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Tama korttipakka on toteutettu osana Osuma — Osallistamalla
osaamista -hanketta yhteisty0ssa nuorten osallisuutta
edistavien hankkeiden kanssa. Osuma saa Euroopan
sosiaalirahaston tukea Pohjois-Pohjanmaan Elinkeino-,
liikenne- ja ymparistokeskukselta.

Den har kortleken ar forverkligad som en del av Osuma
- Kunnande genom att engagera-projektet tillsammans
med atgardsprogrammets projekt som jobbar for ungas
delaktighet. Osuma far understod av Europeiska social-
fonden via Narings-, trafik- och miljocentraleniNorra
Osterbotten.
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KEHITETAAN YHDESSA!

Hei, nuorten kanssa tydskentelevad! Tama menetelma-
pakka VOL 2 on tarkoitettu juuri sinulle. Ensimmaisen
pakan I6ydat Osuma-hankkeen nettisivulta. Voit kayt-
taa pakkoja taikalaatikkoinasi, kun omat ideat eivat
pulppua. Nuorisotydssa on kdytdssa valtavasti erilaisia
toimintatapoja, joista tdhan pakkaan on keratty
sellaisia, joita on kdytetty Osallistamalla osaamista
ESR-toimenpidekokonaisuuden puitteissa. Etsi nuorten
kanssa uusia sovelluksia ja poimi pakasta maukkaimmat
ideat vapaasti omassa tydssasi sovellettavaksi.

LAT 0SS UTVECKLA TILLSAMMANS!

Hej, du som jobbar med unga! Den har tvasprakiga kort-
leken med verktyg ar menad for just dig! Det ar VOL 2

i var serie. Del ett hittar du pa finska och svenska pa
Osuma-projektets hemsida. Anvand kortleken som din
magildda da dina egna idéer inte riktigt flodar. Inom arbete
med unga anvands en enorm mangd olika arbetsmetoder.
I den har kortleken har vi samlat sddana som utvecklats
inom Europeiska socialfondens atgéardshelhet Kunnande
genom att engagera. Tillampa dem tillsammans med
ungdomar i din egen vardag, plocka de lackraste idéerna
och anvand dem fritti ditt eget arbete.



http://osuma.metropolia.fi/2018/01/05/pakallinen-innostusta/
http://osuma.metropolia.fi/2018/01/05/pakallinen-innostusta/
http://osuma.metropolia.fi/sv/2018/08/30/en-kortpacke-full-av-inspiration/
http://osuma.metropolia.fi/sv/2018/08/30/en-kortpacke-full-av-inspiration/

KAYTTOOHJE

Jokaisessa kortissa on kuvattu, mita tavoitteita harjoituk-
silla on, mité tarvitset niiden toteuttamiseen, miten harjoi-
tukset toteutetaan kdytdnndssa ja misté saat lisatietoja
siséllot kehittdneestd hankkeesta.

Kortit on jaoteltu kahteen kategoriaan sen mukaan, pyri-
t4anko niissé innostamaan nuoria vai kollegoita ja muita
alan ammattilaisia.

BRUKSANVISNING

| korten hittar du information om vilka saker som efter-
strdvas med arbetssattet eller 6vningen, vad du behdver
for att forverkliga 6vningen som ar beskriven pa kortet
och hur du forverkligar den i praktiken, samt var du kan
hitta mer information.

Korten arindelade i olika kategorier beroende pa om de ar

menade for arbete med unga eller utveckling tillsammans
med dina kollegor och andra professionella.

‘& W X

Symbolit sopivan kohderyhman, ryhméakoon ja keston
ilmaisemiseksi.

Symbolerna visar vem évningen ar menad for, optimal
gruppstorlek och hur lang tid 6vningen tar.
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innosta 10 min
nuorta

1. KATSEET KOHTAAVAT

Paamaara: Osallistujat harjoittelevat katsekontaktin
ottamista ja pohtivat sen merkitysta.

Mita tarvitaan: Tila, jossa osallistujat voivat olla piirissa.
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Toteuttaminen

1.

Osallistujat seisovat piirissa. Harjoituksen aikana ei
puhuta. Jokainen kdéntyy katsomaan vasemmalla
puolellaan olevaa henkilda.

Hetken katsomisen jalkeen katse siirretdan seuraa-
vaan ja taas seuraavaan ja niin edelleen. Katseen
pitdé pyséhtya hetkeksi jokaiseen piirissé seisovaan
Jos kaksi ihmistd huomaa katsovansa toisiaan suo-
raan silmiin, he eivat siirrdk&an katsetta eteenpéin,
vaan vaihtavat hiljaa paikkoja keskenaan. Uudella
paikalla aloitetaan taas katsominen vasemmalla
puolella seisovasta.

Harjoituksen p&atyttya voidaan keskustella esimer-
kiksi seuraavista kysymyksista:

* Miksi katseen kohdatessa usein alkaa hymyilyttaa?
* Miten Suomessa ja muualla maailmalla suhtaudu-

taan silmiin katsomiseen?
* Miksi silmiin katsomista on hyvé harjoitella?
¢ Milta tuntuu, kun tulee huomatuksi?

Silmiin katsomisen lisdksi voi harjoitella sanatonta
viestint4a esim. miten pystyt nyokkdadmalla osoittamaan,
ettd olet huomannut toisen viestin.

TUTUSTU TARKEMMIN

Meidéan projekti -hankkeessa on kehitetty
opiskelijoiden projektitoiminnasta oppimisen
tueksi tydvalineitd, joita I6ytyy hankkeen netti-
sivuilta ja tehtavakorteista MLL:n nettisivuilla.



https://www.mll.fi/meidan-projekti/
http://www.mll.fi/tehtavakortit
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innosta 5-10 min
nuorta

2.NIIAA JOS...

Paamaara: Osallistujat paasevat kertomaan kiinnostuksen-
kohteistaan ja ohjaaja saa lisatietoja niista.

Mita tarvitaan: Kysymyksia aiheista, joista ohjaaja haluaa
tietaa lisaa.
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Toteuttaminen

Harjoitus tehd&an seisomalla rivissé tai piirisséa silméat
kiinni. Jos osallistuja on samaa mielta ohjaajan vaitteen
kanssa, han niiaa. Harjoitus on erinomainen tapa saada
lisatietoa sellaiselta ryhmalt4, jolla on haasteita suulli-
sessailmaisussa tai jossa osallistujat eivat uskalla kertoa
omaa mielipidettaan. Sitd voi kayttaa esim. tilanteessa,
jossa on tarkoitus miettid, millaisia harjoituksia osallistujat
tykkaavat tehd4 tai millaiseen vapaaehtoistyéhon he
voisivat sopia.

Kysymykset voivat olla esimerkiksi:

* Tykk&an esiintya.

* Pidan lasten kanssa leikkimisesta.
* Pidan elaimista.

» Tykk&an kirjoittamisesta.

TUTUSTU TARKEMMIN

Meidéan projekti -hankkeessa on kehitetty
opiskelijoiden projektitoiminnasta oppimisen
tueksi tydvalineitd, joita I6ytyy hankkeen netti-
sivuilta ja tehtavakorteista MLL:n nettisivuilla.



https://www.mll.fi/meidan-projekti/
http://www.mll.fi/tehtavakortit
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innosta 5-30 min
nuorta

3. VIISI ASIAA MINUSTA

Paamaara: Osallistujat tutustuvat ryhmassa oleviin
ihmisiin ja opettelevat kertomaan itsestaan.

Mita tarvitaan: Kynia ja paperia.
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Toteuttaminen

1. Jokainen osallistuja kirjoittaa omalle paperilleen
viisi asiaa itsestaan yhdella tai kahdella sanalla,
kuten koira, dekkarit, trampoliini, metsassa kavely ja
matkakuume. Sanojen tulee olla sellaisia, etté niiden
avulla voi kertoa itsestdan muille.

