Teidan tulee keksia kisoihinne kolme lajia. Kilpailijoita kisoissa tulee olla kuusi.
Yksi toimii kisojen pisteen laskijana ja toinen toiminnan juontajana ja vetajana.

Kisan voittaja saa seuraavan vihjeen.

7.Selvittakaa taman puiston historiaa

Selvita tama tehtava kahdestaan luokkakaverisi kanssa. Teidan tehtavana on

selvittaa, mista tdméa puisto on saanut nimensa. Vastaus l0ytyy taalta puistosta.

8.Selvittakdd puiston keskella sijaitsevan museon ymparysmitta

sylimitalla.

Tahan tehtavaan tarvitaan kuusi osallistujaa. Teidan tehtdvana on selvittda
mikd on puiston keskelld sijaitsevan taidemuseon ymparysmitta. Mitatkaa
Museon ymparisto sylimitalla.
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VAIHE 3. tiedonjako ja suunnittelu
Tehtavien suorittamisen jalkeen on saatu haltuun kaikki kahdeksan tarvittavaa
vihjetta. Naiden vihjeiden avulla ryhman tulee selvittda mistd aarre Ioytyy ja

miten sailion saa auki. Tassa vaiheessa voi ryhmalle antaa kartan, johon on

merkitty toiminta-alueen rajat, silta X, Patsas Y ja paviljonki D.

Kartta:

Kartta toiminta-alueesta, jossa kuvataan puiston rajat, sekd seikkailun kannalta

olennaiset kohteet, joita ovat: taméan hetkinen sijainti, alue, jolta numerolaput on

etsitty, silta X, patsas Y ja paviljonki D.

Vihjeet:

1. Askel on aakkonen

2. Koodaaja on aina askeleen edella

3. Koodi A on AINO 011

4. Aarteen olinpaikka selvida, kun koodi B on purettu.

5. Aarre ei ole puistossa

6. Koodi B Idytyy sillan X alta

7. Neutronisumute ja suojakasineet |0ytyvat patsaan Y takaa

8. Aarteen avausohjeet [6ytyvat paviljonki D:n péydan alta
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Aarresailion avausohje:

Aarresaild on pinnaltaan myrkyllinen. KAYTA AINA SAILIOTA AVATESSA
SUOJAKASINEITA. Sailion pinnalla oleva myrkky reagoi kosketukseen
rgjahtamalla ja tuhoaa sailion sisélla olevan aarteen pdélyatomeiksi ja
arvottomiksi hiukkasiksi. Taman vuoksi sailitta ei voi koskettaa, ennen kuin sita

on ruiskutettu neutronisumutteella.

Syo6té sailioon koodi A kertomalla se ohjaajalle.

Avaa taman jalkeen sailio varovasti suojakasineita kayttaen.

Koodi B:

Koodi: BBSSF_PO_PTPJUUFFTTB
IBMMJUVTLBUV_5B_TJBJUTFWBMMB
OVPSJTPUBMPMMB

Ratkaisu: AARRE_ON_OSOITTEESSA
HALLITUSKATU _5A_SIJAITSEVALLA
NUORISOTALOLLA

VAIHE 4. toteutus ja ratkaisu

Viimeisessa vaiheessa ryhman tulee toimia joko ryhmana tai pienemmissa
alaryhmissa niin, ettd he saavat etsittya yhdessa kaikki, mita he tarvitsevat
aarresailon loytdmiseen ja avaamiseen. Ryhman tulee myos selvittaa koodi B,
jotta heille selviaa aarteen lopullinen olinpaikka. Lopuksi ryhma siirtyy aarteelle
ja yrittaéa avata sen. Aarteena voi olla vaikka metafora yhteishengen

saavuttamisesta tai kahviliput nuorisotalolle.
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Toiminnan riskit ja turvallisuus

On

mahdollista, etta

tapahtuu.

Miten valtan riskin ja ohjeistan oppilaat

turvalliseen toimintaan

Puroissa

kaatuminen

puistossa lilkkkuvat
mopot, pyorét ja

huoltoajoneuvot

puiston muut

kayttajat

Itsensa
loukkaaminen
tiheissa

pensaikoissa

joku kompastuu tai

kaatuu

Purojen ylittaminen tapahtuu pelkastaan siltoja
pitkin.

Huomioikaa puistossa liikkuvat mopot, pyorat ja
huoltoajoneuvot. Vaistakaa niitéa ja noudattakaa

likennes&antoja.

Kayttaytykaa puistossa asiallisesti ja antakaa
muille puiston kayttajille rauha nauttia paiva-
kavelystaan. Alkaa jututtako puiston epamaaraisia

kayttgjia, kuten satunnaisia juoppoja.

Kulkekaa teita pitkin ja valttakaa tiheita pusikoita.
Jattakaa myos puiston kukkapenkit ja istutukset

rauhaan.

Liikkukaa rauhallisesti, alkaaka satuttako

itseanne.
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6.5.3. Seikkailujen linna

Valineet: Seikkailurata
Kesto 20. oppilaalla: 2 - 2,5h

Kokemuksen vahvuus:

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

Toiminnan kuvaus:

Mortlokin linna on esimerkki kerronnallisesta ja liveroolipelimaisesta
seikkailuradasta. Mortlockin linna on kehystarinalla hoystetty seikkailurata,
jossa seikkailuun osallistuvan ryhman tehtdvanad on pelastaa kylan vanhin
llke&n vouti Magnus Mortlockin kynsista. Kylan vanhimpana on toiminnoissa
ollut luokan oma tukioppilas tai luokanvalvoja. Seikkailu koostuu kaiken
kaikkiaan seitseméasta erilaisesta haasteesta, jotka ryhma joutuu yhdessé

kohtaamaan ja selvittdmaan.

Tama seikkailu on suunniteltu siten, etta se on niin psyykkisesti ja fyysisestikin
mahdollisimman turvallinen. Jokainen osio on pyritty toteuttamaa niin, etta
ryhméa selvidd niistd riippumatta siitd, onko osallistujilla rajoitteita. Téallaisia
toiminnan rajoitteita voivat olla esimerkiksi, korkeanpaikan kammo, ylipaino,

raskaus, arkuus jne.
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Alkuohjeistus

"On vuosi 1375. Ryhmanne kuuluu ritarikuntaan, jonka tehtavanad on taata
rakkaan kotikylanne Rauhalehdon ja sen asukkaiden turvallisuus ja hyvinvointi.
Kylassanne on elelty pitkdan tyytyvaistd ja rauhanomaista elaméa. Hiljattain
kuitenkin kylan auvoisa elamé on alkanut jarkkya, silla kuninkaan ilke& ja ahne

vouti Magnus Mortlock on alkanut haalia itselleen liséd mammonaa ja valtaa.

Olette kuulleet pelottavia huhuja siita, ettd Voudin miehet olisivat jopa kayneet
ryovaamassa laheisen luostarin. Eikd héanelle mikdan ole pyhaa? Kylanne
vanhin tuomitsi jyrkasti ja avoimesti Mortlockin hirmuteot, ja taman vuoksi hénet

hiljattain vangittiin Mortlockin linnan torniin jossa, han nyt riutuu sellissaan.

Olette alkaneet suunnitella ritarikuntanne voimin kapinaa, mutta kapina vaatii
valovoimaisen ja karismaattisen johtajan, joka on kdyhélle kansalle tuttu ja jota
on hyva seurata. Taman vuoksi olette paattaneet ryhtya vaaralliseen ja
epatoivoiseen hakkeeseen, jonka paamaarana on kylan vanhimman

pelastaminen Mortlockin kynsista.

