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LUKIJALLE

Tatd ohjaajan kasikirjaa voi kdyttda apuna lapsiryhmdn ryhmdyttdmisessd. Kdsi-
kirjaa voi kdyttdd kuka tahansa henkilo, joka tydskentelee lapsiryhmdn kanssa ja
haluaa ideoita tai valmiin mallin ryhmayttdamiseen. Kasikirja on syntynyt Turvalli-
nen ryhmd - hankkeen yhteydessd, jota viisi sosiaalialan opiskelijaa oli toteutta-
massa. Hankkeen toteutus tapahtui erddn alakoulun kolmasluokkalaisille luku-

vuonna 2009-2010. Toiminta tapahtui pddosin koulun luokkatiloissa. Toiminta voi-
daan kuitenkin toteuttaa myos eri-ikdisten lasten kanssa erilaisissa toimintaym-

pdristoissd.

Turvallinen ryhma - hanke sisdltdd kokonaisuudessaan ryhmdytyspdivan, lapsia
osallistavan tapaamisen sekd seitsemdn seikkailukasvatukseen perustuvaa toimin-
takertaa. Turvallinen ryhmd - hankkeessa luotiin yhdessa lasten kanssa seikkai-
lumaailma, jonka puitteissa kdytiin ldpi erilaisia teemoja muun muassa draamaa ja
sadutusta kdyttden. Toiminnassa kdytettiin paljon pienryhmdtyoskentelyd, jotta
jokainen lapsi saisi tarvitsemaansa tukea ja ohjausta. Tamd kasikirja sisdltda
kuvauksen seikkailuista, joissa lapset oppivat muun muassa ongelmanratkaisutai-
toja sekad sosiaalista kanssakdymistd ja vuorovaikutustaitoja heille mielekkadn
toiminnan avulla. Toiminnan ldhtokohtana on lasten osallisuuden tukeminen, itse-
tunnon vahvistaminen sekd turvallisuuden funteen ja luottamuksen lisddminen
ryhmdssd. Osallisuuden lisdamiseksi lapsia pyrittiin ottamaan mukaan toiminnan

suunnitteluun mahdollisimman paljon.

Turvallinen ryhmd - hankkeen ohjaajan kdsikirjassa ensimmdiseksi esitellddn
teemoja, joihin turvallinen ryhma ja seikkailutoiminta perustuvat. Seuraavaksi

keen kaydddn ldpi lapsia osallistavan tapaamisen sisdlto. Seikkailutoiminnan esit-



tely alkaa esimerkeilld erilaisista seikkailumaailmoista, joissa hankkeen toiminta
toteutettiin. Tarkoituksena on, ettd seikkailutoiminta toteutetaan yhdessd las-
ten kanssa luodussa maailmassa. Tamdn jdlkeen kasikirjassa kuvataan toiminta-
kerrat yksitellen. Toimintakertojen kuvauksessa tuodaan esille toimintakertojen
runkoa ja niissd kaytettyjd menetelmid. Loppuun on kerdtty leikkejd ja rentou-

tusohjeita, joita seikkailuissa on kdytetty.

Turvallinen ryhmd - hanke vaatii ohjaajalta ja lapselta sitoutumista ja halua yh-
teiseen tekemiseen. Ohjaajan luomassa turvallisessa ympdristossd lapselle tar jo-
taan maailma, jossa on mahdollista olla oma itsensd ja oppia uutta yhdessd. Yh-
dessd tekemdlld ja kokeilemalla lapsi oppii arvostamaan itsedadn ja toisia. Mielek-
kddn tekemisen avulla lapsi saa onnistumisen kokemuksia, jotka vahvistavat hdnen

itsetuntoaan tdrkedlld tavalla.

Toivotamme jdnnittdvid ja eldmyksellisid hetkid seikkaillessa kohti turvallista

ryhmdd!

Lahdessa 17.1.2011
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TEEMAT

Turvallisuus ryhmdssad syntyy tietyistd elementeistd. Seikkailuiden teemoina ovat
turvallisen ryhman elementit luottamus, hyvdksyntd, itsensd ilmaiseminen, sitou-
tuminen ja tuen antaminen (Aalto 2000, 2002). Jokaisessa seikkailussa kulkee

punaisena lankana luottamus, ongelmanratkaisu ja yhteistoiminta.

Seikkailukerta Kdsiteltdvdt asiat

1. seikkailu halukkuus yhteistyohon =~ myonteinen asenne

Ja sitoutuminen

2. seikkailu arvostus hyvat tavat, toisen kun-
nioittaminen, miten muil-
le puhutaan

3. seikkailu hyvdksyntd myonteisyys ja vuorovai-
kutustaidot

4. seikkailu hyvaksyntd tasavertaisuus ja erilai-
suus

5. seikkailu tuen antaminen kiusaaminen, eristdminen
Jjasyrjintd

6. seikkailu avoimuus itsensd ilmaisu ja tuntei-

den kasittely
7. seikkailu avoimuus eri tunnetilat
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RYHMAYTYMINEN VAIHEITTAIN

tunnista ja seitsemdstd seikkailukerrasta. Ensimmdisen seikkailun teemana on
halukkuus yhteistychén ja sitoutuminen. Luottamuksen ja turvallisuuden lisaan-
tymiseen kuuluu halukkuus yhteistyshon eli sitoutuminen. Se on viesti luottamuk-
kanssa (Aalto 2002, 7). Hankkeen tarkoituksena on, ettd kaikille lapsille syntyy
myonteinen asenne seikkailua ja yhdessd tekemistd kohtaan. Myonteisyys toimin-
lemminpuolinen ihmisissd herdd turvallisuuden tunne (Aalto 2002, 7). Toisen

seikkailun teemana on toisen ihmisen arvostus.

Mitd haavoittuvuudelle alttiimmille alueille hyvdksyntd kohdistuu, sitd suurempi
on Aallon (2002) mukaan ftunne turvallisuudesta. Tdémadn vuoksi hyvaksyntdd kdsi-
tellddn kahdella eri kerralla. Hyvidksyntdd kdsitelladan myonteisyyden ja vuorovai-
kutuksen sekd tasavertaisuuden ja erilaisuuden kautta. Tuen antamisella viesti-
tddn toiselle ihmiselle luottamusta hdanen kykyihinsd (Aalto 2002, 7). Tuen anta-
minen liittyy olennaisesti kiusaamisen ja syrjinndn ehkdisemiseen. Lapsille pyri-
tddn antamaan taitoja, joiden avulla kaikki voivat toimia ryhmdssad tasavertaisina.
Mitd turvallisemmaksi olo koetaan ryhmdssd, sitd avoimempia yleensa ollaan (Aal-
to 2002, 7). Avoimuuden kdsittely on jatetty kahdelle viimeiselle kerralle, koska
oletetaan, ettd silloin lapset funtevat olonsa turvalliseksi ryhmdssd. Avoimuuden

teemaa kasitellddn itseilmaisun ja draaman avulla.
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TOIMINTA TAVOITTEET MENETELMAT