Kun kaikilla on sanat paperilla, Idahdetaan liikkumaan
tilassa. Etsitaan parija vaihdetaan lappuja. Molemmat
saavat kysya yhdesta sanasta enemman.

Taman jalkeen otetaan oma lappu takaisin ja etsitaan
seuraava keskustelukumppani. Tarkoituksena on
paasta juttelemaan mahdollisimman monen kanssa.
Lopuksi voidaan muodostaa piiri ja jokainen saa kertoa
vield yhden valitsemansa asian omasta lapustaan.

Harjoitukseen voi lisata esittaytymisen aina kun kohda-
taan uusi pari. Sanat voidaan pyytaa etsimaan tietysta

teemasta kuten harrastuksista, tyosta tai perheesta.

TUTUSTU TARKEMMIN

Meidéan projekti -hankkeessa on kehitetty
opiskelijoiden projektitoiminnasta oppimisen
tueksi tydvalineitd, joita I6ytyy hankkeen netti-
sivuilta ja tehtavakorteista MLL:n nettisivuilla.



https://www.mll.fi/meidan-projekti/
http://www.mll.fi/tehtavakortit
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innosta 5-10 min
nuorta

4. PALLOPIIRI

Paamaara: Osallistujat oppivat varien suomenkielisia
nimia ja voivat harjoitella keskittymista.

Mita tarvitaan: Erivarisia palloja.
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Toteuttaminen

1. Osallistujat asettuvat piiriin.
Harjoittelukierroksella ohjaaja heittaa pallon en-
simmaiselle henkildlle ja sanoo pallon vérin &4aneen.
Kopin ottanut henkild heittada pallon seuraavalle ja
sanoo taas pallon vérin &&neen. Aina pallon heit-
tdmisen jalkeen laitetaan kddet seldn taakse, jotta
n&hdaéan, kenell4 pallo ei ole vield kdynyt. Ohjaaja
pyytéa osallistujia muistamaan, kenelle he heittivat
pallon, sill& heitot menevét aina samassa jérjestyk-
sessa. Lopuksi pallo heitetdan takaisin ohjaajalle.
Varsinaisen pelin aikana ohjaaja heittaa ensimmai-
sen, esimerkiksi punaisen pallon, jota osallistujat
heittévat ringisséa eteenpéin. Hetken kuluttua ohjaaja
heittda vihrean pallon, sinisen pallon, keltaisen
pallon, valkoisen pallon jne. kunnes piirissé kiertaa
monta palloa. Ryhmén koosta riippuen esim. 5-6
palloa on jo tosi hyva suoritus.
Harjoituksen lopuksi ohjaaja tiputtaa hanelle palau-
tuneita palloja pelisté pois.

Saman harjoituksen yhteydessé voi tehda myds tehté-
via. Esimerkiksi varin sijasta pallon heittéja sanoo jonkin
toiminnon, joka kopin ottavan henkilén pité4 tehda ennen
kun heittéd4 pallon seuraavalle, esimerkiksi mene kyyk-
kyyn, juokse, hypi, seiso yhdell& jalalla jne.

TUTUSTU TARKEMMIN

Sirkuksesta siivet eldaméén -hankkeessa maahan-

muuttajanuoret vahvistivat eldméantaitojaan ja suomen

kielen osaamistaan sosiaalisen sirkuksen avulla. Hyvaksi

koettuja harjoituksia julkaistaan hankkeen lopussa E
Lasten ja nuorten saation sivuilla. .



https://www.nuori.fi/toiminta/sirkuksesta-siivet-elamaan/
https://www.nuori.fi/

o

5. RUUHKABUSSI

innosta
nuorta

Paamaara: Harjoituksella voi edistaa ryhmaytymista
hauskasti ja madaltaa osallistujien kynnysta koskettaa
toista turvallisella tavalla.

Mita tarvitaan: Tuoleja ja tila, jossa tuolit voi asettaa
ympyraan.
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Toteuttaminen

1. Ohjaaja asettaa ympyraan yhta monta tuolia kuin
ryhmassa on osallistujia. Tuolit laitetaan hyvin
lahekkain toisiaan.

Valitaan yksijoukosta bussiin astuvaksi henkil6ksi.
Hénen tehtédvandan on paasta istumaan tyhjalle tuolille.
Muun ryhman tehtavana on yrittaa estaa bussiin
astunutta henkil6d padsemasta vapaalle tuolille siir-
tymalla siihen itse. Ryhma liikkuu tyhjaa tuolia kohti
myotépaivaan kiertéen niin, etta tyhjan tuolin oikealla
puolellaistuva siirtyy yhden tuolin vasemmalle.
Tall6in siirtyjan tuoli jaé vapaaksi, jolloin taas vapaan
tuolin oikealla puolella istuva siirtyy yhden tuolin
vasemmalle tyhjalle paikalle ja niin edelleen.
Ruuhkabussiin astunut henkil® yrittaa ehtia istumaan
tyhjalle paikalle ennen kuin paikka tayttyy. Koska
tehtava on muutoin vaikea, saa ruuhkabussiin
astunut henkil® kaskea ryhmaa vaihtamaan suuntaa
sanomalla "vaihto”. Talldin ryhma siirtyy liikkumaan
tyhjaa tuolia kohti vastapaivaan.

Kun ruuhkabussiin astunut henkilé paase istumaan
tuolille, joutuu kokonaan ilman omaa tuolia tai puolik-
kaalle tuolille jaanyt henkild6 nousemaan yl0s ja leikki
alkaa alusta.

TUTUSTU TARKEMMIN

Sirkuksesta siivet eldaméén -hankkeessa maahan-

muuttajanuoret vahvistivat eldméantaitojaan ja suomen

kielen osaamistaan sosiaalisen sirkuksen avulla. Hyvaksi

koettuja harjoituksia julkaistaan hankkeen lopussa Lasten E
ja nuorten saation sivuilla. -



https://www.nuori.fi/toiminta/sirkuksesta-siivet-elamaan/
https://www.nuori.fi/
https://www.nuori.fi/
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innosta 15 min
nuorta

6. VALINEKAAOS SANOILLA

Paamaara: Osallistujat oppivat uusia sanoja seka harjoit-
televat keskittymista ja yhteisty6ta.

Mita tarvitaan: Erilaisia valineita ja niille valmiiksi keksittyja
liikuttelutapoja.

\\\umu,/,/

Vipuvoimaa
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Toteuttaminen

1. Osallistujat asettuvat piiriin, vetaja mukaan lukien.
Ohjaaja esittelee ensimmaisen valineen, ja kertoo
sdanndt, joilla valine kiertda. Esimerkiksi pallo kiertaa
piirisséa myotapaivaan. Aina kun sen antaa toiselle,
sanotaan "ole hyva" ja vastaanottaja sanoo "kiitos".
Ohjaaja esittelee toisen valineen. Esimerkiksi keila
kiertda piirissa vastapaivaan. Aina, kun sen antaa
toiselle, sanotaan "haluatko keilan” ja vastaanottaja
sanoo "haluan”. Ohjaaja laittaa yhden pallon ja keilan
liikkeelle.

Hetken paéasté ohjaaja pysayttaa kierrokset ja
esittelee vuorotellen seuraavat vélineet. Esimerkiksi
kukkakeppi kdydaan vieméasséa kaddesta pitédenjolle-
kin kauempana olevalle henkildlle, ja kerrotaan télle
jokin eldin, ja palataan sitten takaisin omalle paikalle.
Hernepussi heitetdan jollekin omalla paikallaan piiris-
sé olevalle henkildlle sanomalla ensin henkildén nimija
"ota koppi”. Vasta kun henkil6 katsoo heitt4jaa pain,
télle heitetddn hernepussi. Hernepussin vastaanottaja
sanoo "Sain kiinni” tai "tipahti”

Peliin voidaan lisaté uusia vélineitd uuden s4&dnnon
kanssa, tai jatkaa nailla valineilla lisdten vélineiden
maarad, kunnes pelissé on hallittu kaaos. Lopussa
ohjaaja jattaa valineet hiljalleen pois pelista.