Matka Mortlockin linnaan on pitka, ja joudutte matkallanne hurjiin ja vaarallisiin
seikkailuihin, joista vain parhaat ja nokkelimmat selvidvat. Saatte jokainen

mukaanne yhden ison kultakolikon”

Ruttosuon taustatarina:

"Saavutte pitkan vaelluksen jalkeen pahamaineisen Ruttosuon reunaan. Suo on

erittain vaikeakulkuinen, eika sitd voi kiertda. Teidan tulee kuitenkin péaasta

suon yli koko ryhmé&na, jotta paasette lahemmaksi tavoitettanne. Ketdan ei voi

uhrata, silla teita kaikkia varmasti tarvitaan jatkossakin.”
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Kuvaus:

Maahan on rajattu selke&sti 10 kertaa 20 metrin kokoinen alue. Tama alue
kuvaa Ruttosuota. Ruttosuolla on pienia saarekkeita, joita kuvaa alueelle
asetetut vahvat lastauslavat. Ryhmalla on kaytettavissa kolme noin
kolmemetrista vahvaa lankkua. Ryhman taytyy paastd suon toiseen reunaan
saarekkeelta saarekkeelle kayttamalla apunaan annettuja tarvikkeita. Vain

lankkuja voi siirtdé ja eteneminen tapahtuu koko ryhmana.

Ohjeistus:

"Teilld on koko ryhmana kaytettavissa vain ja ainoastaan naméa kolme raskasta
lankkua, jotta paasette taméan suon yli. Olkaa varovaisia lankkuja siirrellessa,

jotta ette satuttaisi niilla toisianne. Lankut ovat raskaita, eli alkaa yrittako siirrella

niitd yksin. Lankun siirtAmiseen tarvitaan aina useampaa kasiparia kerrallaan.
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Yhteistyd on voimaa. Lankuista voi jaada tikkuja kasiin, ja ne voivat kolista

paahanne, joten kayttakaa naita kyparia ja suojahansikkaita.”

Muurinmurtajan taustatarina:

"Loydatte metsastd hylatyn muurinmurtajan ja tuumitte, ettéa sille voisi olla
myo6hemmin kayttéa. Kapistus on kylla melko suuri ja painava, mutta uskotte,

etta ilman sita ette voi murtaa Mortlokcin linnan vahvoja muureja.”

Kuvaus:

Muurinmurtaja on noin viisi metria pitka polli, joka voi olla esimerkiksi sopivan
kokoinen patka puhelinpylvaasta. Pylvadseen on porattu reikia, joiden Iapi on
pujotettu koysilenkit, joista sitd voi kantaa ja kayttad. Koysi lenkkeja on varattu

kahdelle kymmenelle kantajalle.

Ohjeistus:

Muurin murtaja on raskas, mutta kun te nostatte sen yhta aikaa koko ryhmana,
niin sen paino jakaantuu kaikkien kantajien kesken tasaisesti. Yhteistyolla sen

kantaminen on helppoa.

Vallihaudan ylitys

"Edessanne on linnan vallihauta. lkdvaksenne huomaatte, etta vallihaudan yli
johtava laskusilta on ylh&alla, eika siita ole teille talla hetkellda apua.
Tarkastellessanne tilannetta huomaatte, ettd laskusillan laskumekanismi on
vanha ja ruostunut. Huomaatte laskusillan pientareella sopivan kokoisia kivia,
joita heittdmalla voisitte murtaa mekanismin. Silloin laskusilta ramahtaisi alas ja

paasisitte jatkamaan matkaa.”
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Kuvaus:

Vallihauta on kuvitteellinen tai maahan kaivettu ojamainen syvanne. Laskusilta
on alhaalta saranoitu silta sille rakennetuissa karmeissa. Karmien ylareunassa
on salpa, joka ei padasta laskusiltaa kaatumaan. Laskusillan kulma on sen
verran kallellaan kohti vallihautaa, ettd se padsee kaatumaan ojan paalle, kun
salpa poistetaan sen edestd. Karmien takapuolella voidaan kayttaa
vastapainoa, jolloin laskusilta laskeutuu hitaammin.

Mekanismia kuvaa metallinen a&mpari laskusillan vieressa. Seikkailijoiden taytyy
heittaa ampariin esimerkiksi kolme kivea jolloin silta lasketaan alas. Amparilla
kannattaa olla tukeva kehikko jotta se ei kaadu. Heittopaikalla on selkea raja
jonka takana heittgjat pysyvat.
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Ohjeistus:

Tehtdvananne on laskea silta alas. Se laskeutuu, kun saatte heitettyd kolme

kivea tuohon metallidmpariin, joka kuvaa ruostunutta laskumekanismia.

Tama maassa oleva lankku on raja, jonka takaa heittgjat heittavat vuorotelleen.
Kukaan ei mene taman rajan etupuolelle. Rajan etupuolella on vaara-alue,

jossa voi satuttaa itsensa joko lentéaviin Kiviin tai alas kaatuvaan laskusiltaan.

Aidan ylitys

"Olette saapuneet sisemmalle matalammalle muurille. Huomaatte muurissa
pienen oven. Ovi on kuitenkin lukittu. Saisikohan oven avattua muurin toiselta
puolelta, jotta saisitte koko ritarikuntanne ja muurinmurtajan toiselle puolelle
muuria. Se on ainoa vaihtoehtonne, koska tdma muuri on aivan liian vahva
pienelle muurinmurtajallenne. Puolet ryhmastanne paattad kiivetd toiselle

puolelle aitaa ja loput jaavat odottamaan oven aukaisua ja vartioon vartijoiden

varalta.”
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Kuvaus:

Aita koostuu kahdesta vierekkaisestd osasta. Ensimméinen osa koostuu
laudasta rakennetusta korkeasta aidasta, jossa on ovi. Oven voi avata aidan
toiselta puolelta. Aidan toinen osa on metrin maalampi a:n muotoinen seinama.
Seinamaé&ssa tulee olla tukeva kehikko, joka on paallystetty paksulla vanerilla.
Alue aidan kummallekin puolella tulee olla tasainen. Rakennusvaiheessa

maasta poistetaan kannot ja kivet, jotta kiipeilijat eivat loukkaa niihin itseaan.

Ohjeistus:

Joudutte auttamaan toisenne taméan vaneriaidan yli. Riittaa ettd vain puolet
ryhméasta paasevat aidan toiselle puolelle. Teidan tulee tukea ja varmistaa
toisianne niin, ettd kukaan ei tipu aidalta alas. Mydés me ohjaajat toimimme

varmistajina ja valvomme, etta suoritus olisi mahdollisimman turvallinen.
Sisapiha

"Tervetuloa linnan sisapihalle. Huomaatte muurissa olevassa ovessa pienen
lukon ja oven vieressa pienen sailion, jossa avainta pidetdan. Tarvitsette
kuitenkin jotakin sopivan painoista vastapainoksi, jotta avain nousee sailibsta.
Kaivelette epatoivoisesti taskujanne 16ytyisiko sieltd jotakin sopivan painoista,
mita voisi kayttaa vastapainona”

Kuvaus:

Avainsailion ylla on vaaka, jonka toiseen vaakakuppiin asetetaan kolikot, jotta

avain ja sen vastapainona toimiva avaimenpera nousevat sailiosta ylos.
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Ohjeistus:

Asettakaa jotakin teillda mukanaolevaa tdhan vaakakuppiin, jotta avain nousee
sdiliosta ylos. Avatkaa sen jalkeen tuo pieni ovi lopulle ryhmalle, joka tuo

mukanaan muurinmurtajan.