RYHMAYTYSPAIVAT

LAPSIA OSALLIS-
TAVA TAPAAMI-
NEN

1. SEIKKAILV

. SEIKKAILU

. SEIKKAILU

. SEIKKAILU

. SEIKKAILU

. SEIKKAILU

. SEIKKAILU

TUTUSTUMINEN, YHTEIS-
TOIMINNAN LISAAMINEN
RYHMASSA

LASTEN OSALLISTUMINEN
TOIMINNAN SUUNNITTE-
LUUN

HALUKKUUS YHTEISTYO-
HON, TOIMINTAAN SI-
TOUTUMINEN

ARVOSTUKSEN SEKA TOIS-
TEN HUOMIOIMISEN JA
KUNNIOITTAMISEN LI-
SAAMINEN

MYONTEISYYS RYHMAA
KOHTAAN JA VUOROVALI-
KUTUSTAITOJEN KEHIT-
TYMINEN

ERILAISUUDEN HYVAKSY-
MINEN JA TASAVERTAI-
SUUDEN YMMARTAMINEN

TUEN ANTAMINEN, KIU-
SAAMISTILANTEIDEN
RATKAISU

AVOIMUUDEN JA ITSEIL-
MAISUN LISAAMINEN

ERILAISTEN TUNNETILO-
JEN TUNNISTAMINEN

YHTEISTOIMINNALLISET
LEIKIT, PIENRYHMATOI-
MINTA

PIENRYHMATOIMINTA

YHTEISTOIMINNALLISET
LEIKIT

PIENRYHMATOIMINTA,
SADUTUS

YHTEISTOIMINNALLISET
LEIKIT

RASTITOIMINTA PIEN-
RYHMISSA

YHTEISTOIMINNALLISET
LEIKIT, PIENRYHMATOI-
MINTA, DRAAMA

DRAAMA, PTENRYHMA-
TOIMINTA, SADUTUS

PIENRYHMATOIMINTA,
YHTEISTOIMINNALLISET
LEIKIT
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RYHMAYTYSPAIVA

vd on jaettu kahteen osaan. Aamupdivdlla pelaillaan ja leikitddn koko ryhman voi-

min ja iltapdivdlla jakaannutaan pienryhmiin rastitoimintaa varten.

ta ohjaavia aikuisia muun muassa rastitehtdvid ohjaamaan sekd kulkemaan lapsi-

ryhman kanssa rastilta toiselle.

Kutakin toimintaa varten on hyvda olla varilli-

selkeyttdd lapsille, esimerkiksi kuva pallope-

listd tai ruokailusta.
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RYHMAYTYSPAIVAN RAKENNE

funtu - jana, Fanttipallo ja Vari.

Eldinkortit (esim. lintu, kissa, koira ja hevonen)

Tavoite: Omaan ryhmaan tutustuminen, etsiessddn eldinkorttia lapsi samalla
kartoittaa uuden ympariston.

Ohjaajan rooli: Ohjaaja piilottaa kortit tilaan ennen lasten saapumista paikalle.
Ohjeistaa lapsia leikin aikana vaiheittain. Ohjaajan on pidettdvd huolta, ettd jo-
kainen lapsi loytda kortin.

Vdlineet: Eldinkortteja, tusseja, teippid.

Eldinkortit piilotetaan tietylle alueelle,
lasten on etsittavd itselleen yksi eldin-

ti

Kortin loydyttyd lapsi hakeutuu omaan

Esittdytyminen muille pienryhmdn jasenille (jokainen lapsi kertoo nimensd,

joka kirjoitetaan eldinkorttiin ja kortti laitetaan lapsen rintaan nimilapuk-
si)

Ryhmien esittdytyminen muille pienryhmille.

© Kaisa-Riikka Karhu, Kaisa Kukkonen, Jenni Lehtimaa, Laura Montonen & Miina Unelius




10

3 jalkaa, 5 kdttad -leikki (pienryhmissd)

Tavoite: Kehittdd ryhmdn yhteistyotaitoja ja ongelmanratkaisu kykyd
ryhmadssa.

Ohjaajan rooli: Ohjaaja suunnittelee etukdteen, ryhmdn koosta riippuen,
Ohjaajalta vaaditaan tdssa leikissd aktiivista roolia ohjeiden antamisen li-

sdksi.

- Ohjaaja kertoo ryhmadlle kuinka monta eri ruumiinosaa ryhmdn on kulloin-

kin laitettava lattiaan (Esimerkiksi: “10 kdttd, 10 jalkaa ja 5 pddtd” tai “3

Miltd tuntuu -jana

Tavoite: Omien tunteiden ilmaiseminen.
Ohjaajan rooli: Ohjaaja valmistelee etukdteen janan ja hymynaamat sekd
miettii kysymyksid lapsille.

Vilineet: Maalarinteippid janan tekemiseen, hymynaamat paperilla.

- Lattiaan tai maahan on merkitty jana, jonka toisessa pddssd on hymynaama

© ja toisessa pddssd surunaama ®.

- Ohjaaja kysyy kysymyksid, kuten “Oliko mukava kesdloma?", "Onko mukava

- Lapset valitsevat paikkansa janalla sen mukaan miltd asia heistd funtuu.

- Tdmdn jdlkeen ohjaaja kysyy satunnaisesti muutamalta lapselta perustelu-

ja siihen, miksi lapsi on valinnut tdmadn paikan janalla.
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Fanttipallo ja Vari

e Tavoite: Yhteistoiminnan lisddntyminen ryhmdssd tuttujen leikkien kautta.
e Ohjaajan rooli: Ohjaaja ohjeistaa leikit ja toimii “tuomarina”.

e Vdlineet: Jumppapallo fanttipalloa varten.

- Fanttipallossa pelataan jalkapalloa isolla jumppapallolla.

- Vdri-leikissd ohjaaja seisoo toisella puolella salia, lapsia vastapdatd. Oh-
Jjaaja sanoo esimerkiksi: Se kenelld on housuissa punaista, saa liikkua viisi
hiirenaskelta eteenpdin. Vari -leikki voidaan muuttaa tutustumisleikiksi
kysymalld henkilokohtaisempia kysymyksid, kuten “Se, kenelld on isosisko,

saa liikkkua kaksi askelta eteenpdin”.
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Iltapdivdlld lapset kiertdvdt pienryhmissa erilaisia rasteja. Rastit ovat Narut
tolpassa, Miinakenttd, Ryhman lippu ja Lankku. Kaikilla rasteilla ohjaajan rooli on
antaa ryhmdlle mahdollisuus ratkaista rastitehtdvd itsendisesti. Rasteille aikaa
varataan 20 minuuttia/rasti. Jokaiselle rastille rastin vetdjd voi halutessaan

toimii Positiivisuuskukkanen - piiri ja Loppujana.