Lopuksi keskustellaan, milta harjoitus tuntui.

TUTUSTU TARKEMMIN . E
Sirkuksesta siivet eldaméén -hankkeessa maahan-

muuttajanuoret vahvistivat eldméantaitojaan ja suomen

kielen osaamistaan sosiaalisen sirkuksen avulla. Hyvaksi

koettuja harjoituksia julkaistaan hankkeen lopussa Lasten

ja nuorten saation sivuilla. E H



https://www.nuori.fi/toiminta/sirkuksesta-siivet-elamaan/
https://www.nuori.fi/
https://www.nuori.fi/
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innosta 5-10 min
nuorta

7. YHDYSSANAPELI

Paamaara: Osallistujat paasevat harjoittelemaan itse-
kriittisyyden vahentédmista ja virheiden hyvaksymista.

Mita tarvitaan: Tila, jossa osallistujat paasevat rinkiin.
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Toteuttaminen

Ryhma seisoo taiistuu ringissé. Pelin aloittaja sanoo
jonkin yhdyssanan, esimerkiksi "kukkalaatikko". Hanen
vasemmalla puolellaan istuva sanoo yhdyssanan, jonka
ensimmainen osa on tdman jalkimmainen sana, esimer-
kiksi "laatikkopydré”. Hdnen vasemmalla puolellaan oleva
jatkaa jalleen jalkimmaisesta sanasta "pydrakellari”. Nain
jatketaan. Jos osallistuja ei keksi jostain sanasta yhdys-
sanaa, voi edellisestd sanasta keksia uuden.

Pelissa voi korostaa sité, ett kaikkien yhdyssanojen ei
tarvitse olla oikeita, vaan térkeda on nopea reagointi.
Vaikeammassa versiossa ryhman jasenet luovat yhteisen
rytmin taputtamalla késidan yhteen, jolloin sanoihin pitéa
reagoida nopeasti.

TUTUSTU TARKEMMIN

Osallistava ja liikunnallinen teatteri -hankkeen
kehittdmisty6hon ja harjoitteisiin voi tutustua
tarkemmin Nuorten osallisuuden vahvistaminen
teatteri- ja likunta-alan yhteistoimintaa kehittdmalla
-julkaisussa Theseuksessa.



https://www.ilmaiseitseasi.fi/
https://www.theseus.fi/handle/10024/160784
https://www.theseus.fi/handle/10024/160784
https://www.theseus.fi/handle/10024/160784

M =

innosta 30 min
nuorta

8. AARTEEN NOUTO

Paamaara: Osallistujat saavat harjoitella heittaytymista
jaryhman keskindinen luottamus vahvistuu.

Mita tarvitaan: Erilaisia esineita. Huiveja silmien sitomiseen.
Tila, jossa paasee liikkumaan.
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Toteuttaminen

1. Ohjaajajakaa ryhméan muutaman hengen pienryh-
miin ja asettaa kasan erilaisia esineita tilan keskelle.
Kukin pienryhmé lahettaé vuorotellen yhden
jasenensa sokkona hakemaan esineen kasasta.
Jokaisella sokkona olevalla on oma tukihenkilénsa,
joka antaa neuvoja, minne tdman kuuluu kavella, esi-
merkiksi "vasemmalle!”, "kdvele suoraan”, "ei hataa!".
Sokosta on pidettava huolta koko matkan ajan!

Kun kaikki tavarat on noudettu, ne lasketaan.
Joukkue, jolla on eniten tavaroita, voittaa.

Téman jalkeen kukin joukkue saa noin viisi minuuttia
aikaa kehitelld yhdelle valitsemalleen tavaralle 10
kéyttotarkoitusta. Myds hassut ja absurdit kdytto-
tarkoitukset ovat sallittuja.

Koko joukkue menee yleison eteen ja esittelee
esineen kdyttdtavat. Kaikkia kannustetaan osallistu-

maan tavaroiden esittelyyn.

TUTUSTU TARKEMMIN

Osallistava ja liikunnallinen teatteri -hankkeen
kehittdmisty6hon ja harjoitteisiin voi tutustua
tarkemmin Nuorten osallisuuden vahvistaminen
teatteri- ja liikunta-alan yhteistoimintaa kehittdmalla
-julkaisussa Theseuksessa.



https://www.ilmaiseitseasi.fi/
https://www.theseus.fi/handle/10024/160784
https://www.theseus.fi/handle/10024/160784
https://www.theseus.fi/handle/10024/160784
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innosta 10-15 min
nuorta

9. LOTKOPOTKOMATSI

Paamaara: Osallistujat voivat irrotella, purkaa energiaansa
ja harjoitella heittaytymista.

Mita tarvitaan: Lotkopotkoja (pitkulaisia uintitukia) ja
ilmapallo.
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Toteuttaminen

L6tkdpdtkdt puolitetaan, ja ne toimivat pelivalineina. Peli-
kentt4 rajataan esimerkiksi hyédyntémaélld huoneessa
olevia valmiita rajoja, kuten seinia ja lattiaan piirrettyja
viivoja. Maaliksi voidaan méaritelld esimerkiksi vastapéi-
nen seina. Ohjaaja huolehtii, etta pelikenttad on esteetdn
ja ettad katsojat ja pelikaverit ovat turvassa sen reunaoilla.
Han jakaa osallistujat kahteen joukkueeseen.

Kaksi pelaajaa kummastakin joukkueesta kerrallaan
kuljettaa potkéillda hakaten ilmapalloa maaliin. Erén pituus
on minuutti, minké jélkeen pelaajapari vaihtuu. Etukateen
osallistujien kanssa sovitaan, etta pelataan esimerkiksi
kymmeneen maaliin asti.

TUTUSTU TARKEMMIN

Osallistava ja liikunnallinen teatteri -hankkeen
kehittdmisty6hon ja harjoitteisiin voi tutustua
tarkemmin Nuorten osallisuuden vahvistaminen
teatteri- ja likunta-alan yhteistoimintaa kehittdmalla
-julkaisussa Theseuksessa.



https://www.ilmaiseitseasi.fi/
https://www.theseus.fi/handle/10024/160784
https://www.theseus.fi/handle/10024/160784
https://www.theseus.fi/handle/10024/160784
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innosta 10-20 min
nuorta

10. KEKSI HONTSA!

Paamaara: Osallistujat saavat harjoitella ryhmatydsken-
telyd, ongelmanratkaisua ja ohjaamista.

Mita tarvitaan: Erilaisia valineita.
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Toteuttaminen

Ohjaaja varaa tilaan erilaisia valineité ja jakaa osallistujat
pienryhmiin. Pienryhmien tehtdvana on keksié jotakin
vélinettd hyddyntava peli tai leikki. Kun pienryhmét ovat val-
miit, jokaisen pelin toimintaperiaate selitetdan vuorotellen
muille, ja muut kokeilevat pelaamista. Keksimiseen varattu
aika voidaan rajata lyhyeksi esimerkiksi 3 minuuttiin.

TUTUSTU TARKEMMIN

Hontsa -silta eteenpain! -hankk on kehitetty
luovien menetelmien ja kokemusliikunnan harjoitteita
nuorille vertaisohjaaijille, seurojen valmentajille ja
ohjaajille seka oppilaitosten henkildkunnalle. Tutustu
tarkemmin hankkeen lopussa iimestyvassa verkko-
julkaisussa.



https://www.hontsa.metropolia.fi/

I

innosta 4-50 1-6 h
nuorta

11. YHTEINEN KAULALIINA

Paamaara: Osallistujat rohkaistuvat tekemaan yhdessa
jotain mahdollisesti uutta sekd ottamaan vastaan ja
antamaan neuvoja.