Vankityrman seina

"Olette vihdoinkin saapuneet vankityrman muurille. Vaikuttaa silta, etta tasta
voisitte paasta lapi muurinmurtajaa kayttaen. Kayttakaa Murtajaa varoen,
nostakaa yhta aikaa ja lyokaa lujaa, jotta seind murtuu ja siihen tulee sen

kokoinen reika josta mahdutte lapi.”

Kuvaus:

Vankityrman seinaa kuvaa erittdin tukeva kaksiosainen karmi, joka on
valmistettu esimerkiksi puhelinpylvéista. Karmin osien valiin lasketaan ylhaalta

lastauslava. Tama lastauslava tulee tuhota muurinmurtajalla.

Ohjeistus:

Kayttédkaa suojavarusteita jotka ovat kypara, suojalasit ja hansikkaat. Murtakaa
tuo muuria kuvaava lastauslava kayttden apuna muurinmurtajaa. Varmistukaa,
ettd lastauslava on hajonnut kunnolla, eika siitd jaa teravia saleitd johon voitte

satuttaa itsenne, kun mongitte tekemastanne aukosta sisaan.

Vankityrma

"Vankitorniin johtavat tikapuut on kaadettu. Paatatte nostaa ryhméné raskaat
tikapuut ylos, jotta voitte pelastaa tornin  tyrmassa  kokottavan

kylanvanhimpanne.”
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Kuvaus:

Vankitorni on hirvitornia muistuttava tukeva torni, jonka huipulla on penkki
vankia varten. Maassa on tukevat tikapuut, jotka vangille on nostettava, jotta
han paasee vankitornista alas.

Ohjeistus:

Nostakaa tikkaat yhteistuumin yl6s, jotta vanki paasee alas tornista. Tukekaa
tikkaita, kun vanki laskeutuu alas.

Pako

"Olette juuri saaneet rakkaan kylanvanhimpanne alas tornista, kun kuulette
lahestyvien vartijoiden &aania. Katselette hadissaan ymparillenne etsien

pakotietd pinteestd. Huomaatte salaisen ja pimean kaytavan, jota pitkin

paasette karkuun, kunhan kuljette aivan hiljaa ja aanetta lapi pimean tunnelin”
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Kuvaus:

Tunnelia kuvaa metsaan viritetty noin sata metria mitka koysi, jota seuraamalla
(kadesta kiinni pitden) sokkoliinoin sokaistut seikkailijat siirtyvat kdéyden paasta
paahan.

Ohjeistus:
Kulkekaa sokkona tuo tunnelia kuvaava koysi paastd paahan. Kulkekaa hiljaa.

Paastan teidat koydelle sopivin valein, jotta ette térmaile toisiinne. Teilla ei ole

mitaan kiiretta paéasta koyden eli tunnelin toiseen paahan.
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Lopuksi

"Seikkailunne jalkeen ritarikuntanne joutui toérmaamaan viela useisiin ja
vaarallisiin haasteisiin. Pitkan ja uuvuttavan vapaustaistelun paatteeksi saitte
vihdoin ly6tya pahan vouti Magnus Mortlockin taktisten taitojenne ja
saumattoman yhteishenkenne ansiosta. Olette nyt Rauhalehdon juhlitut

kansallissankarit.”

Toiminnan riskit ja turvallisuus

On mahdollista, ettd tapahtuu. Miten valtan riskin ja ohjeistan

oppilaat turvalliseen toimintaan

Sanginjoen seikkailurata

Seikkailuradalla ollessa pyritd&an
noudattamaan rauhallisuutta ja malttia
kuunnellen tarkasti annetut ohjeet ja
toimien niiden mukaan.
Seikkailuradalla kaytetaan annettuja
suojavarusteita, jotka ovat kypara,

hansikkaat ja suojalasit.

Ruttosuo
Ruttosuo
_ _ Lautoja kasitellessa tulee muistaa, etta
-kaatuminen suon reunoja vasten _
nosto tapahtuu yhdessa muiden

o _ L kanssa ja jaloilla eika selalla. Lautoja
-tikkuja laudoista kasiin B _ _ o
siirrellessa pitdd muistaa, ettei niilla

s g saa lyoda toisia suonylittajia. Suon
-lyddaan toista laudalla _ _ _ _
pohjan tulee olla tasainen, eik& sinne

_ o ) saa ilmestya mitdan ylimaaraisia
-kaatuminen ja liukastuminen laudalta T _
esineita, joihin joku voi satuttaa

) _ itsensa. Kaikenlainen muiden
-saarelta/reunalta tippuminen
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Laskusilta

-laskusilta kaatuu jonkun paalle

-kivi kimpoaa heittgjia pain

Aidan ylitys

-tippuminen aidalta

Muurin murtaminen

-loukkaantuminen muurinmurtajaa
kantaessa

-saleiden lentaminen kasvoille tai
silmiin

-sormien litistyminen kdysilenkkien ja

pdllin valiin

toniminen ja tuuppiminen on kielletty.

Laskusilta

Laskusiltaa avatessa tulee kivet
heittd& ampariin neljdn metrin paasta
kohtuullista voimaa kayttaen ja
varautua siihen, etta ne voi kimmota
takaisin ihmisi& kohti. Ohjaajan tulee
huolehtia siitd, ettei laskusillan takana
ole ketéaan, johon kivi voi osua.
Laskusillan laskeutuessa pitaa
kaikkien olla riittavan kaukana

laskusillasta (noin nelja metria.)

Aidan ylitys

Onhjaajien tulee huolehtia siita, etta he
ovat lasna ja valmiina varmistamaan
tippuvan aidanylittajan. Aidan paalla ei
saa olla ruuhkaa. Kaikki harjoitteeseen
osallistujat joutuvat auttamaan toisia ja

varomaan kiipeilijéiden heiluvia jalkoja.

Muurinmurtajan kantaminen

Muurin murtajaa tulee kantaa yhdessa
sen kummaltakin puolelta ja kantajia
pitda olla vahintdan kahdeksan
kerrallaan. Muurinmurtajan painoa ei
saa koskaan jattad yhden ihmisen

varaan ja sen nostamisessa tulee
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-pollin tippuminen jonkun paalle

Avaimen etsinta ja oven avaus

-kadden jumittuminen avainkatk66n

-sormien jaaminen oven valiin

muistaa kayttaa jalkoja eika selkaa.

Muurin murtaminen

Ennen muurin sarkemista tulee
tarkastaa, ettei sen takana ole ketaan.
Muurin murtajasta tulee pitaa kiinni
niin, ettei kukaan litista itsedan
murtajan ja muurin valiin. Ote taytyy
olla niin tiukka, ettei murtaja irtoa
kasista. Sarjettava seina tulee kasata
aina niin, ettei silhen hajottamisen
jlkeen jaa ylospain torrottavia saleita
eli laudat aina vaakatasoon. Reiasta
mentdessa muistetaan varoa teravia

saleita.

Avaimen etsinta ja oven avaus

Avain otetaan kojeesta vasta sitten,
kun se on noussut ylos. Ovea
avatessa sormia ei saa laittaa
saranoiden valiin ja oven kaikenlainen
paiskominen ja silla leikkiminen on

kiellettya.

Pakomatka

Pakomatkalla tulee liikkua koko ajan
koydesta kiinni pitden ilman mitaan
kiiretta. Toisten toniminen tai

hairitseminen on kielletty.
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Kayton jalkeen seikkailurata
valmistellaan niin, ettéa kdydet ym.
irtotavarat keréataan pois ja laskusilta
laitetaan siten, ettei se voi kaatua

sivullisten niskaan.
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6.6. Draama toimintaymparistona

Draaman avulla opetellaan empatiataitoja. Draamaharjoitteilla pyritdan
toimintaan, jolla saadaan aikaan roolien valista vuoropuhelua osallistujien
kesken. Draamaan kuuluu samaistuminen johonkin rooliin. Samaistuminen
mahdollistaa tilanteita, joissa on mahdollisuus opetella asettumista toisten

ihmisten asemaan.