Rasti: Narut tolpassa

e Tavoite: Ongelmanratkaisutaitojen kehittyminen yhdessd ryhmdldisten kans-
sa.

e Ohjaajan rooli: Narujen sitominen tolpan ymparille. Ohjaaja antaa lasten
ratkaista tehtdvdn mahdollisimman itsendisesti. Tarvittaessa aktiivinen oh-
jaaminen, jotta lapset pddsevadt tehtdvdssd eteenpdin.

e Vilineet: Tolppa, naruja ryhmdn koon mukaan.

- Tolpan ympdrille sidotaan neljd (riippuen ryhmdn koosta) narua, joiden pdi-

hin on sidottu pienet lenkit.

- Jokainen ryhmdn jdsen ottaa yhden lenkin sormeensa, tarkoituksena sel-

vittdd solmu ilman ettd naru irtoaa sormesta.

© Kaisa-Riikka Karhu, Kaisa Kukkonen, Jenni Lehtimaa, Laura Montonen & Miina Unelius
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Rasti: Miinakenttd

e Tavoite: Luottamuksen kasvaminen ryhmdn kesken, foisten kuunteleminen.

e Ohjaajan rooli: Alueen rajaaminen ja esteiden asettaminen paikoilleen. Tarvit-
taessa lasten ohjaaminen.

e Vdlineet: Maalarinteippid alueen rajaamiseen, erilaisia esteitd “miinoiksi”, liina

silmien sitomiseen.

- Ryhmad voidaan jakaa myds pareihin, joista toinen toimii ohjaajana ja toi-

nen sokkona.

kaamalla hdnelle ohjeita.

Rasti: Ryhmdan lippu

e Tavoite: Yhteishengen kasvattaminen, me - henki sekd tunne, ettd jokaisen
e Ohjaajan rooli: Ohjaaja rajaa kankaaseen jokaiselle pienryhmdlle oman alueen.
e Vdlineet: Kangasta, askartelutarvikkeita (sakset, liimaa,tusseja, kangastilkku-

ja, piipunrasseja yms.).

- Jokaiselle pienryhmadlle rajataan kankaasta oma alue, jonka he saavat
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Rasti: Lankku

e Tavoite: Luottamuksen ja ryhmdn yhteistoiminnan kehittyminen.
e Ohjaajan rooli: Ohjaaja mietti valmiiksi erilaisia jdarjestyksid, joihin lapset
asettuvat. Tdlld rastilla ohjaaja vastaa rastin kulusta.

e Vdlineet: Lankku.

- Lankkuna esimerkiksi voimistelupenkki, jonka pddlle lapset asettuvat sei-

somaan riviin.

- Ohjaaja kertoo jdrjestyksen, esimerkiksi pituusjdrjestys, jonka mukaan

lapset keskenddn vaihtavat paikkaa lankulla.

- Ideana on, etteivdt jalat kosketa maahan.

Positiivisuuskukkanen - piiri

o Tavoite: Myonteisyyden lisddminen ryhmdssd.
e Ohjaajan rooli: Ohjaaja valvoo kukkasten kierrdttdmistd sopivin vdliajoin.
e Vdlineet: Erivdrisid papereita, joihin on piirretty iso kukkanen, kynid, kirjoi-

tusalustoja.

- Lapset asettuvat piiriin istumaan.

- Jokainen lapsi valitsee itselleen mieluisan vdrisen kukkasen, johon kirjoit-

taa oman nimensda.
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- Kukkasia kierrdtetddn antamalla se aina vasemmalla istuvalle henkilolle,
Jjoka kirjoittaa kukkaseen jonkin positiivisen asian henkiléstda jonka nimi

kukkasessa lukee.

- Tehtdvad loppuu kun lapsi saa oman kukkasensa takaisin.

Loppujana (katso Miltd tuntuu - jana)

- Lapset asettuvat janalle sen mukaan mika tunne pdivasta on jddnyt.

- Kun lapset seisovat loppujanalla, heiltd kysytddn tuntemuksia pdivastd.

© Kaisa-Riikka Karhu, Kaisa Kukkonen, Jenni Lehtimaa, Laura Montonen & Miina Unelius
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LAPSTA OSALLISTAVA TAPAAMINEN

Tapaaminen koostuu lammittelyleikistd ja pienryhmdtoiminnasta, jossa lasten

kanssa pohditaan tulevaa seikkailumaailmaa.

e Tavoite: Lasten osallistaminen toiminnan suunnitteluun.
e Ohjaajan rooli: Lasten kuunteleminen ja heiddn ajatustensa yloskir jaaminen.

e Vinkkejd ohjaajalle: Halutessa voi ryhmdytyspdivdssd tehdyn ryhman lipun

ko seikkailutoimintaa. Pienryhmissd lasten ajatusten yloskir jaaminen onnistuu

parhaiten kun jokaisessa pienryhmdssa on oma ohjaaja.

Piddn ihmisistd, jotka - leikki

- Leikin avulla pyritdan lisédmddn myonteistd ilmapiirid lasten kesken ja tu-

tustuminen toisiin jatkui.

Pienryhmdtoiminta

Lapset jaetaan pienryhmiin, joissa keskustellaan ohjaajan johdolla millai-

sissa seikkailumaailmoissa lapset haluaisivat seikkailla.

- Kaikki ehdotukset kirjataan ylés ja ne luetaan koko ryhmdlle.

- Esimerkkejad lasten ehdotuksista: eldinmaailma, sademetsd, vedenalainen
maailma, ankkalinna, avaruus, jdtskimaailma ja Atlantis.

© Kaisa-Riikka Karhu, Kaisa Kukkonen, Jenni Lehtimaa, Laura Montonen & Miina Unelius
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ESIMERKKEJA
SEIKKAILUMAAILMOISTA

Ensimmdisend esimerkkimaailmana on Jadtelosaari, jonka aihe pohjautuu 3. luo-
kan englanninkirjaan WOW! 3 Ice Cream Island. Seikkailussa kierretddn lasten
kanssa ympdri saarta etsimdssd pientd pingviinid nimeltaan Mr. Cool. Mr. Cool
seikkailee myds englannin kirjassa. Apua Mr. Coolin etsintddn saadaan saaren
asukkailta Limeltd, Lemonilta, Vanillalta ja Strawberryltd. ( Westlake, Aula &
Turpeinen 2002.) Mr. Cool on aina yhden askeleen edelld jattden taakseen vihjei-
td olinpaikastaan ja eteenpdin pddseminen edellyttdd tehtdvien ratkaisua lapsilta.

Ndhtdvdksi jdd loydetddnko hdntd koskaan...

Toisessa esimerkissd lapset yrittdvdat pddstd temppelin raunioille Viidakossa.
Matkalla on mukana Pipsa-papukaija, Aatu-apina ja hieman drtyisd Pave-pantteri.
Matkalla he kohtaavat erilaisia ongelmia, joihin he tarvitsevat lasten apua. Lap-
set saavat tehtdvid, jotka ratkaisemalla he pddsevdt etenemaddn viidakossa kohti

temppelid ja aarretta.