Mita tarvitaan: Yhdet puikot kutomista varten, erivarisia
lankoja ja iso neula.
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Toteuttaminen

Tavoitteena on tehdé yhteinen kaulaliina, jonka tekemi-
seen kaikki ryhmaén jasenet osallistuvat. Harjoitus on hyvéa
esimerkiksi pitkille, yhteisille bussi- tai junamatkoille. Se
voidaan toteuttaa myds kilpailuna niin, etté pitemman
kaulaliinan kutonut ryhmé voittaa. Ryhmille annetaan
sama maara valineita ja seuraavat ohjeet:

Luokaa silmukat puikolle (esim. 30 silmukkaa).
Neulokaa kaulaliinaa haluamallanne tyylilla,
esimerkiksi oikeaa, nurjaa, varikasta, kuvioita

tai kohoneuletta.

Vaihtakaa neulojaa tarpeeksi usein, jotta kaikki
paasevat neulomaan.

Neulokaa niin pitk&an, etté lanka loppuu tai tavoite
on saavutettu (aikaraja tai kaulaliinan pituus).
Paattelkda tyd ison neulan avulla.

Nauttikaa yhteisesté aikaansaannoksesta.

Kaulaliina voi olla kiertopalkinto ryhmaén sisélla, sen voi
laittaa koristeeksi ryhmétilaan tai sen voi antaa lahjaksi.
Harjoituksen lopputuotos voi olla muutakin kuin kaulaliina,
kuten torkkupeitto (isodidin nelidista), runokirja, maalaus,
musiikkiesitys tai veistos.

TUTUSTU TARKEMMIN

LUODE - luonto ja taide nuorten ty6eldmataitojen
oppimisymparistona -hankkeessa on kehitetty
uuden oppimista tukevaa ja innostavaa toimintaa
nuorille, josta lisétietoja I10ytyy hankkeen nettisivulta.



http://www.lahdenyliopistokampus.fi/luode-hanke/
http://www.lahdenyliopistokampus.fi/luode-hanke/

M =

innosta 45-60 min

nuorta

12. SUUNTAMYSTEERI

Paamaara: Osallistujat voivat harjoitella ryhmatyétaitoja

jaongelmanratkaisua samalla kun p&asevat liikkumaan
luonnossa.

Mita tarvitaan: Numerolukoilla lukittuja, pienia mysteeri-
laatikoita (4 tai 8 kpl). Laatikoihin asetettuja esineita
(esimerkiksi kapyja) pistelaskuun. Laatikoiden avaami-
seen liittyvat tehtavat. Tehtavia voi ideoida mista tahansa
aiheesta. Ratkottaviksi sopivat esimerkiksi monivalinta-
kysymykset, palapelit tai salakirjoitustehtavat, jotka
paljastavat mysteerilaatikon avaimen tai avauskoodin.

Jos kaytdssa on kolminumeroinen lukko, rastilla voi olla
esimerkiksi kolme vaitetta, joihin voi vastata kylla tai ei.
Vaihtoehtojen perassa on numerot. Oikein vastaamalla
saa oikean kolmenumeroisen koodin. Tehtavaa voi vai-
keuttaa niin, etta vaitteitad paasee lukemaan vain kiikareilla
tai vaitteet ovat vaarassa jarjestyksessa.
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Toteuttaminen

Suuntamysteerisséd hyédynnetdén ilmansuuntia peli-
paikkoina. Ohjaaja johtaa pelid "kompassin” keskelta,
jonka ympdrille lukitut laatikot on aseteltu iimansuuntien
kohdalle. Maksimissaan joukkueita voi olla 8 eli saman
verran kuin péé- ja vali-ilmansuuntia. Joukkueen taytyy
ratkaista tehtéava, jotta se kykenee avaamaan numero-
lukolla lukitun mysteerilaatikon ja saamaan pisteen.

Joukkueet etsivat ratkaistavaa tehtdvaa omalta
ilmansuunnaltaan ja pyrkivat ratkaisemaan sen.
Annetun ajan paatyttya (esimerkiksi 3 minuuttia)
joukkueet palaavat I&htdpaikalle avaamaan
mysteerilaatikoita.

Jokainen joukkue kay jokaisellailmansuunnalla
suorittamassa tehtévén.

Lopussa lasketaan pisteet.

TUTUSTU TARKEMMIN

LUODE - luonto ja taide nuorten tyéeldmataitojen
oppimisymparisténa -hankkeessa on kehitetty uuden
oppimista tukevaa ja innostavaa toimintaa nuorille. Myos
Suuntamysteerin virikemateriaalia I6ytyy Suomen Ladun
nettisivuilta.



http://www.lahdenyliopistokampus.fi/luode-hanke/
http://www.lahdenyliopistokampus.fi/luode-hanke/
https://www.suomenlatu.fi/ulkoile/nuoret/suuntamysteeri
https://www.suomenlatu.fi/ulkoile/nuoret/suuntamysteeri
https://www.suomenlatu.fi/ulkoile/nuoret/suuntamysteeri
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13. HYVA JOPA VAARALLA KADELLA

innosta
nuorta

X

30 min

Paamaara: Osallistujat kykenevat tarkastelemaan
arkeaan positiivisten silméalasien lapi seka harjoittelevat
omien taitojensa tunnistamista ja nimeamista piirtamalla

jakirjoittamalla.

Mita tarvitaan: Paperia ja erivarisia tusseja.
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Toteuttaminen

1. Osallistuja piirtaa itsestdan kokovartalokuvan huo-
nommalla kédelldan eli oikeakéatinen piirtda vasem-
malla ja vasenkatinen oikealla. Kuvan ylle kirjoitetaan
otsikoksi HY VA ja oma etunimi.

Sitten piirtdja tarkastelee luomustaan p4éasté varpai-
siin, ja pohtii, missa kaikessa kuvan hahmo on erityi-
sen hyva. Osallistuja kirjoittaa omalla lempivarilldan
paperille kehuja itsesaan yksikdén kolmannessa
muodossa ja yhdistaa kehut viivoilla kehon eri osiin.
Kehuissa on lupa liioitella vahvasti!

Harjoitus puretaan keskustellen.

TUTUSTU TARKEMMIN

DUUNI = Vanhemmuuden taidot tyéeldmévahvuudeksi
-hankkeessa on koottu nuorten vanhempien ryhmén-
Jja yksilénohjaustilanteisiin DUUNIn ohjausmenetelmia
hankkeen nettisivulle.



https://duunitaidot.turkuamk.fi/
https://duunitaidot.turkuamk.fi/
https://duunitaidot.turkuamk.fi/ohjausmenetelmia
https://duunitaidot.turkuamk.fi/ohjausmenetelmia

I

innosta 6-20 h
nuorta

14. SISAINEN TSEMPPARI

Paamaara: Osallistujat tunnistavat omaa sisaista puhet-
taan ja saavat enemman valmiuksia itsensé johtamiseen,
oman osaamisensa arvostamiseen, rajojensa tuntemiseen
jaasioiden tarkeysjarjestykseen laittamiseen.

Mita tarvitaan: Kirjoitusvalineet ja muovailuvahaa.
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Toteuttaminen:

1.

Ennen yhteista tydskentelya jokaista osallistujaa
pyydetaan laatimaan itselleen kolmen kohdan lista
tassa hetkessé hanelle tarkeista tehtavista. Ne
voivat olla arkisen pienié ja helppoja, jotka kuitenkin
jaavat helposti roikkumaan, tai vdahan isompia, esi-
merkiksi opiskeluun tai tyénhakuun liittyvié tehtavia.
Osallistujia pyydetaén kuvittelemaan olkapéaélleen
"sisdinen johtaja". Millainen tyyppi on kyseess&?
Miké on hénen tapansa johtaa ja millaisia kdskyja
h&n antaa? Osallistujat tydstdvat oman "siséisen
johtajansa” hahmon muovailuvahasta.