Draamaa toteutettiin hankkeen yhteydessa yhteisen ideoinnin, improvisoitujen
naytelmien, elokuvaamisen, kehystarinan ja kasilla tekemisen keinoilla. Draama
on yleensa fyysisesti turvallista toimintaa, jolla saadaan aikaan kuitenkin

vahvoja elamyksia.

Esiintyminen on useille oppilaille hyvin jannittava kokemus. Taman vuoksi
draamaharjoitteisiin osallistuminen on aina vapaaehtoista. Jokainen harjoite on
valittu ja suunniteltu niin, etta niista loytyisi jokaiselle osallistujalle oma
paikkansa ja my06s mahdollisuus kunnialliseen peraéntymiseen, jos

esiintyminen hirvittaa liiaksi.
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6.6.1. Meidan firma

Valineet: Paperia ja tusseja

Kesto 20. oppilaalla: 1h.

Kokemuksen vahvuus:

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

Toiminnan kuvaus:

Luokka jaetaan neljgdn noin viiden hengen ryhmaan. Ryhmat saavat
tehtavakseen suunnitella oman yrityksen. He laativat flappitaululle esityksen
yrityksestaan. Esityksen tulee vastata seuraaviin kysymyksiin. Mik& on yrityksen
nimi? Mik& on yrityksen iskulause? Mika on yrityksen ensisijainen tuote? Mitka

ovat ryhman jasenten roolit yrityksessa?

Taman jalkeen jokainen ryhma esittelee oman yrityksensa toisille ryhmille.
Seuraavassa vaiheessa ryhmat laativat yritykselleen televisiomainoksen, koska
yritys ei ole viimeaikoina ollut kovan kilpailun vuoksi kovin kannattava. Lopuksi
ryhmét nayttelevét televisiomainoksensa toisilleen. (Alkuperainen idea tahan

harjoitteeseen 16ytyy Mikko Aallon ryppaasta ryhmaksi kirjan sivulta 295.)
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6.6.2. Mars Attack

Valineet: Kananmunia ja musta tussi

Kesto 20 oppilaalla: 1h

Kokemuksen vahvuus:

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

Toiminnan kuvaus:

Mars Attack on kehystarinalla hoystetty liveroolipelimdinen harjoite, jossa
osallistujat pelastavat Marsista maahan haaksirikkoutuneita marsilaisen munia.
Osallistujat jaetaan ensin neljaan ryhmaan. Naissa ryhmissa he etsivat katketyt
marsilaisten munat leirikeskuksen pihapiiristda. Taman jalkeen oppilaat
rakentavat ryhmissaan avaruusaluksen luonnon materiaaleista. Lopuksi
marsilaisen munat eli raa’at munat asetetaan aluksiin ja alukset testataan

tiputtamalla ne alas ylakerran ikkunasta tai jostakin muualta korkealta.
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Kehystarina ja ohjeistus:

Vaihe:1

"Katsoessanne tarkasti tuota viereista peltoa huomaatte siella ehkéa jotakin
outoa. Naette ehkéa pienta vareilya ilmassa. Tuo mystinen vareily johtuu siita,

ettd pellolle on haaksirikkoutunut viime yona avaruusalus, joka on n&kyméatén
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ulkoavaruudessa kehitetyn hdaiveteknologian ansiosta. Tuo avaruusalus on
lahtdisin  Marsista. Sen lastina on ollut marsilaisten munia. Nuo munat
muistuttavat erehdyttavasti kananmunia. Ne kuitenkin erottaa tavallisista
kananmunista siita, ettd niilla on silmat ja suu. Teidan tehtavananne on nyt
ryhmissé etsia munat tasta leirikeskuksen pihapiirista, johon ne ovat haaksirikon
yhteydessé lentaneet. Munat on hyvin herkkia, eik& niita saa rikkoa. Hoitakaa
munia ja pitékaa niita hellasti kadellanne kun ne Idydatte. Jokainen ryhma tulee

tanne kuuntelemaan jatko-ohjeistuksen, kun ovat I6ytdneet oman munansa.”

Vaihe:2

"Seuraavaksi teidan tehtavananne on rakentaa munille mahdollisimman kestava
avaruusalus. Rakennusmateriaalina kaytatte tastd pihapiirista ja lahimetsasta
l[6ytyvia luonnonmateriaaleja ja maasta Ioytyvia roskia. Suunnitelkaa ja
rakentakaa alukset huolellisesti, silla ne tullaan testaamaan, jotta ne kestavat
iimakeh&n valtavan paineen ja kosmisen sateilyn, joka on kuun takana erittain
vahvaa. Testaaminen tapahtuu siten, ettd alukset tiputetaan alas tuolta
ylakerran ikkunasta. Munien olisi tarkoitus pysya ehjand aluksien sisalla.
Miettikdd rakennusvaiheessa myds sitd, miten muna viihtyy aluksessa pitkan

matkan Marsiin saakka.”

Vaihe:3

"Nyt on testauksen aika. Asettukaa puolikaareen tuon ikkunan alapuolelle.
Jokainen ryhma omalla vuorollaan esittelee aluksensa ja kertoo, miten he ovat
sen rakentaneet ja miten he ovat huomioineet marsilaisen munan viihtyvyyden
pitkdn lennon aikana. Taman jalkeen jokaisesta rynmasta valitaan yksi henkilo,
jonka tehtdvana on kivuta ylakertaan ja tiputtaa alus sieltd alas ylla olevasta

ikkunasta. Toivottavasti mahdollisimman moni muna sailyy testistéa hengissa.
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Toiminnan riskit ja turvallisuus

On mahdollista, ettd tapahtuu

Miten valtan riskin ja ohjeistan

oppilaat turvalliseen toimintaan.

-Ikkunasta tippuminen

-Metséassa kaatuminen

-Harhautuminen toiminta-alueelta

-Kananmunalla toista heittaminen

-Avaruusraketin tippuminen paahan

-Villipetojen ja elainten levittAmat
taudit

Noudattakaa varovaisuutta ylakerran
ikkunalla, kun tiputatte sielta alas

"avaruusrakettinne”.

Liikkukaa leirikeskuksen lahimetséassa
varoen ja kaikessa rauhassa, etta
ettette satuta itsednne. Pysykaa

annetulla toiminta-alueella.

Kananmunia eli marsilaisen munia ei

saa heitella.

Pysykaa ikkunan alla puolikaaressa,
alkaaka menko tiputettavien

avaruusrakettien alle.

On erittdin tarkea4, etta siivoatte
jalkenne harjoitteen jalkeen ja viette
rikkoutuneet kananmunat roskiin.
Rikkoutuneet kananmunat
houkuttelevat l&hipellolta myyrid, joista

voi saada myyrakuumetartunnan.
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6.6.3. Leffakoulu

Valineet: Videokamera, tietokone, videotykki ja valkokangas

Kesto 20. oppilaalla: yksi paiva

Kokemuksen vahvuus:

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

Toiminnan kuvaus:

Ryhmien tehtdavana on suunnitella ja kuvata elokuva. Elokuvan kasikirjoitus
aloitettiin improvisaatioharjoitteella. Sen jalkeen ryhmat laativat kasikirjoituksen.
Kasikirjoituksessa on viisi lausetta ja se noudattaa draaman kaarta, jossa on
alku kdannekohta ja loppu. Kasikirjoituksesta ei tehda muistiinpanoja. Oppilaat
kertovat ohjaajalle tarinansa ja sitd on vield kerran mahdollisuus muuttaa.
Taméan jalkeen otetaan kamera ja lahdetdadn kuvaamaan. Jokainen lause
kuvataan kameralle siten, ettd ensimmaisella kerralla kohtaus naytella&n lapi ja
toisella kerralla se kuvataan nauhalle. Lopulta kohtaukset on kuvattu ja ne
editoidaan yhteen ja esitetaan se valkokankaalta. (Kaytimme elokuvan teossa

metodina Kaija Juurikkalan taikalamppua, josta 10ytyy lisda Mista?)
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Riskit elokuvanteossa

On mahdollista, ettd tapahtuu

Miten valtan riskin ja ohjeistan

oppilaat turvalliseen toimintaan.