Apuna molemmissa seikkailumaailmoissa on kartat, joista seurataan lasten

kanssa matkan etenemista.

e Tehtdvdt saadaan kirjeitse seikkailumaailman hahmoilta.

o Jokaiseen seikkailuun luodaan selked siirtymd, esimerkiksi oven suussa oleva
tunneli, josta lapset ryomivdt viidakkoon.

¢ Ohjaajan rooli on viedad seikkailua eteenpdin suunnitelman mukaisesti. Ohjaa-
jalta vaaditaan joustavuutta, luovuutta ja kykyd ottaa huomioon lasten mieli-
piteet ja tarpeet.

e Jokainen seikkailu padattyy rentoutukseen. Tarkoituksena on antaa lapselle

mahdollisuus rauhoittua ja luoda selked lopetus jokaiselle seikkailulle.
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ENSIMMAINEN SEIKKAILU

Tavoite

Ensimmdisen seikkailukerran tavoitteena on lisdtd lasten halukkuutta toimia yh-
dessd ja sitoutua toimintaan. Sitoutuminen ryhmdytysprosessiin on tdrkedd heti
ensimmdisestd seikkailusta laghtien. Tavoitteena on myds luoda myonteistd asen-
netta yhteistoimintaan. Leikeilld ja tehtavilld halutaan luoda myénteinen asenne

niin seikkailukertoja kuin ryhmad kohtaan.

Menetelmat

Menetelmind tavoitteiden saavuttamiseksi kdaytetddn yhteistoiminnallisia leikkejd
ja harjoitteita. Lapsia sitoutetaan toimintaan valan vannomisella ja sdantdjen
luomisella yhdessd. Kun sddnnagistd sovitaan yhdessa lasten kanssa, on lasten hel-
pompi ymmdrtdd saantdjen merkitys ja noudattaa niitd. Lapset otetaan mukaan
seikkailumaailman luomiseen konkreettisesti, kun he saavat askarrella rekvisiit-
taa seikkailumaailmaan. Loppurentoutuksen tarkoituksena on antaa lapsille mah-
dollisuus rauhoittua ja rentoutuminen toimii selkednd lopetuksena jokaisella

seikkailukerralla.
Seikkailun runko

1. Lammittelyleikki/siirtymad (n.15min.)
2. Sddnnot ja sitoutuminen/vala (n. 30 min.)
3. Askartelu (n. 30 min.)

4. Loppu rentoutuminen (n.10 min.)
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ESIMERKKEJA SEIKKAILUN TOTEUTUKSESTA

Lammittelyleikkind on Solmu. Leikin nimen voi muuttaa seikkailumaailmaan sopi-
vaksi. Viidakko-maailmassa lapset tekivdt liaanisolmun. Sddnnst luodaan yhdessa
lasten kanssa, jonka jdlkeen vannottaan vala. Valan voi muokata seikkailun tee-
maan sopivaksi. (Esimerkki: Vannon noudattavani jaatelosaaren sdantojd ja olen

innokas seikkailjja. Jos sanani syon, niin hapankaali minut viekoon.)

Lapsille annetaan tehtdvdksi askarrella seikkailumaailman feeman mukaista rek-

visiittaa. Viidakko-maailmassa tehtiin Pipsa-papukaijan kotipuuhun lehtid. Jaate-

Rentoutuksessa lapset makaavat lattialla ja ohjaajat heiluttelevat kankaita las-
ten ylld tuulen ja meren aaltojen merkiksi. Viidakko-maailmassa lapset rentoutui-

vat viidakon heinien suhistessa, Jadtelosaarella rannalla maaten.

Tarvittavat vdlineet
e Kartonkia, johon sddnnot kirjoitetaan
e Tusseja
o Askartelutarvikkeet: pahvia, paperia, liimaa, kynid, saksia

e Rentoutukseen kankaita ja rentoutusmusiikkia

Vinkkejd ohjaajalle

e Valan vannomisessa ohjaaja lukee valan vaihe vaiheelta ja lapset toistavat
perdssa.
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TOINEN SEIKKAILU

Tavoite

Toisen seikkailun tavoitteena on toisen huomioimisen ja arvostamisen kehittdmi-

nen. Lisdksi harjoitellaan hyvid kdytostapoja ja sitd, kuinka toisille tulisi puhua.

Menetelmat

Arvostus-teemaa kdydddn ldpi positiivisuuden kautta keksimalld kuinka kdyttdd

kohteliaita sanoja arjen eri tilanteissa. Seikkailussa voidaan kdyttdd pienryhmd-

huomioida jokainen lapsi yksiléllisesti. Toisella seikkailukerralla kdaytetddn yhtend
menetelmdnd sadutusta. Sadutuksen tarkoituksena on antaa jokaiselle lapselle

mahdollisuus saada dénensad ja mielipiteensd kuuluviin.
Seikkailun runko

1. Lammittelyleikki (n. 15min.)

N

. Viestin lukeminen (n. 5 min.)

w

. Pienryhmdtyaskentely (n. 30 min.)

4. Sadutus (n. 15 min.)

o1

. Loppurentoutus (n. 15.min)

© Kaisa-Riikka Karhu, Kaisa Kukkonen, Jenni ehﬁmaa, Laura Montonen & Miina Unelius




21

ESIMERKKEJA SEIKKAILUN TOTEUTUKSESTA

Lammittelyleikkind on Lankakerdleikki. Nimen voi muuttaa seikkailumaailmoihin
sopivaksi (esimerkiksi: hamdhdkinseitti/suklaakastikeverkko).
Lapset saavat kirjeen, jossa heille kerrotaan, ettd joku seikkailun henkilgistd on

joutunut kiusaamisen kohteeksi.

Lapset jaetaan pienryhmiin vdrilappujen mukaan. Vérilapuissa on kirjaimia, jotka
muodostavat sanat kiitos, anteeksi, ole hyvd, hyvdd huomenta ja mitd kuuluu. Kun
lapset ovat muodostaneet sanat, he saavat tehtdvidkseen tehdd pienen ndytel-

madn, jossa kdyttdvat annettua sanaa.

Pienryhmissa kdsitellddn vield kiusaamisaihetta ja kirjoitetaan sadutus-
menetelmdd kayttden kirje kiusaajalle. Kir jeessd lapset neuvovat miten kiusaajan
tulisi toimia hyvittddkseen pahat tekonsa ja mitd ovat hyvat kdytostavat. Loppu-

rentoutuksena kdytetddn Kalanruoto-rentoutusta.

Tarvittavat vdlineet
e Lankakerd
e Varillisid papereita, joihin on kirjoitettu kirjaimia
e Sadutukseen paperia ja kynid

e Rentoutusmusiikkia

Vinkkejd ohjaajalle
® Sadutuksessa ohjaajan tehtdvdnd on kirjoittaa sanatarkasti ylos lasten

kertomus, lukea se ddneen ja antaa lapsille mahdollisuus tehdd muutoksia.
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KOLMAS SEIKKAILU

Tavoite

Tavoitteena on hyvdksynndn kehittyminen, johon kuuluu myonteisyyden ja vuoro-
vaikutustaitojen kehittyminen. Tavoitteena on kehittdd myos lasten ongelman-
ratkaisutaitoja. Hyvdksyntdd kdsitellddn kahdella eri kerralla. Ryhmdn sisdista
hyvdksyntdd rakennetaan myonteisyyden ja vuorovaikutuksen seka tasavertai-
suuden ja erilaisuuden kautta. Hyvdksyntdd ryhmdssad kdsitelldadn ensimmdiselld
kerralla yhteisen tekemisen kautta, jolloin tavoitteena on, ettd jokainen lapsi on

vuorovaikutuksessa toistensa kanssa.