Hahmosta kirjoitetaan pieni kuvaus ja jokainen voi
esitelld oman hahmonsa muille.

Kun ryhmé kokoontuu jonkin ajan kuluttua yhteen,
jokaisen tehtavalista ja toteutetut tehtavat kdydaan
keskustellen |4pi. Sit4 ei pidetéd ongelmana, vaikka

kaikki suunniteltu ei olisi ehka tullut tehdyksi: joskus
priorisointi edellyttda suunnitelmien muutosta.
Liséksi keskustellaan siita, miten "sisdinen johtaja”
oli ohjannut tehtévien suorittamista. My6s ohjaaja
toteuttaa saman harjoituksen.

TUTUSTU TARKEMMIN
DUUNI - Vanhemmuuden taidot tydeldmavahvuudeksi

-hankkeessa on koottu nuorten vanhempien ryhmén-
Jja yksilénohjaustilanteisiin DUUNIn ohjausmenetelmia
hankkeen nettisivulle.



https://duunitaidot.turkuamk.fi/
https://duunitaidot.turkuamk.fi/
https://duunitaidot.turkuamk.fi/ohjausmenetelmia/
https://duunitaidot.turkuamk.fi/ohjausmenetelmia/
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innosta 1-100 30-45 min
nuorta

15. MIELENKIINTOJEN TOTEEMI

Paamaara: Osallistujat voivat harjoitella omien vahvuuk-
siensa tunnistamista, itseilmaisua ja mahdollisesti uusia
digitaitoja.

Mita tarvitaan: Mobiililaite tai tietokone.
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Toteuttaminen

Osallistujat suunnittelevat oman, henkil6kohtaisen
mielenkiinnon toteeminsa, joka koostuu niisté asioista,
joista juuri he ovat kiinnostuneita. Ohjaaja pyyt&a osallis-
tujia pinoamaan kuvaan péaallekkain asioita, jotka kertovat
heidan tarkeimmista kiinnostuksen kohteistaan. Kuvan
taustalle voi laittaa myds kuvan oikeasta toteemista.
Toteemin voi suunnitella ja toteuttaa kuvankasittely-
ohjelmalla, esimerkiksi esimerkiksi clip-art -ohjelmaa
javalokuvia hyddyntden. Toteemin voi toteuttaa myos
paperista leikattuna kollaasina.

TUTUSTU TARKEMMIN

DIGIVOIMAA - digihyvinvoinnilla yhteiskunnallista
osallisuutta -hankkeessa on kehitetty vélineita digi-
hyvinvoinnin lisddmiseksi. Tutustu tarkemmin esimerkiksi
harjoitteisiin Turvallisen ja vastuullisen sosiaalisen median-
kayton ajokortissa.



https://www.xamk.fi/tutkimus-ja-kehitys/https-www-xamk-fi-tutkimus-ja-kehitys-digivoimaa-digihyvinvoinnilla-yhteiskunnallista-osallisuutta/
https://www.xamk.fi/tutkimus-ja-kehitys/https-www-xamk-fi-tutkimus-ja-kehitys-digivoimaa-digihyvinvoinnilla-yhteiskunnallista-osallisuutta/

innosta 6-10 1-2 h

nuorta

16. MINUUDEN TEMPPELI

Paamaara: Osallistujat saavat mahdollisuuden pohtia ja
sanallistaa omaan identiteettiinsa ja minuuteensa liittyvia
nakokulmia luovien mentelmin.

Mita tarvitaan: Muovailuvahaa. Mielellaan inspiroiva
luontoympaéristo.

i,
o 2

2 Vipuvoimaa

~
L, oo I EUG
/ S Euroopan unioni 2014—2020

i, o
EONIN Euroopan sosiaalirahasto




Toteuttaminen

1.

Ohjaaja jakaa osallistujille muovailuvahaa ja opastaa
heitéd jakamaan sen kahteen osaan, pienempéén ja
isompaan.

Osallistujat muovailevat pienesta muovailuvaha-
palasta pienoispatsaan, joka kuvaa omaa minaa tai
identiteettia.

Isosta muovailuvahapalasta he muovailevat minélle
kuvitteellisen temppelin, joka suojaa minuutta kaikilta
siihen kohdistuvilta uhkilta.

Lopuksiihaillaan muiden muovailemia patsaita ja
temppeleitd. Jokainen saa kertoa luomistydstaan
sen verran kuin itse haluaa.

TUTUSTU TARKEMMIN

LUODE - luonto ja taide nuorten tydelamataitojen
oppimisymparistdna -hankkeessa on kehitetty
nuorten kanssa tyoskenteleville elamyspedagoginen
Kohti kokonaisvaltaista ohjaajutta -koulutus, johon
tama harjoite sisaltyy.



http://www.lahdenyliopistokampus.fi/luode-hanke/
http://www.lahdenyliopistokampus.fi/luode-hanke/
https://www.outwardbound.fi/kurssit-ja-koulutus/ammattilaiskurssit/

innosta

10-20 min
nuorta

17. PESANRYOSTO

Paamaara: Omiin vahvuuksiin ja unelma-ammattiin tutus-

tuminen liikunnallisen, ryhmamuotoisen paritydskentelyn
avulla.

Mita tarvitaan: Liikkumisen mahdollistava tila.

Esimerkiksi seuraavia paperille tulostettuja sanoja
(laminoituna).

* Luonteenlujuus: urheus, sinnikkyys, rehellisyys,
elamanhalu

* Inhimillisyys: rakkaudellisuus, hyvasydamisyys,
sosiaalinen alykkyys

* Oikeamielisyys: yhteistyOkyky, reiluus, johtajuus
* Viisaus: luovuus, uteliaisuus, arvostelukyky,
oppimishalu, avomielisyys

* Itsensé ylittdminen: kyky ndhdéa kauneutta, kiitollisuus,
toivo, leikkimielisyys, hengellisyys,

» Kohtuus: anteeksi antaminen, ndyryys, varovaisuus,
itsehillinta
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Toteuttaminen

1. Osallistujat asettuvat tilan keskiosaan ja maarit-
televét itselleen sinne kotipesén. Ohjaaja asettaa
vahvuussanat tilan reunoille erillisiin pesiin.

Ohjaaja antaa merkin, jolloin osallistujat [ahtevat
yhté aikaa ry6stéméaan vahvuussanoja tilan laidalla
olevista pesista. Jokainen voi rydstda yhden sanan
kerrallaan omaan kotipes&ansa.

Ohjaaja voi vaihdella liikkumistapoja pelin edetessé
esimerkiksi rydmimiseen tai varpaisillaan kdvelyyn.
Pelia jatketaan, kunnes osallistujilla on riittavasti sa-
noja. Osallistujat voivat verrata rydstamiaan sanoja
kesken&én ja halutessaan tehda niilla vaihtokauppaa.
Lopuksi kdydaan keskustelua eri vahvuuksista ja
siitd, missa niitad tarvitaan.

TUTUSTU TARKEMMIN

Hontsa -silta eteenpain! -hankk on kehitetty
luovien menetelmien ja kokemusliikunnan harjoitteita
nuorille vertaisohjaaijille, seurojen valmentajille ja
ohjaajille seka oppilaitosten henkildkunnalle. Tutustu
tarkemmin hankkeen lopussa iimestyvassa verkko-
julkaisussa.



https://www.hontsa.metropolia.fi/

innosta 4-86

nuorta

18. ELAMANTWISTER

Paamaara: Osallistujat pohtivat elamansa eri osa-alueita
liikunnallisen ja toiminnallisen harjoituksen yhteydessa.

Mita tarvitaan: Twister-pelin hyrra tai esim. hernepusseja.
Pelialusta piirrettyna ruudukkoon esimerkiksi lakana-
kankaalle seuraavin tekstein:

* 4 punaista ruutua: uni, terveys, liilkunta, ravinto.