-Esineisiin tai muihin kohteisiin, kuten
seindan tormaaminen on mahdollista

kuvatessa.

Pyrkikaa kuvaamaan paikaltaan.
Kéavellessédnne kameran kanssa
suunnitelkaa liikkeet etukéateen, jotta
ette kompastu tai tormaa mihinkaan

edessa olevaan.

Draamatoiminnan yleiset riskit ja turvallisuus

On mahdollista, ettd tapahtuu

Miten valtan riskin ja ohjeistan

oppilaat turvalliseen toimintaan.

-Ahdistuminen esiintymisesta
-Ylin&yttelemisesta johtuvat

vakivaltaisuudet

-Epéonnistuneet stuntit

Toiminta perustuu yhdessa
tekemiseen ja taman taytyy olla
hauskaa. Ketaan ei pakoteta
esiintymaan muiden edessa.
Naytellessa kuuluu muistaa omat
rajansa. Vaikka elokuvissa onkin
kaikki mahdollista voi huolimattomuus
johtaa siihen, etta naytellessé satuttaa

itsedan tai toista.
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6.7. Pelit ja leikit toimintaymparistona

Lasten leikkia pidetaan yleisesti hyvaksyttavana toimintana, jonka kautta lapset
hahmottavat ymparoivad maailmaa ja oppivat elamésséan tarvittavia taitoja ja
tietoja. Pelien ja leikkien kautta ryhma harjoittelee yhteista paatoksentekoa.
Ryhma ei joudu leikin varjolla ainoastaan noudattamaan yhteisia sdantoja, vaan
usein my6s puntaroimaan mika on oikein ja vaarin usein ryhma joutuu

tekemaan leikkiessaan myds kompromisseja.

lan myota leikki kuitenkin unohdetaan. Me aikuiset opimme uusia asioita ja
saamme uusia tulokulmia elamdadmme leikin sijasta elamén, vastuunkannon,
vastoinkaymisten seka kaytannon tekemisen ja tyon kautta. Miksipd me aikuiset
emme edelleenkin oppisi myds leikin kautta?

Leikkiminen on kokemuksen tasoltaan turvallista ja mukavaa ryhman yhteista
tekemista. Leikkimisesta nauttivat kaikenikaiset leikkijat, jos heilla on siihen lupa
ja tilaisuus.

Sen vuoksi on turha kayttaa kiertoilmaisuja sanalle “leikkia” sen pelossa, etta
leikki olisi lilan lapsellista toimintaa ylakoululaisille nuorille. Puhuttaessa reilusti

leikistd ja sen mukavuudesta, oppilaat kokevat saaneensa luvan leikille.

Kokemuksen vahvuus (Kaikki pelit ja leikit):

ARKINEN LEIKKI SEIKKAILU RAJASEIKKAILU

/\
[\
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6.7.1. Kymmenen tikkua laudalla

Valineet: piha lauta ja kymmenen tikkua

Kesto 20. oppilaalla: 0.5h

Toiminnan kuvaus

Aluksi valitaan etsija. Yksi piloon menijdista polkaisee lautaa niin, etta
kymmenen tikkua lentdd ympariinsa. Silla aikaa kun etsija kerda tikut, muut
piilloutuvat. Etsijan kerattyd kaikki kymmenen tikkua laudalle han huutaa

"kymmenen tikkua laudalla”. Taman jalkeen han alkaa etsia piiloon menneita.

Etsijan nahdessa piilossa olevan, han juoksee laudalle, asettaa jalan laudan
padlle ja huutaa esim. "Jussi on nahty!". Jussi tulee piilostaan ja joutuu etsijan
vangiksi odottamaan muiden loytymista. Mikéli Jussi kerkeaakin juoksemaan
laudalle ennen etsijaa ja huutamaan "turvassa” on han turvassa loppupelin ajan

ja voi odottaa muiden leikkijoiden I6ytymisté kaikessa rauhassa.
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Muut leikkijat voivat pelastaa vangiksi jaaneet pelaajat juoksemalla laudalle ja
polkaisemalla tikut ympariinsa ja huutamalla "vangit pelastettu”. Pelastamisen
jalkeen kaikki juoksevat uudelleen piiloon silla aikaa, kun etsija keraa tikkuja.

Leikki paattyy, kun kaikki leikkijat ovat vankina tai turvassa.

6.7.2. Kirkonrotta

Valineet: Turvallinen pihapiiri jossa hyvia piiloja

Kesto 20. oppilaalla: 0.5 h

Toiminnan kuvaus

Tassa on versio kirkonrotan saanndistd, joissa etsija toimii vain yhden
kierroksen. Tilanteet, joissa sama leikkija joutuu olemaan etsijana useamman

kierroksen, voivat johtaa etsijan turhautumiseen.

Leikkiminen alkaa siitd, ettd ryhmalle kerrotaan kirkonrotan saannot ja vasta
taman jalkeen valitaan leikkijoista etsija. Siksi tama jarjestys, etta etsijalla ja

pelaajilla on selkea kuva pelistd ja sen luonteesta.

Aluksi kannattaa selvittdd onko ryhméasséa vapaaehtoisia etsijoita. Tilanteessa
jolloin vapaaehtoista etsijad ei l6ydy, kannattaa ohjaajan valita etsija. Etsijaksi
kannattaa valita sellainen pelaaja, jonka ohjaaja uskoo pérjadvan etsijana.
Tilanteet, joissa etsijaksi joutuu esimerkiksi ylipainoinen koulukiusattu, jota muut

pelaajat juoksuttavat voidaan valttéda, kun ohjaaja on valinnan aikaan hereilla.

Seuraavaksi valitaan huutopaikka, jossa etsija sulkee silmansa peittdd ne
kasilladn ja painaa paansa huutopaikkaa vasten ja laskee sataan.
Huutopaikkana voi toimia esimerkiksi lipputanko tai seind. Etsijan laskiessa
piiloutujat juoksevat piiloihinsa.
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Etsijan etsiessa piiloutujia voivat piiloutujat vaihtaa vapaasti paikkaansa piilosta
toiseen. Etsija lahtee etsimaan piiloutujia. Silloin kun etsija huomaa jonkun
pilloutujan etsija yrittdd juosta koskettamaan huutopaikkaa ja huutamaan
nakemansa tai ndkemiensa piiloutujien nimet. "Jussi Nahty (tai) Jussi, Matti ja

Anni nahty”.

Tilanteissa jolloin piiloutujat huomaavat, ettd etsija on nahnyt heidat voivat
piilloutujat yrittda juosta ennen kirkonrottaa huutopaikalle ja huutaa nimensa ja
taman jalkeen pelastettu. Talldin piiloutujat keksivat paikan kohtuullisen matkan
paasta maksimissaan noin 50 m. Etsija joutuu juoksemaan taman paikan
ympari, jona aikana ldydetyt piiloutujat juoksevat takaisin piiloihinsa. Tilanteessa
jolloin etsija kerkeaa ensin huutopaikalle ja huutaa nédkemiensa piiloutujien

nimet joutuvat piiloutujat vangiksi huutopaikkaan ja heista tulee kirkonrottia.