Menetelmat

Menetelmadnd kolmannella seikkailukerralla on yhteistoiminnalliset leikit ja yh-
dessd tekeminen. Yhteistoiminnallisten leikkien ja yhteistoiminnan kautta lasten
vuorovaikutustaidot kehittyvdt. Ongelmanratkaisussa oleellista on, ettd jokainen

lapsi osallistuu toimintaan ja jokaisella on oma tdrked rooli.
Seikkailun runko

1. Lammittelyleikki (n. 15 min.)

N

. Kirjeet (n. 10 min.)

w

. Tehtdvd (n. 40 min.)
4. (Yhteisleikki)

5. Loppurentoutus (n. 15 min.)
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ESIMERKKEJA SEIKKAILUN TOTEUTUKSESTA

Ldmmittelyleikkind viidakko-maailmassa on Kuuma kookos. Lapset saavat viestin
kirjeend tai ddniviestind. Viestissd lapsia kiitetddn edelliselld seikkailukerralla

kirjoitetuista vinkeistd kiusaamistilanteessa ja samalla lapset saavat ohjeet seu-

Tehtdvdnd on muodostaa tavuista sanoja. Jokainen lapsi ottaa itselleen lapun,
jossa on tavu. Tamdn jdlkeen lapset alkavat muodostaa tavuista sanoja yhdessa

pohtien ja neuvotellen. Ndistd sanoista muodostuu vihjeruno.

Jddtelomaailmassa runo meni ndin: Koko joukkoa tarvitaan, ettd matka jatkua
saa. Sano sana salainen, se on makeanmakuinen. Lasten tuli arvata yhdessd sala-

sana, joka oli jadatelo.

Ennen loppurentoutusta leikitddn yhteisleikkejd lasten toiveiden mukaan. Loppu-
rentoutuksena on pallohieronta.
Tarvittavat vdlineet

e Tavulaput

e Nystyradpalloja rentoutukseen

e Musiikkia rentoutukseen

Vinkkejd ohjaajalle

e Tavulappuihin voi kirjoittaa pienen numeron yldakulmaan helpottaakseen
sanojen muodostusta. KO(1)-KO(1) JOUK(2)-KO(2)-A(2)...

o Voit pyytdd ystdvddsi nauhoittamaan ddniviestin, jotta lapset eivdt tun-
nista ddantdsi.
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NELJAS SEIKKAILU

Tavoite

Neljdnnen seikkailun tavoitteena on kehittdd lasten kykyd hyvdksyd erilaisuutta
ja ymmartdd tasavertaisuuden merkitys. Lisdksi tuetaan lasten ongelmanratkai-

sutaitojen kehittymistd.

Menetelmat

Menetelmadnd neljdnnessd seikkailussa kdytetddn pienryhmissa tapahtuvaa rasti-
toimintaa. Yhteistoiminnan avulla lasten tulee rasteilla ratkaista tehtavid, joissa
hyodynnetddn jokaisen omia vahvuuksia. Tehtdvissd korostetaan, ettd jokaisen

lapsen panosta tarvitaan, jotta ongelma tulee ratkaistuksi.
Seikkailun runko

1. Kirje (n. 5 min.)

2. Ldmmittelyleikki (n. 10 min.)

3. Rastirata, viisi rastia (n. 50 min.)

4. Loppuleikki tai - rentoutus
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ESIMERKKEJA SEIKKAILUN TOTEUTUKSESTA

Seikkailu toteutetaan ulkona. Lapset saavat viidakon eldimiltd kirjeen, jossa
eldimet kertovat pohtineensa kuinka he ovat kaikki erilaisia. Eldimet pyytavat
lapsia keskustelemaan kovaan ddneen erilaisuudesta viidakon rastiradalla kulkies-
sa, jotta eldimetkin voisivat kuulla ja oppia lapsilta. Ldimmittelyleikkind on Seuraa

johtajaa, jonka avulla matkataan rastiradalle.

Seikkailussa toteutetaan rastirata. Lapset saavat kaikilta rasteilta kirjekuoren,
kun ovat ratkaisseet tehtdvan. Jokaisessa kuoressa on sana, joista muodostuu
lause: Kaikki erilaisia, kaikki samanarvoisia. Kir jekuoret avataan rastiradan lo-

puksi.
1.rasti: Tietokilpailu

2. rasti: Leikki “Tuo minulle...”

seuraavista ominaisuuksista: nopeus, dly, voima, rohkeus ja luotettavuus. Nopeus
hakee jonkin matkan pddstd purkin, jonka sisdlld on tehtdvd. Voima avaa purkin ja
antaa tehtdvdn dlylle. Aly ratkaisee tehtdvdn. Tehtdvind on koota leikelty posti-
kortti oikeaan muotoonsa, ja lukea sen takaa viesti: “ Rohkealta sidotaan silmat.
Luotettava ohjaa rohkean merkityn puun luokse, josta loytyy kirje. Kirjettd ET
SAA avatal” Tamdn jdlkeen luotettava ohjaa sanallisesti rohkean puun luokse ja

takaisin.

4. rasti: Kuvien vertailu: Lapsille ndytetddn kuva, jossa on erindkdisid ihmisid.
Lasten kanssa keskustellaan mitd erilaisuus on ja kuka todellisuudessa on erilai-
nen/samanlainen. Esimerkiksi tunteeko ketddn “erilaista” ja onko leikkinyt “eri-

laisen" kanssa.
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5. rasti: Lauseen muodostus ja erilaisuuden pohdintaa:

Kirjekuoret avataan ja lapset muodostavat sanoista lauseen.

leikin.

Tarvittavat vdlineet
e Kirjekuoria (4kpl), joissa on sanat sisdlld
e Purkki
e Postikortti
® Huivi silmien sitomista varten

e Kuvia erilaisista ihmisistd

Vinkkejd ohjaajalle
e Ohjaaja voi keksid tietokilpailukysymykset itse tai etsid jostain valmiin
tietokilpailun.
e Rastiradan voi foteuttaa niin, ettd jokaisella rastilla on oma ohjaaja tai
niin, ettd ohjaaja kulkee ryhmdn mukana koko ajan.
e Erilaisuuteen liittyvistd asioista esimerkiksi keskusteluun johdattavia ky-

symyksid 16ytyy muun muassa Keks:n OutoJengi - pelistd.
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Rastitehtdvd 3: Ongelmanratkaisu

"Rohkealta sidotaan silmat.