* 4 vihreda ruutua: tunne itsesta, parisuhde, perhepiiri,
ystavat.

* 4 vihreda ruutua: tiedot, taidot, harrastukset, tyé.

* 4 keltaista ruutua: muiden auttaminen, itsensa
kehittdminen, eldmén tarkoitus, unelmat.
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Toteuttaminen

1.  Ensintilanteeseen voidaan orientoitua pelaamalla
Twisteria perinteisin sdannoin.
Seuraavaksi voidaan siirtya pelilaudan ulkopuolelle.
Osallistujaa pyydetaan kunkin pyorityksen kohdalla
miettiméan omaa eléaméaansa nuolen osoittaman
teeman suhteen esimerkiksi, mitka asiat ovat hyvin
tai mihin haluaa panostaa.
Ohjaaja voi kayttaa Elamantwisteria myos yhteisen
keskustelun pohjana. Pohdinnan tukena voi kayttaa
esimerkiksi Maaretta Tukiaisen Hyvanmielen tehtava-
pakki ammattilaisille -kirjan Elamanapilat -monistetta
(PS-kustannus 2018).

Pelia voi pelata myods ilman hyrraa. Eri osa-alueiden paélle
voi menna seisomaan, niiden paalle voi heittda herne-
pussin tai laittaa kdden ohjaajan esittamien kysymysten

perusteella.

TUTUSTU TARKEMMIN

Hontsa -silta eteenpain! -hankk on kehitetty
luovien menetelmien ja kokemusliikunnan harjoitteita
nuorille vertaisohjaaijille, seurojen valmentajille ja
ohjaajille seka oppilaitosten henkildkunnalle. Tutustu
tarkemmin hankkeen lopussa iimestyvassa verkko-
julkaisussa.



https://www.hontsa.metropolia.fi/

M =

innosta 10-20 min
nuorta

19. ROOLEISSA PELAAMINEN

Paamaara: Omiin vahvuuksiin ja eri ammatteihin tutustu-
minen liikkunnallisen, ryhmamuotoisen toiminnan avulla

Mita tarvitaan: Vélineet vapaavalintaiseen joukkuepeliin
esim. jalkapalloon, sahlyyn tai pesapalloon. Liikuntaan

sopiva tila.
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Toteuttaminen

1. Ohjaajan kanssa kasitellaan keskustellen tulevai-
suuden ammatissa esiintyvié erilaisia rooleja, kuten
paallikkd, alainen, harjoittelija ja esimies. Lisaksi kes-
kustellaan siita, millaisista vahvuuksista tulevassa
ammatissa voisi olla hydtya.

Ryhma jaetaan joukkueisiin ja joukkueille valitaan
aikaisemman keskustelun perusteella tietyt roolit ja
vahvuudet.

Osallistujat pyrkivat pelaamaan joukkuepelia pit4-
malld mielessa oma roolinsa ja vahvuutensa.

Pelin jalkeen keskustellaan siita, miten erilaiset vah-
vuudet tulevat esille tydyhteis6ssa ja miten toisten
ja omia vahvuuksia voi tehda nékyvéksi.

TUTUSTU TARKEMMIN

Hontsa -silta eteenpain! -hankk on kehitetty
luovien menetelmien ja kokemusliikunnan harjoitteita
nuorille vertaisohjaaijille, seurojen valmentajille ja
ohjaajille seka oppilaitosten henkildkunnalle. Tutustu
tarkemmin hankkeen lopussa iimestyvassa verkko-
julkaisussa.



https://www.hontsa.metropolia.fi/

M =

innosta 1-1,5 h
nuorta

20. KUNTOILEVA VOIMAVARAPIIRI

Paamaara: Harjoite auttaa osallistujia vapautumaan
jailmaisemaan itsedan liikkumisen lomassa. Fyysinen
aktiivisuus myos virkistaa ja avaa ajattelua.

Mita tarvitaan: Kuntolaitteita ulkona tai sisalla.
Vaihtoehtoisesti muita valineité ja riittavasti tilaa,

ettd osallistujat mahtuvat toteuttamaan kuntopiiria.
Kysymykset tapaamiskerran teemaan liittyen, paperia
jakynia. Esimerkkikysymyksia:

* Millaista on hyva vuorovaikutus?

* Millaisen mallin annan toiminnallani esim. lapselleni?

* Miten puhun muista ihmisista, kun he eivat ole paikalla?
* Millaisen vaikutelman annan itsestani muille?

\\mum,/,/

A - :
OSUM Euroopn unioni 2E01L4J-—Zl.0t2%

Mgy 5 m m\‘\ Euroopan sosiaalirahasto




Toteuttaminen

Voimavarapiiriin valitaan riittdva maara laitteita tai muita
fyysisia harjoitteita siséltavia pisteitd, jotta jokaiselle
tulee viisi kuntoilupistetté.

1. Osallistujat kuntoilevat yhdella pisteella (esim. 20-30
sekuntia/liike) ja pohtivat samalla itsekseen annettua
kysymysta.

Ohjaajan merkista osallistujat siirtyvat seuraa-

vaan pisteeseen, jossa on taas kuntoilun ohessa
pohdintatehtava.

Kun kaikki pisteet on kierretty, pidetdan pieni (2-3min)
tauko.

Seuraavaksi toistetaan viiden liikkeen sarja osallis-
tujien kuntotasosta riippuen 2-4 kertaa. Uudella
kierroksella palataan samoihin kysymyksiin ja osal-
listuja pohtii sitd, miten ajatus oli kierroksen aikana
jasentynyt tai syventynyt.

Voimapiirin paatteeksi ohjaaja kay osallistujien kans-
sa pisteilld olleet kysymykset lapi. Jokainen kirjaa
paperille tarkeimmat itsestadn oppimansa asiat seka
missa vuorovaikutukseen liittyvissa taidoissa han on
hyva ja missa han voisi ehka kehittya.

TUTUSTU TARKEMMIN
DUUNI = Vanhemmuuden taidot tyéeldmavahvuudeksi
-hankkeessa on koottu nuorten vanhempien ryhmén-

Jja yksilénohjaustilanteisiin DUUNIn ohjausmenetelmia
hankkeen nettisivulle.



https://duunitaidot.turkuamk.fi/
https://duunitaidot.turkuamk.fi/
https://duunitaidot.turkuamk.fi/ohjausmenetelmia
https://duunitaidot.turkuamk.fi/ohjausmenetelmia
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innosta 30-60 min
nuorta

21. LHKUNNAN AJATUSKARTTA

Paamaara: Lisata osallistujien tietoisuutta likkumisensa
maarasta ja kannustaa liikkumaan enemman.

Mita tarvitaan: Mobiililaite tai tietokone. Vaihtoehtoisesti
kynia ja paperia.
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Toteuttaminen

1.

Osallistujia pyydetdén miettiméan omaa suhdettaan
liikuntaan: paljonko viikon varrella heidén tulee taval-
lisesti liikuttua ja milla tavoin. Jarjestetyn liikunnan
lisksi kannattaa miettid myos hydtyliikuntaa.
Seuraavaksi osallistujia pyydetdéan visualisoimaan
pohdintansa ajatuskartaksi. Ajatuskartan voi kuvit-
taa esimerkiksi siten, ett tdrkeimmat liilkuntaan liit-
tyvat asiat merkitdan suurella ja pienemman pienella.
Ajatuksia liilkunnasta voi kirjata my6s ajatuskupliin.
Ajatuskarttojen siséallista keskustellaan yhteisesti.
Samalla voidaan jakaa liikkumiseen liittyvié hyvié
ideoita ja ja asettaa tavoitteita.