Etsija joutuu kuitenkin kiertamaan pihaa jolloin viela piilossa olevilla piiloutujilla
on mahdollisuus pelastaa kirkonrotat juoksemalla huutopaikalle ennen etsijaa ja

huutaa huutopaikkaa koskettaessaan “kirkonrotta (tai) kirkonrotat pelastettu”.

Silloin kun etsija kerkeaa juoksemaan huutopaikalle ennen pelastajaa ja
huutamaan tdman nimen joutuu pelastaja luonnollisesti vangiksi kirkonrotaksi.
Leikki paattyy kun kaikki piiloutujat ovat vankeina tai kun ohjaaja paattaa valita

uuden etsijan.
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6.7.3. Kivigolf

Valineet: Luonto, merkkausnauhaa tai lippuja

Kesto 20. oppilaalla: 1h

Toiminnan kuvaus

Ohjaaja tekee metsaan golfradan merkitsemalla reiat kayttaen apunaan lippuja
tai merkkausnauhaa. Golfpalloa esittdvaa kivea varten kaivetaan maahan pieni
monttu. Reikien véli voi vaihdella muutamasta metrista viiteenkymmeneen
metriin. Kun rata on valmis pelaajat valitsevat itselleen kivet, jotka on helppo
tunnistaa ja jotka eivat mene helpolla hukkaan. Jokainen valitsee kaksi kivea.
Toinen kivi siltd varalta, ettd ensimmainen kivi menee hukkaan. Valinta on
jokaisen oma asia, mutta pelaajien on hyva miettia omaa taktiikkansa. 1so kivi ei
mene kovin helposti hukkaan mutta se ei lenné kauas. Pieni kivi menee helposti

hukkaan, mutta se lentda kauas.

Peli pelataan heitto kerrallaan ja reikd kerrallaan. Sopiva reikien maara on

tunnin peliin 20 henkil6lla 4-6 reikaa riippuen maastosta.

Toiminnan riskit ja turvallisuus

On mahdollista, ettd tapahtuu Miten valtan riskin ja ohjeistan

oppilaat turvalliseen toimintaan.

-Kivi osuu pelaajaan (kivigolf) Heitto tapahtuu yksi heittgja kerralla.
Muut pysyvat heittgjan takana.

-Kompastuminen metsassa
Liikutaan metsassa rauhallisesti,

eik& juosta.
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6.7.4. Peili

Valineet: Piha tai kentta

Kesto 20. oppilaalla: 10 min.

Toiminnan kuvaus

Peilissa maaritetaan ensin pelialue. Pelialue on noin 50 m pitk& ja sen levyinen
kun leikkijat ovat rivissa. Yksi leikkijoistd on peili. Peilin katsoessa eteenpain
hiipivat muut hanta lahemmaksi. Silloin talldin peili voi kaantya ympari. Ne
leikkijat, jotka peili nédkee liikahtavan palaavat aloitusviivalle. Se leikkija, joka
paasee ensimmaisena koskettamaan peilia ja huutamaan peili, paasee peiliksi

ja leikki voidaan aloittaa alusta.




Toiminnan riskit ja turvallisuus

On mahdollista, ettd tapahtuu

Miten valtan riskin ja ohjeistan

oppilaat turvalliseen toimintaan.

- Kiusaaminen tai henkinen
vakivalta leikin ohessa.
- Kompastumiset ja yhteen

tormaykset.

Ohjaaja seuraa leikkia ja puuttuu sen

kulkuun jos havaitsee viitteitd
kiusaamisesta.
Pyrkikdad noudattamaan leikeissa

varovaisuutta. Ohjaajan on oltava

lasna leikkien aikana.




7. Interventiot

Tassa luvussa kuvataan hankkeen aikana toteutettuja interventioita.
Interventioilla tuettiin ryhmi&, joiden dynamiikassa ilmeni ongelmia. Aukaisen
teille hankkeessa kaytettyjen valiintulojen yleisen prosessin. Olennaista
kuvaamissani valiintuloissa on toiminta ja sen pohdiskelu. Pohdiskelun
tuloksena oppilaat saavat oivalluksia, joiden seurauksena ryhman ei toivottu

kaytos alkaa muuttua parempaan suuntaan.

7.1. Puuttuminen

Ongelmatilanteisiin tulee puuttua valittémasti, jotta ne eivat kasva liian suuriksi.
Ensimmainen vaihe on se, ettd puutumme aina kun havaitsemme kiusaamista

ja huonoa kaytdsta rynmalaisten valilla.

Me aikuiset emme kuitenkaan voi paattaa sita, miten ryhman jasenet loppujen
lopuksi ongelmansa hoitavat. Toisten ihmisten ongelmien miettiminen yksin
ryhman ulkopuolisena on tydlasta ja se johtaa vain umpikujiin ja

turhautumiseen.

Onko perusteltua, ettd me kasvattajat yritAimme suuressa viisaudessamme
keksia vastauksia ryhman ongelmiin? Vai onko jarkevampaa, etta olemme

aidosti rynman apuna ja mukana ongelmatilanteissa?

Tehtavamme on tukea ryhmaa siiné tavoitteessa, ettd he 16ytavat ongelmiensa
perimmaiset syyt. Tieto ryhman ongelmasta I6ytyy aina helpoiten ryhmalta ja

sen jasenilta itseltaan.



7.2. Oppimisympyra

Tuki toteutettin  koulun ulkopuolella tapahtuvana ryhmatoimintana, jota
reflektoimalla luokka tarkasteli ongelmaansa toiminnan kautta ja 18ysi sita kautta

luokan tilaa helpottavia siirtovaikutuksia yhteiseen kouluarkeensa.

Usein ongelmatilanteissa ryhmé& toistaa virheitdédn sen enempaa miettimatta
vallitsevaa tilaansa sen sijaan, ettd he pysahtyisivat miettimaan, miten

ongelmista paasisi yli.

Oppimisympyra

Aiempi kokemus
Uusi kokemus

Suunnitelma
edellisen
pohdinnan
pohjalta ja
toiminta sen
mukaan.

Kivaa vai ei
Onnistuimmeko?

Mit3 itse olisin
voinut tehda
toisin, silla se on
tekija mihin voin
itse vaikuttaa?

Hyva alku myonteisen muutoksen aikaansaannille ovat rakentavat kysymykset

pohdittaessa yhdessa suoritettuja toimintoja.



Tallaisia kysymyksia voivat olla:

Milta minusta tuntuu?

- Mitd mind voin tehda itse, ettd onnistuisimme ensi kerralla

paremmin?

Mita meidan pitaa ryhméana tehda, ettd onnistuisimme ensi kerralla

paremmin?

Opimmeko me koetusta toiminnasta jotain sellaista, josta meille

voisi olla hyotya luokkana?

Opimmeko jotain sellaista minka avulla meille ei tulisi niin paljon

sanomista opettajien osalta?

Naitd ajatuksia oppilaat voivat tyostaa turvallisissa ryhmissa koko luokkana
yhdessa keskustellen. Intervention kohteena olevat luokat kuitenkin yleensa
voivat rajoittaa yksilditd sanomasta sitd, mitd he oikeasti haluaisivat sanoa.

Talldin on jarkevaa, etta yksilot reflektoivat kokemaansa yksilina.