Luotettava ohjaa rohkean
merkityn puun luokse,
josta loytyy kirje.

III

Kirjettd ei saa avata
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VIIDES SEIKKAILU

Tavoite

Viidennen seikkailun tavoitteena on harjoitella fuen antamista ryhmdssd ja ke-
hittdd lasten taitoja toimia kiusaamis-, eristamis- ja syrjintdtilanteissa ja eh-

kdistd ndiden tilanteiden synty.

Menetelmat

Kdytettdvid menetelmid seikkailussa ovat yhteistoiminnalliset leikit, draama sekad
pienryhmatoiminta. Viidennessd seikkailussa kdytettdvdssd yhteistoiminnallisessa
leikissd harjoitellaan itsensd ilmaisemista draaman ja improvisaation keinoin.
Lapsille tutussa ja turvallisessa ympadristossd heiddn on helpompi ilmaista itse-

aan.
Seikkailun runko
1. Ldmmittelyleikki (n. 15 min.)
2. Viesti (n. 5 min.)
3. Tehtdva (n. 40 min.)
4. Yhteisleikki (n. 15 min.)

5. Rentoutus (n. 15 min.)
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ESIMERKKEJA SEIKKAILUN TOTEUTUKSESTA

Lammittelyleikkind seikkailussa on Olen puu. Joo-leikki leikitddn joko toisena

lammittelyleikking tai vaihtoehtoisesti tehtdvdn jdlkeen.

Tehtdvdnd on jutella pienryhmissd kiusaamiseen liittyvistd kuvista. Pienryhmat
esittelevat kuvan tilanteen ja pohtimiaan vaihtoehtoja sen ratkaisemiseksi toisil-
le pienryhmille. Tdmdn lisdksi voi toteuttaa jonkin draamallisen harjoitteen, jon-
ka ideana on saada lapset kannustamaan toisiaan. Esimerkiksi Jddtelémaailmassa

toteutettiin muotindytos.

Rentoutuksena kaytetddn rentoutustarinaa musiikin soidessa taustalla.

Tarvittavat vdlineet:
e Kiusaamisaiheisia kuvia
e Rentoutustarina
e Musiikkia rentoutukseen

e Tarvittaessa rekvisiittaa draamalliseen harjoitteeseen

Vinkkejd ohjaajalle

e Kiusaamisesta keskustellessa kannattaa keskittyd pohtimaan sitd, miten
tilanteen voisi ratkaista eikd sitd, mitd kiusaaminen on.

e Kiusaamisaiheisia kuvia saa esimerkiksi Mannerheimin Lastensuojeluliiton
tukioppilasmateriaaleista tai KivaKoulu - materiaalista.
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KUUDES SEIKKAILU

Tavoite

Tavoitteena on lisdtd avoimuutta ryhmdssa ja opetella itsensad ilmaisemista. It-

sensd ilmaiseminen vaatii luottamusta ryhmdd kohtaan ja turvallista ilmapiirid.

Menetelmat
Kuudennessa seikkailussa menetelmadnd kdytetddn draamaleikkejd, pienryhmatoi-
mintaa sekd sadutusta. Lasten itseilmaisua harjoitellaan draamaleikkien kautta,

silld leikit mahdollistavat uusien asioiden opettelun lapsille ominaisella tavalla.
Seikkailun runko

1. Kaksi lammittelyleikkid (n. 20 min)

2. Kirje (n. 5 min.)

3. Yhteisleikki (n. 15 min.)

4. Tehtdvd (n.20 min.)

5. (Yhteisleikki)

6. Loppurentoutus (n. 10 min.)
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ESIMERKKEJA SEIKKAILUN TOTEUTUKSESTA

Lammittelyleikkeind leikitddn Seuraa nenddsi ja Imuroin verhoja- leikkejd.
Lapset saavat viestin seikkailun hahmolta, joka pyytda lapsilta apua runokilpai-
luun. Runo tehdaadn pienryhmissd sadutus-menetelmdd kayttden. Viestin saamisen
jdlkeen voidaan leikkid Kun sanon- leikki. Loppurentouksena on spagetti ja jdd-

puikko.

Tarvittavat vdlineet:
e Paperia ja kynid runon kirjoittamiseen

e Musiikkia rentoutukseen

Vinkkejd ohjaajalle

e Runoon voi antaa aiheen, joka liittyy seikkailumaailmaan.
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SEITSEMAS SEIKKAILU

Tavoite

Seitsemdnnen seikkailun tavoitteena on erilaisten tunnetilojen funnistaminen ja
tunteiden kdsittely. Tunteiden kasittelyd opetellaan seitsemdnnessa seikkailussa

kun ryhmd on tullut lapsille tutummaksi.

Menetelmat

Menetelmadnd ovat pienryhmatoiminta sekd yhteistoiminnalliset leikit. Pienryh-
missd ohjaajan tukemana lapset uskaltavat helpommin tuoda esiin omia ajatuksi-

aan ftunteista ja niiden ilmaisemisesta.
Seikkailun runko

1. Viesti (n.15 min.)

2. Lammittelyleikki (n. 10 min.)

3. Tehtdva (n. 30 min.)

4. Yhteisleikkejd (n. 20 min.)
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Esimerkke)a seikkailuh toteutuksesta

Lammittelyleikkind leikitddn Tunnetilaleikki.

Viesti saadaan videomuodossa. Videolta lapset ndkevat, kuinka seikkailu ratkeaa.
Esimerkiksi Viidakkomaailman hahmot pddsevat Temppelin raunioille ja Jddtelo-
maailmassa Mr.Cool 16ytyy sittenkin. Videot on toteutettu nukketeatterina. Oh-

jaajat ovat tehneet videon etukdteen.

Tehtdvdnd on pienryhmissd yhdistdd eri tunnetiloja kuvaavia kuvia ja niiden ni-
mid. Yhdistdmisen jdlkeen tunteista keskustellaan lasten kanssa. Lopuksi voi leik-

kid lasten haluamia leikkejd.

Viidakkomaailmassa lapset saivat Temppelin raunioilta I6ytyneen aarteen, suklaa-

kolikoita. Jddtelomaailmassa yksi hahmoista ldhetti ohjaajien vdlitykselld lapsille

Tarvittavat vdlineet:
e Eri tunnetiloja kuvaavia kortteja ja tunteiden nimet lapuilla.

e (Seikkailun ratkaisuviesti)

o (Seikkailupalkkiot)

Vinkkejd ohjaajalle

e Nimettyjd tunnetiloja voi laittaa enemmdn kuin tunnetila-kuvia. Tamdn
avulla voidaan pohtia tunnetilojen samankaltaisuuksia.

e Seitsemds kerta on seikkailun lopetus, mikd kannattaa ottaa huomioon
rungon suunnittelussa. Lasten kanssa on hyvd miettid, mitd seikkailussa on

tapahtunut ja mitd he ovat oppineet.
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LEIKKEJA

Gorilla, elefantti, palmu

Leikkijat asettuvat piiriin niin, ettd yksi jdd keskelle. Han osoittaa jotain piirissa
olevaa ja sanoo jonkin ndistd kolmesta: Gorilla, elefantti tai palmu.