TUTUSTU TARKEMMIN
DIGIVOIMAA —-digihyvinvoinnilla yhteiskunnallista

osallisuutta -hankkeessa on kehitetty vélineita digi-
hyvinvoinnin lisddmiseksi. Tutustu tarkemmin esimer-
kiksi harjoitteisiin Turvallisen ja vastuullisen sosiaalisen
mediankéyton ajokortissa.



https://www.xamk.fi/tutkimus-ja-kehitys/https-www-xamk-fi-tutkimus-ja-kehitys-digivoimaa-digihyvinvoinnilla-yhteiskunnallista-osallisuutta/
https://www.xamk.fi/tutkimus-ja-kehitys/https-www-xamk-fi-tutkimus-ja-kehitys-digivoimaa-digihyvinvoinnilla-yhteiskunnallista-osallisuutta/

I

innosta 6-20 h
nuorta

22. TURVALLINEN MEEMI

Paamaara: Osallistujat saavat mahdollisuuden harjoitella
vaikuttamista ja itseilmaisua. Samalla vahvistetaan tekno-
logista osaamista ja ymmarrysta digiturvallisuudesta.

Mita tarvitaan: Modbiililaite tai tietokone.
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Toteuttaminen

1.

Ryhméssé keskustellaan, mit4 digiturvallisuus tar-
koittaa. Tukena voi kdyttéa esimerkiksi DIGIVOIMAA-
hankkeen tuottamia materiaaleja.

Osallistujat jaetaan pienryhmiin, joille annetaan
tehtévéksi laatia digiturvallisuutta koskeva meemi eli
hauska kuva, joka voi my0s sisaltaa tekstia. Meemin
laatimisessa voi miettid, mika digiturvallisuudessa on
tarkeaa ja mité jokaisen olisi hyva tietda. Meemia voi
tydstaé esimerkiksi Meme Generator -ohjelmassa.
Pienryhmat esittelevat meemeja koko ryhmalle ja
niiden sisalldistd keskustellaan yhteisesti.

TUTUSTU TARKEMMIN
DIGIVOIMAA - digihyvinvoinnilla yhteiskunnallista

osallisuutta -hankkeessa on kehitetty vélineita digi-
hyvinvoinnin lisddmiseksi. Tutustu tarkemmin esimer-
kiksi harjoitteisiin Turvallisen ja vastuullisen sosiaalisen
mediankéyton ajokortissa.



https://imgflip.com/memegenerator
https://www.xamk.fi/tutkimus-ja-kehitys/https-www-xamk-fi-tutkimus-ja-kehitys-digivoimaa-digihyvinvoinnilla-yhteiskunnallista-osallisuutta/
https://www.xamk.fi/tutkimus-ja-kehitys/https-www-xamk-fi-tutkimus-ja-kehitys-digivoimaa-digihyvinvoinnilla-yhteiskunnallista-osallisuutta/

I

innosta 6-20
nuorta

23. VASTAMAINOS

Paamaara: Osallistujat saavat mahdollisuuden harjoitella
vaikuttamista ja itseilmaisua. Samalla vahvistetaan tekno-
logista osaamista ja medialukutaitoa.

Mita tarvitaan: Mobiililaite tai tietokone.
Kuvankasittelyohjelma.
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Toteuttaminen

Vastamainoksella tarkoitetaan mainosparodiaa, joka
ensisilmaykselld ndyttaa tavalliselta mainokselta, mutta
tarkemmin katsottuna kyseenalaistaakin alkuperaisen
mainoksen tai tuotemerkin. Esimerkkeja vastamainoksista
10ytyy esimerkiksi osoitteissa voima.fi/vastamainokset tai
www.adbusters.org/spoof-ads

Osallistujia pyydetaan valitsemaan jokin moraalinen
ristiriita mediavaikuttamisen ndkdkulmasta, kuten
ihmis- tai eldinoikeudet, kulutus, kauneusihanteet
tai paattajien ja yritysmaailman puheiden ja tekojen
ristiriita ilmastokriisin ehkdisemisessa.

Seuraavaksi osallistujat etsivat mainoksen, jota
"subverttaamalla” eli mainoksen tarkoituksen
ylésalaisin kdadntamisella voi ottaa kantaa valittuun
moraaliseen ristiriitaan.

Osallistujat muokkaavat mainosta haluamallaan
kuvankasittelyohjelmalla vastamainokseksi.
Vastamainoksista ja niiden taustalla olevista ilmidista
keskustellaan ryhmén kesken.

TUTUSTU TARKEMMIN

DIGIVOIMAA - digihyvinvoinnilla yhteiskunnallista
osallisuutta -hankkeessa on kehitetty vélineita digi-
hyvinvoinnin lisddmiseksi. Tutustu tarkemmin esimer-
kiksi harjoitteisiin Turvallisen ja vastuullisen sosiaalisen
mediankéyton ajokortissa.



https://voima.fi/vastamainokset/
http://www.adbusters.org/spoof-ads
https://www.xamk.fi/tutkimus-ja-kehitys/https-www-xamk-fi-tutkimus-ja-kehitys-digivoimaa-digihyvinvoinnilla-yhteiskunnallista-osallisuutta/
https://www.xamk.fi/tutkimus-ja-kehitys/https-www-xamk-fi-tutkimus-ja-kehitys-digivoimaa-digihyvinvoinnilla-yhteiskunnallista-osallisuutta/

M =

inspirera 30-45 min
unga

24. AR ALLA PA SAMMA LINJE?

Syfte: Att synliggdra normer och de foér- och nackdelar
som personer kan ha av att vara en del av eller avvika fran
olika normer (etuoikeuskavely).

Detta behovs: Forberedning och utskrift av roller och
pastaenden.

Exempel pa pastadenden: Jag har inte haft nagra
ekonomiska svarigheter. Mitt val av idrott har aldrig blivit
ifrdgasatt pga mitt kon. Ingen har aggressivt fradgat mig
om jag arkille eller tjej.

Exempel pa roller: Du &r en rullstolsburen ung man. Du
ar en 25-arig kvinna fédd i Finland. Du &r 19-arig man och
dina foraldrar arbetar som larare.
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Férverkligande

1.

TA EN NARMARE TITT

Pa samma linje-projektet arbetar
for jamstalldhet och likabehandling
inom idrotten och ungdomsarbetet.

Deltagarna tilldelas varsitt rollkort. Deltagarna

far inte visa korten eller beratta om innehallet for
varandra. Be alla lasa tyst vad det star pa deras kort
och att dérefter gora sig en bild av sin roll. Hur bor
de? Vad har deras roll fér bakgrund och familjefér-
héllanden? Vad gor de pa dagarna? Pa kvéllarna?

Vad drémmer de om?

Be gruppen att under tystnad placera sig pa en linje i
rummet bredvid varandra. Beréatta att du kommer att
lasa upp ett antal pastdenden. Varje gang ett pasta-
ende stdmmer in pa deras roll ska de flytta fram ett
steg, annars stanna kvar pa sin plats.

Las upp pastaendena ettitaget, sakta och med paus
emellan.

Nar alla pastaenden lasts upp stannar deltagarna
kvar pa den plats de hamnat pa.

Be dérefter deltagarna att beréatta om sinaroller an-
tingen fér varandra i mindre grupper eller infor hela
gruppen. Reflektera tillsammans kring varfér en del
ar langre fram &n andra. Var ndgot pastaende oklart
eller svart att ta stéllning till? Varfor? Vad innebér det
i en persons vardag att vara ndgon som hamnar langt
fram?



http://www.sammalinje.fi
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inspirera 45-60 min
unga

25. TEXT- OCH BILDANALYS

Syfte: Att synligg6ra konsmarkt sprak och bilder.