Yksilokohtainen reflektointi voidaan jarjestaéa esimerkiksi ainekirjoituksen avulla
aiheesta: Luokkamme yhteinen retki. Ajatuksia voidaan ty0ostdd ja jasentdaa

myo6s kuvaamataidon tai draaman keinoin.

Ryhman vetdja saa reflektoinnin tuotoksista hyvan kuvan siita, mita ryhman
yksilot ajattelevat ryhmastdan ja miten he hahmottavat itsensa sen osana.
Ohjaaja voi tehda reflektoinneista anonyymeja koosteita, joista oppilaat nakevét
luokkansa hyvét ja huonot puolet, sekda ryhman maarittamia toiveita. Talldin
ryhma néakee turvallisesti suunnan, johon ryhman tulisi edeta ja kaikki ryhman

jasenet ymmartavat, mista ryhmén ongelmassa on kysymys.



Toimintaa, reflektointia ja tilan kehittymista arvioimalla yha uudelleen ja
uudelleen ryhmé& ymmartaa kehittyvansa. Onnistumisten ja ymmarryksen myo6ta
ryhmassa aletaan kokea pahoinvoinnin lisdksi voimaannuttavia tunteita ja
toivoa. Pikku hiljaa ryhmassa aletaan nahda valoa tunnelin pdédssa. Ryhméan on
siis tiedostettava menneisyytensa ja nykyhetkensa tila, jotta he voivat ndhda

tulevaisuuteensa.

7.3. Ryhméan yhteiset saannot reflektoinnin tuotoksena

Useimmissa tapahtumissa huonosti toimeen tulevalla ryhmalla ei ole
muodostunut yhteisia saantdja, jotka tukisivat tervettd yhteenkuuluvuuden
tunnetta. Naissa tapauksissa ryhman jasenten on yhdessd sovittava
pelisddnnoét, joilla heiddn yhteisbnsa jatkossa toimii. S&anndt voidaan
muodostaa toiminnan reflektoinnin myéta. Talléin poimimme  reflektoinnista

ongelmat esiin ja alamme miettia niihin ryhman kanssa ratkaisuja.

7.3.1. Luokan ongelmat yhteisiksi pelisaannagiksi

Vaihe 1. Mika luokassamme méattaa?

Keskustelua toteutetusta toiminnasta ja siitd miksi se ei onnistunut.
Keskustelussa mietitddn esiintyvatkd samat perusongelmat myos koulun
muurien sisdpuolella. Keskustelun tuotoksena tuotetaan taululle 6 asiaa, joiden

takia luokassa on vaikea olla tai sita ei koeta viihtyisaksi.

Vaihe 2. Laitetaan ongelmat tarkeysjarjestykseen

Kaydaan luokan kanssa keskustelua kuudesta paaongelmasta. Keskustelun
pohjana on harjoite, jossa asiat laitetaan tarkeysjarjestykseen.
Perusperiaatteena on se, etta mietitddn aiheaiheelta sen suhde toisiin aiheisiin.
Avainkysymys on, ettd kumpi on tarkeampi kuin toinen. Apuna kaytetaan



timanttia, jossa vedetaan kohta kohdalta nuoli aina tarkeampaan aiheeseen.
Tama vaihe on erittain tarke&, koska silloin ryhma joutuu oikeasti miettiméaan

ongelmiaan.

Kiusaaminen

/ A x
Huono / Ei voi ilmaista

ldppa mielipidettaa

Ei osata sietaa .
L Ei ole
erilaisuutta < .
'\\ //v tydrauhaa
Koulu ei ole
viihtyisa

Seuraavaksi, laskettaessa kuinka monta nuolta mihinkin aiheeseen osoittaa,
ongelmat voidaan laittaa nuolten suuntien perusteella tarkeysjarjestykseen.
Luokka voi tapaus tapaukselta &anestaé viittaamalla tai suljetusti siitd, kumpi on

tarkeampi kuin toinen.

Jarjestys
1. Kiusaaminen
2. Eivoi sanoa mielipiteitdén
3. Huono lappa
4. Eiosata sietdaa luokkakavereita
5. Eiole ty6rauhaa

6. Kouluviihtyvyys

Vaihe 3. Vastaamalla kysymyksiin saadaan laadittua saannot.

1. Kiusaaminen
Miten kiusaamista voisi vahentaa tai voisiko sen lopettaa kokonaan, jos
voisi niin miten ?

= Saantd 1. Ei kiusata muita.



2. Eivoi sanoa mielipidettaan
Miten mielipiteensa uskaltaisi sanoa?
= Saanto 2. Jokaisella on oikeus sanoa julki oma mielipiteensa ja toisten

taytyy kunnioittaa muiden mielipiteita.

3. Huono lappa
Jos sita ei jaksa kuunnella, miten sita voisi vahentaa vai pitaisikd se
lopettaa kokonaan?

= S&anto 3. Mietitaédn ennen kun sanotaan. Lapallékin voi kiusata.

4. Ei osata sietaa luokkakavereita
Miten opimme sietdmaan toisiamme?
= Kaikkia taytyy sietaa sellaisina persoonina kuin he ovat, vaikkei ystavia

ollakaan.

5. Ei ole tyérauhaa
Mitds taman tyérauhan eteen voisi oikein tehda?

= Luokassa pitaa olla hillempaa, jotta muut saavat tyérauhan.

6. Koulu ei ole viihtyisa
Miten koulu olisi viihtyisampi?
Ostetaan kukka, josta yhdesséd huolehditaan ja kuljetetaan sitd mukana

tunnilta toiselle.

Vaihe 4. Aanestys yhteisten saantdjen hyvaksymisesta ja sitoutuminen

Saantojen luomisen jalkeen &anestetddn siitd, otetaanko ne kayttoéon, jotta
luokasta tulisi viihtyisampi ja turvallisempi. Aanestys tapahtuu suljettuna
lippu&dénestyksend, jossa jokaisella luokan jasenelld on vain oma mielipide.
Lopuksi sitoudutaan omalla allekirjoituksella noudattamaan luokan yhteisia
pelisdantoja.



Luokkamme pelisdannot

1. Ei kiusata muita.

2. Toisten taytyy kunnioittaa muiden mielipiteita.

3. Mietitdan ennen kun sanotaan. Lapallakin voi
kiusata.

4, Kaikkia taytyy sietda sellaisina persoonina kuin

he ovat, vaikkei ystavia ollakaan.

5. Luokassa pitaa olla hiljempaa, jotta muut saavat
tyorauhan.
7. Huolehditaan yhdesséa kukastamme, jotta

tunneilla olisi viihtyisampaa.

Matty Meikilinen

allekirjoitan luokkamme saannot ja sitoudun naihin
saantdihin, jotta luokassamme olisi tasta eteenpain

parempi ilmapiiri.




8.Lopuksi

Toivottavasti tama opas kannustaa lukijoitaan puuttumaan koululuokissa
ilmentyviin ongelmiin, sek&a ennaltaehkaisemaan niita ryhmayttavalla toiminnalla
heti luokkien yhteisen taipaleen alussa. Hankkeen aikana saatujen kokemusten
perusteella huomasimme, etta tulevien ongelmien ennaltaehkaisy ei ole
koskaan niin tydlasta, kuin myohemmin havaittujen oireiden kartoittaminen ja
korjaaminen. Ennakoimalla ja ajoissa toimimalla helpotetaan luokanvalvojien
tyotaakkaa, sekd parannetaan koko kouluyhteisdon tyoviihtyvyytta ja tydssa

jaksamista.

Suosittelen jokaiselle koululle ryhtymista yhteistydhén muiden oheiskasvattajien
kanssa. Kannustan ohjaajia ja opettajia kayttamaan ryhmayttavassa
toiminnassa ja valiintuloissa heiddn omia vahvuuksiaan ja osaamistaan

oppilaiden tyéhyvinvoinnin edistamiseksi.