Gorilla: Osoitettu leikkijd alkaa hakata rintaansa ja ne, jotka seisovat hdnen vie-
rellddn alkavat “etsid kirppuja hdnestad”.

Elefantti: Osoitettu tekee kdrsdn kdsistddn ja vieressa olijat tekevdt kdsillddn
hdnelle korvat

Palmu: Osoitettu nostaa kddet ilmaan ja alkaa huojua. Vieressd olijat menevat

Se, kuka ei muista tai tee saman tien omaa “rooliaan” joutuu keskelle.

Imuroin verhoja

Leikkijdt istuvat ringissd. Joku menee ringin keskelle ja alkaa tehdd jotain (esi-
merkiksi silittdd kuvitteellista kissaa). Joku ringissd istuvista kysyy: Mitd sind
teet? Ringin keskelld oleva vastaa jotain ihan muuta, mitd on tekemdssd, esimer-
kiksi “harjaan hampaita”. Kysyjd menee keskelle ja alkaa harjata hampaitaan. Han
jatkaa foimintaa kunnes joku ringissad olevista kysyy “Mitd sind teet?”.

Joo -leikki

Ohjaaja ehdottaa esimerkiksi: Hypi yhdelld jalalla. Kaikki osallistujat huutavat
“Joo!l" Sitten valitaan seuraava, joka ehdottaa jotain, mihin jokaisen osallistujan
on huudettava “"Joo!" ja alettava tehdd ehdotettua toimintaa.

Ketjuloru
Tdmd leikki kehittdd yhteistyotd. Istutaan piirissd ja ohjaaja aloittaa sanomalla,
ettd hdn on jokin tai joku, joka etsii tdrkedd asiaa. Esim. "Olen pingviini, etsin

pakkanen ja etsin sulaa vettd". Ndin jatkettaan ja jos joku ei keksi sopivaa jat-
koa, voidaan sitd pohtia yhdessd.
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Kone

Yksi leikkijoistd alkaa tehdd jotakin liikettd ja ddntd. Muut tulevat vuorollaan
mukaan ja keksivat oman liikkeen ja ddnen. Jokaisen leikkijdn pitdd olla koske-
tuksessa vahintddn yhden leikkijdan kanssa.

Kun sanon

Ohjaaja sanoo: Kun lasken seitsemddn, etsitte itsellenne parin ja kdytte lattialle
istumaan. Kaikki toiminta tapahtuu ddnettomadsti, leikkijat eivdt siis saa keskus-
tella keskenddn toimintoja suorittaessa. Ainoa, joka saa puhua on ohjaaja, joka
antaa kdskyjd. Leikkid jatketaan niin, ettd ohjaaja sanoo aina uuden toiminnon ja
ajan sen tekemiseen. (Kun lasken kahteen, jokaisen on istuttava maahan. Kun las-
ken kymmeneen, etsi itsellesi pari ja asettakaa jalkapohjanne toisiaan vasten...)
Leikkijoitd voi pyytdd esimerkiksi menemddn pituusjdrjestykseen tai aakkosjdr-
jestykseen.

Kuuma kookos

Leikkijdt istuvat piirissd. Kuuma kookos kulkee leikkijdltd toiselle, kunnes koo-
koksen etsijd, joka seisoo piirin ulkopuolella kasvot poispdin kadnnettyind, huu-
taa: "Kuuma kookos!" Se, jolla on kookos kddessdan, liittyy etsijoihin. Uusi koo-
koksen etsijd valitsee jonkin numeron, johon asti kookoksen etsijdt laskevat en-
nen kuin huutavat taas "Kuuma kookos!" Leikkid jatkettaan, kunnes viimeinenkin
osallistuja on siirtynyt kookoksen etsijgihin.

Leikkiin tarvitset: Esine, joka kiertadd.

Lallatus

Yksi jdd sovittuun turvapaikkaan ja alkaa lallattaa. Muut etddntyvat pikkuhil jaa
lallattajasta. Kun lallatus loppuu, kaikki pysdhtyvat. Lallattaja alkaa tarkkailla
ympdrilleen hajautuneita leikkijoitd, josko joku liikkuisi. Muut siis yrittdvdt pads-
td turvaan/kotipesddn takaisin. Jos lallattaja ndkee jonkun liikkuvan hdn alkaa
jahdata tdtd ja saatuaan kiinni hdnet, tulee kiinni jaaneestd lallattaja. Jos lallat-

taja ei saa liikkkunutta leikkijdd kiinni ja kaikki ehtivat turvaan/kotipesddn, hdn
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Lankakerdleikki

Istutaan ringissd ja yksi leikkijoistd ottaa lankakerdn pddstd kiinni ja heittdd
kerdn toiselle. Kerdn saatuaan leikkijd kertoo esimerkiksi jonkin mukavan asian
kuluneesta lomasta tai tekee jotain muuta ennalta sovittua. Ndin edetddn kunnes
jokainen leikkijoistd on saanut kertoa omat kuulumisensa ja lankakerdsta on
muodostunut verkko leikkijoiden keskelle. Verkon purkaminen tehdddn niin, etta
kerd heitetddn sille henkildlle, jolta sen on saanut. Heittdessd kerdn sen vas-
taanottajalle voi sanoa esimerkiksi jonkin positiivinen asian.

Leikkiin tarvitset: lankakerd.

Nimiloru

Istutaan piirissd. Ensimmdinen leikkijoistd sanoo nimensa ja siihen jatkoksi jon-
kin riimin tai esimerkiksi eldimen mikd alkaa samalla kir jaimella kuin hdnen nimen-
oman nimensd siihen jatkoksi. Ndin edetddn leikkijdstd toiseen, jolloin viimeisen
leikkijdn on muistettava jokaisen leikkijdn nimi ja siihen yhdistetty jatko. Kun
viimeinenkin leikkijoistd on sanonut nimensd, ensimmdisen on lueteltava viela
kaikkien leikkijoiden nimet ja niiden jatko.

Olen puu

Seisotaan piirissd ja yksi leikkijoistd on piirin keskelld. Hdn ottaa jonkun asennon
ja sanoo esimerkiksi: Olen puu. Piiristd joku leikkijoistd menee hdnen viereensd
ja sanoo esimerkiksi: olen oksa (ottaen samalla oksamaisen asennon puuhun néh-
den). Kolmas leikkijd piiristd menee keskelle ja asettautuu kahden leikkijdn vie-
reen ja sanoo esimerkiksi: olen lintu. Ensimmdisend keskelld ollut saa valita kumpi

Parihippa

Yksi pari erotetaan ja heistd tulee hippoja. Toinen pari erotetaan, heistd tulee
kiinniotettavia. Kiinniotettavat ldhtevat hippoja karkuun ja pddsevdt turvaan niin,
ettd menevat jonkun parin kdsikynkkdd. Kun kiinniotettava ottaa jonkun parin
kdden kadsikynkkad, taytyy tamdn toisella puolella seisovan lahted hippaa karkuun.
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Patsasleikki

Leikkijat jaetaan pieniin ryhmiin. Ryhmdstd yksi lapsi alkaa “veistdd” toisista pat-
saita. Veistdjd esittelee patsaan/patsaat toisille ryhmille tai patsaista voidaan
ottaa kuvitteellisesti kuvia.