Tehk&aa koulussanne paatds ja satsatkaa oppilaiden tyoviihtyvyyteen, silla se
takaa myds tehokkaamman oppimistuloksen.




LIITE:1
Reissupaivan ohjelma

Koulu: Luokka: Reissupvm: / 20

Opettaja: Oppilaiden lukumaara:

Reissumme kestaa yhden vuorokauden

Osallistumme _ valmiiseen toimintapakettiin, joka  sisaltaa
vaeltamista, yopymisen metsdssd, pimedsuunnistusta ja paljon
muuta mukavaa toimintaa.

Reissumme kestaa yhden paivan (klo 9 — 14.30)

Valitsemme kaksi toimintoa seuraavista:

Meidan Firma Kisailut
Tulenkuljetus Mars Attack
Luontokuvaus Joukkuepelit
Perinneleikit Luottamusharj.
JA:

Valitsemme yhden toiminnon seuraavista:

Eratuokio

Seikkailujen linna

Tehtava mahdollinen

Tornin rakennus

TAI VALITSEMME:

Koko péivan kestavan oma leffa -projektin




LIITE2.
Oppilaille ja heidan huoltajille mietittavaa ennen reissua

Varustelista syksyiselle yoretkelle

Muistakaa, ettd lahdemme reissuun vain yhdeksi yoksi eli jattakaa kaikki turha
pois. Pakolliset mukaan otettavat tavarat ovat:

- kulutusta kestava vaatekerta

- tukevat (mielellddn vahintaan lyhytvartiset) kengat
- varavaatekerta

- varasukat

- lamminta vaatetta yoksi

- sadeasu ja kumisaappaat

- makuualusta ja makuupussi

- ruokailuvalineet: kuppi, lusikka, lautanen

Pakatkaa varavaatteenne ja makuupussit muovipussiin ennen reppuun laittoa,
jotta ne eivat kastu huonon séan yllattdessa. Laittakaa kaikki mukana oleva
tavara mielellaan yhteen selkéreppuun, jotta ne olisi helppo kuljettaa

kavellessa.

Varusteista yleensa

Tarkoituksena ei suinkaan ole, etta tdman yksittaisen retken takia tarvitsisi
ostaa kaiken maailman uutta ja kallista vaellusvarustetta. Tervettd
maalaisjarkea kayttdmalla ja kyselemalla puuttuvia tarvikkeita tuttavilta ja
sukulaisilta |6ytyy jokaiselle aina asianmukainen varustus yhden yon

metsaretkelle.



Yleista

Huomioikaa jo lahtiessdnne se, etta metsia ei tule liata, roskata eik& saastuttaa.
Kaikki roskat, mita viette luontoon tulee mukananne takaisin tai palaa
leirinuotiossa, mikédli on palavaa. Muistakaa myds saastdd maastoa
kulkiessanne eli antakaa kaiken olla paikoillaan ja kulkekaa mielelladn jonossa.
Kaikenlainen puitten juurilta kiskominen, sammalten heittely ja muu jarjettémyys

on luonnollisesti tuomittavaa ja kiellettya.

Kuuntele hiljaisuutta, anna itsellesi ja muille tilaa rauhoittua, havainnoi
ymparistéasi ja makaa kanervikossa katsoen, kun pilvet likkuvat. Tee asioita

joita et voi muualla tehda.



VAELLUSVARUSTEET SYKSYYN

Paa

- lippis
- aurinkolasit

Ylaruumis

- kuoritakki,
tuulipuvun takki tai
sadetakki

- fleece- tai villapaita

- pitkahihainen
aluskerrasto.

vaihdon varalle:
- fleece- tai villapaita

- pitkahihainen
aluskerrasto

Hygienia

- hammasharja ja
tahna

- pyyhe

- wc-paperi

- henkilokohtainen
roskis

Muuta

- jotain pientd, kivaa
ja lohduttavaa
ankean hetken
varalle

- taskulamppu

Ruokailu

- lautanen

- kuppi

- lusikka

- puukko
iuomanullo

Yopyminen

- alusta
- makuupussi

LIITE:3

Kadet

- sormikkaat

Jalat

- pitka aluskerrasto

- fleese- tai
villavalihousut

- kuori-, sade- tai
tuulipuvunhousut

- kumisaappaat tai
vaelluskengat

- sukat

- villasukat

vaihdon varalle:

- sukat

- villasukat

- pitka kerrasto ja
valikerrasto



Maksimiolosuhdeajattelu pakkaamisen apuna

Vaihe yksi

Mihin me voimmekaan joutua?

Ajattelemme pakatessamme haastavimpia olosuhteita, joita retkellamme
voimme kohdata. Vaatteet ovat kastuneet ja joudumme yopymaan teltassa ja
yolla kay ensimmaiset yopakkaset.

Vaihe kaksi

Miten selvidamme aarimmaisissa olosuhteissa jotka voimme kohdata?

On tarkeda, etta oppilailla on riittavasti lamminta ja kuivaa vaihtovaatetta yoksi.
(Katso varuste luettelo tai mieti sisalto itse ylla olevien ohjeiden mukaan.) Marat
vaatteet kuivataan yonaikana nuotiolla tai kdmpalla tilanteen mukaan.

Vaihe kolme

Miten varusteet tulee pakata, jotta ne eivat kastu?

Vaihtovaatteet tulee pakata vesitiiviisti. Vesitiivissd pakkaamisessa voitte
kayttad apuna valmiita kuivapusseja, joita saa urheiluvalineliikkeista.
Kotikonstein ilman kalliita hankintoja suosittelen lAmpimasti kuivapakkaamisen

soveltuvia isoja minigrip pusseja ja jatesakkeja.

Varusteet laskostetaan huolellisesti ja asetetaan pusseihin, jonka jalkeen

pusseista painetaan ilma pois ja pussin suut suljetaan huolellisesti.

Pussit on hyva jaotella vaatekerroittain, jotta tarvittavat vaatteet 10ytyvét helposti

tarvittaessa.

Yhteen pussiin vara-alusvaatteet ja varasukat



yhteen pussiin varavalikerrastot

yhteen pussiin varafleeset ja villapuserot

yhteen pussiin evaat

yhteen pussiin muut kastuvat tarvikkeet.

Makuupussi palataan jatesakkiin ja sakinsuu suljetaan huolellisesti.
Varaa yksi jatesékki vaatteen vahennykseen jos tulee kuuma.

Kaikki nama pienet pussit pakataan yhteen isoon kaksinkertaiseen jatesakkiin ja

laitetaan

jateséakki rinkan sisalle. Jatesakkien suuaukot suljetaan huolellisesti.



Sanginjoen reissun esitietolomake

Reissu pvm: / /200

Oppilaan perustiedot:

Nimi: Luokka:

Oppilaan terveytta koskevat tiedot:

Onko sinulla yliherkkyyksia / allergioita ?

Ei Kylla Jos, niin mita?

Onko sinulla tuki- ja liikuntaelinvaivoja / -sairauksia ?

Ei Kylla Jos, niin mita ?

Onko sinulla laakitys, josta pitaa reissun aikana huolehtia ?

Ei Kylla Jos, niin mika ?

Muut huomioitavat asiat:

Huoltajan allekirjoitus ja nimen selvennys:

Huoltajan puhelin numero:

Tietosi kerataan kaikkien osallistujien turvallisuuden varmistamiseksi ja tietojasi
kasitellaan taysin luottamuksellisesti.

Antamasi tiedot havitetdan heti reissun jalkeen.