Pidan ihmisistd, jotka...

Leikkijat istuvat tuoleilla piirissd. Yksi on piirin keskelld. Han sanoo: Piddn ihmi-
sistd, jotka (esimerkiksi) pitdad kissoista. Kaikki, jotka pitdvdt kissoista, nousevat
tuoleiltaan ja heiddn on vaihdettava paikkaa. Keskelld oleva leikkija yrittdd pdds-

ihmisistd, jotka...

Piirretty juoru

Leikkijdat asettuvat jonoon. Ohjaaja piirtdd kuvion tfakimmaisen selkddn. Leikkija
piirtdd sen edessddn seisovan selkddn ja niin edelleen. Lopuksi leikkijd, joka saa
kuvan viimeisend, piirtdd sen paperille.

Seuraa johtajaa

Yksi leikkijoistd valitaan johtajaksi. Muut leikkijat asettuvat hdnen taakseen
jonoon. Johtaja léhtee lilkkumaan haluamallaan tavallaan ja muiden on matkittava
hdntd. Johtajaa voidaan vaihtaa esimerkiksi niin, ettd johtaja menee jonon vii-
meiseksi ja jonon ensimmdiseksi jddneestd tulee uusi johtaja.

Seuraa nenddsi

kdvelevdt ympdri huonetta ns. nend pystyssd. Tamdn jalkeen ohjaaja jatkaa “seu-
raa vatsaasi” ja kaikki kdvelevat maha pystyssd.

Solmu

Leikkijdat tekevdt piirin, ottavat toisiaan kddestd kiinni ja tekevdt solmun mene-
mdlld toisien kdsien alta/yli. Ohjaaja tai joku leikkijoistd selvittdd solmun.
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Tunnetila-leikki

Leikkijat kiertelevat ympari luokkaa ja ohjaaja sanoo tunteita. Leikkijciden on
tervehdittdvd vastaantulijaa tdlle tunnetilalle ominaiseen tapaan. Vihaisesti, su-
rullisesti, iloisesti, rakastuneesti...

Tuokaa minulle...

Ohjaaja sanoo esimerkiksi: “Tuokaa minulle kdpy”. Nopein kavyn tuoja saa sanoa
seuraavan haettavan asian tai esineen.

Viisi tuolia oikealle

Istutaan piirissd. Ohjaaja seisoo piirin keskelld ja sanoo jonkin ominaisuuden ja
lisdksi liikkumisohjeen, esimerkiksi: "Jos sinulla on vaatteissasi valkoista, siirry
istumaan kaksi tuolia vasemmalle". Jos tuoli on varattu, leikkijd istuu tuolissa
istuvan syliin. Sylikkdin voi mennd kuinka monta leikkijdd tahansa. Jos tyhjid tuo-
leja alkaa olla paljon, niitd voidaan leikin kuluessa ottaa pois.
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LOPPURENTOUTUKSTA

Kalanruoto
Yksi menee makaamaan lattialle seldlleen. Tdmdn jalkeen seuraava asettuu latti-

tava musiikki.

Pallohieronta

Rauhallinen musiikki soi. Lapset makaavat mahallaan lattialla ja ohjaaja hieroo
vuorotellen lapsia nystyrapalloilla.

Hierontapiiri nystyrdpalloilla. Istutaan piirissd ja kdaannytddn istumaan niin, ettd
kddnnetddn selkd kohti vasemmalla puolella istuvaa. Aletaan hieroa kevyesti nys-
tyrdpallolla edessad istuvan selkdd. Kun on hierottu jonkin aikaa, voidaan kddntyad
hieromaan toisella puolella istuvan selkdd.

Tarvitset: nystyrdpalloja, makuualustat

Rentoutustarina

Olet kylpyammeessa ldmpimdssd kylvyssd. Tunnet, miten vesi velloo ympdrilldsi ja
ldmmittdd sinua. Varpaasi ovat mukavasti veden peitossa, nilkkasi ovat lampimadt,

koko jalkasi, sddresi ja reitesi ovat lampimdn veden peitossa. Katesi kelluvat am-

kulkee veden ja sormiesi raja. Et tunne varpaitasi, etka kasivarsiasi. Tuntuu kuin
sulaisit ldmpimddn, ihanaan veteen. Luulisi, ettd se tuntuisi pelottavalta, mutta
sen sijaan se on turvallista ja mukavaa. Tiedadt, ettd pddset halutessasi palaa-
maan, mutta juuri nyt tuntuu hyvdltd vain antaa olla, rentoutua ja sulaa lampi-
madn veteen.

Sitten tunnet, kuinka kylpyammeen korkki irtoaa ja vesi alkaa hitaasti pydrien
valua viemdriin. Se kutittaa hiukan ja tuntuu hauskalta. Ikddn kuin jokin kiskoisi
sinua leikkisdsti kutsuen seikkailuun. Annat periksi mielelldsi ja nautit, kun tun-
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net miten sinua vedetddn lampimdn kylpyveden mukana pyérien ja pyérien putkea
pitkin. Kutittaa ja melkein naurattaa. Lémmin vesi ja sind sen mukana ryspsahtd-
vat dkkid vauhdilla ulos viemdriputkesta ja samassa tunnet, kuinka ymparilldsi on

televdt, tunnet kuinka kdsivartesi ja sddresi funtuvat hitaasti kerddntyvan takai-
sin vartaloosi. Tunnet vatsasi palaavan osaksi sinua ja liikutat varovasti vuorotel-
len jokaista ruumiinjdsentdsi kuin varmistaaksesi, ettd ne ovat palanneet. Tunnet
olosi virkistyneeksi, uudelleensyntyneeksi. Kuin pystyisit mihin vain. Jddtelomas-

Idmassassa ja tunnet itsesi yhtd makeaksi ja sulavaksi kuin vaaleanpunainen jdd-
telo.

Sitten varpaasi osuvat hiekkapohjaan. Tunnet jokaisen hiekkajyvdsen ja nouset
seisomaan. Ldhdet kdvelemddn kohti rantaa. Aurinko paistaa ja lammittdd kasvo-
set ylos ja funnet olevasi valmis mihin tahansa. (Muunneltu, alkuperdinen: Vehka-
lahti 2007, 46-47.)

Spagetti ja jddpuikko
Lapset kdyvdt lattialle makaamaan. Rentouttavan musiikin soidessa ohjaaja pyy-

siind asennossa kunnes ohjaaja pyytdd olevaan kuin spagetti (16ysd ja rento). Ndin
tehddan muutama kerta, minkd jdlkeen vain ollaan paikoillaan ja kuunnellaan mu-
siikkia.
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