Detta behévs: Papper, pennor, kunskap om normer och
hur spraket kan paverka jamstalldheten.
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Férverkligande:

1. Delaindeltagarnaimindre grupper. Ge varje grupp
nagot av organisationens officiella kommunikations-
material att analysera. T.ex. sociala mediekanaler
som Instagram, hemsida eller fdreningens tidning.
Be grupperna att kritiskt granska om spréket och
bilderna ar kbnsmarkta. Skulle en bildtext passa
oavsett kdn? Hur skulle man kunna &ndra ord och
uttryck for att vara mer kdnsneutralt? Tank pa att det
finns olika och ibland starka uppfattningar om hur
sprak och vissa uttryck anvands i forlgjligande syfte.
Analysera dven utgdende fran dessa.

Be deltagarna att redovisa sina resultat och ge tre
konkreta tips pa hur de kan bli battre pa sociala
medier och annat material som &r offentligt.

Testa ocksa pé att gora 6vningen omsvangd. Be delta-
garna komma péa egna exempel pa icke-kdnsneutrala ord.
Skriv t.ex. bild- och marknadsféringstexter utgdende ifran
dessa. Prova att byta ut allahon och hani din text mot hen.
Byt &ven ut alla "man” mot "en”. Hur blev resultatet och hur
kénns det att Iasa texten?

TAEN NARMARE TITT

Pa samma linje-projektet arbetar
for jamstalldhet och likabehandling
inom idrotten och ungdomsarbetet.



http://www.sammalinje.fi
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inspirera
unga

26. TEFLONTESTET

Syfte:

* att se vilka privilegier en har eller inte har, speciellti
férhallande till resten av gruppen. Ovningen synliggér
egen position till normer - dven inom det normomradet
hen sjalv hor till.

* att synliggora pa vilka omraden en individ utsatts for
sarskiljande behandling av bade priviligierade och
diskriminerande karaktar.

* att 6ka medvetenheten bland deltagarna.

Detta behovs: papper med tryckta teflontester. Ingen
forhandskunskap kravs. Hjélpfragorna vid genomgangen
fungerar som stéd.
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Férverkligande

1.

Var och en far ett utskrivet teflontest. Deltagarna fyl-
leri om man ofta, ibland, séllan eller aldrig har utsatts
for blickar, olustiga kanslor, pahopp, skallsord eller
har fatt madnga frdgor som inte kants bra utifran kon,
sexuell laggning, etnicitet, alder, religion, konsiden-
titet, funktionsvariation, social grupp/bakgrund eller
kroppsform. (10 min)

Diskutera tillsammans hur det kdndes att svara pa
testet. Vad véckte det for kénslor och vad kan vi

lara oss av detta test? Som stdd kan foljande fragor
anvéndas:

* Hur kéndes det att fyllai och fa syn pa resultateti
testet?

« Arnagon férvanad 6ver resultatet?

* Hur kan svaren se olika ut i olika sammanhang
(under olika perioder i livet eller i olika samman-
hang, sdsom privat bland vanner, i studier eller pa
arbetsplatsen)?

* Hur kan jag anvanda dessa kunskaper/insikter om
normer och privilegier konstruktivt?

* Hur kan viforhalla oss till dessa resultat i var grupp
pa ett konstruktivt satt? (10-15 min)

TA EN NARMARE TITT

Projektet P4 samma linje har anvéant Teflontestet
som en del av sina utbildningar fér studeranden
inom idrottsbranschen. Guiden Inkluderande
idrott ar ett verktyg for inkludering av nyinflyttade.



http://www.sammalinje.fi
http://e-utbildning.do.se/globalassets/hogskolan/teflontestet.pdf
https://sammalinje.fi/inkluderande-idrott/
https://sammalinje.fi/inkluderande-idrott/

M =

innosta TET-jakson
nuorta ajan

27. TOIHIN SIITA - TEHTAVIA
TET-JAKSOLLE

Paamaara: Nuori saa mahdollisuuden syventaa tyo-
elamaan tutustumisjakson (TET-jakson) kokemuksia
tarkastelemalla sitd monesta eri ndkdkulmasta.

Mita tarvitaan: LUODE-hankkeen laatima opas ja
muistiinpanovehkeet. Haastateltavia henkildita.
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Toteuttaminen

Osana TET-jaksolle valmistautumista opettaja antaa oppi-
laille tehtéavaksi tutustua tydpaikkaan seuraavasti:

» Tutki: Tutkitaan ty6paikkaa eri keinoin, kuten haastatele-
malla, varjostamalla tai etsimalla tietoa muualta.

* Toimi: Esitetdédn kysymyksié tydpaikan toimintatavoista
jatyon tekemisesté eri ndkdkulmista katsottuna.

* Oivalla: Pohditaan, minkélaisia asioita tydon tekemiseen
littyy oman eldméan nékdkulmasta.

Vastaukset dokumentoidaan ja niita kasitelldan jalki-
kéteen ryhman kanssa yhdessa. Opettaja voi ohjata
teht&van suorittamista myos antamalla rajatumman
ndkdkulman, kuten “tulevaisuuden tyd". Talléin oppilaat
voivat paneutua esimerkiksi naihin kysymyksiin:

» Mitk3 asiat ovat ty6paikalla tai alalla muuttuneet viimeis-
ten viiden vuoden aikana?

* Kuvittele, milt4 tydpaikka néyttd4 10 vuoden paasta.
Mitk4 asiat ehk& muuttuvat ja miten? Mika pysyy
ennallaan?

* Millaisessa ty6ssé néet itsesi tulevaisuudessa?

TUTUSTU TARKEMMIN

LUODE - luonto ja taide nuorten tydelamataitojen
oppimisymparistdna -hankkeessa on kehitetty
nuorten kanssa tydskenteleville elamyspedagoginen
Kohti kokonaisvaltaista ohjaajutta -koulutus, johon
tama harjoite sisaltyy.



http://www.lahdenyliopistokampus.fi/luode-hanke/
http://www.lahdenyliopistokampus.fi/luode-hanke/
http://www.lahdenyliopistokampus.fi
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innosta 20-30 min
nuorta

28. OTA IDEA ESINEESTA

Paamaara: Osallistujat paasevat harjoittelemaan
asioiden yhdistely4, ongelmanratkaisua, ideointia ja
luovaa ajattelua.

Mita tarvitaan: Virikkeellinen ymparist6 esimerkiksi
museossa tai kulttuuriperintdkohteessa. Kohderyhma-,
tuotetyyppi- ja haastekortit.
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Toteuttaminen:

1.

Jokaiselle pienryhmalle valitaan ympéristdsté yksi
esine tai asia, jota se kdyttaa inspiraationa tehtavaa
suorittaessaan. Liséksi jokaisen ryhman ideointityolle
arvotaan lapulta erilaisia reunaehtoja:

* kohderyhma (esim. opiskelijat, kiireiset ihmiset,
puutarhaharrastajat)

« tuotetyyppi (esim. kulttuuripalvelu, matkailuharpake,
urheiluvimputin)

« lisdhaaste (esim. sdhkda kayttamaton esite)

Pienryhmien tehtdvéna on ideoida maéaratylle kohde-
ryhmaélle kuvatun kaltainen palvelu tai tuote, annettu
lisdhaaste huomioiden. Inspiraatioesineen roolia voi
miettid esimerkiksi seuraavien kysymysten kautta

* miten esinetta kaytettisiin kyseisessé palvelussa?
» antaako esineen mekaniikka tai materiaali hyodyllisia
ideoita innovoinnin kohteeseen?

Kun ryhmét ovat saaneet ideansa valmiiksi, ne
esitellddn muille.

TUTUSTU TARKEMMIN

Museot innovaatioalustana -hankkeessa kehitet-
tyihin innovoinnin prosessiin ja harjoitteisiin voi
tutustua Kehita ja kehity museossa — Tydkirja
innovointiin -julkaisussa Theseuk .



http://www.museoinno.fi/
https://www.theseus.fi/handle/10024/231167
https://www.theseus.fi/handle/10024/231167
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innosta 20-30 min
nuorta

29. MEEMITEHTAVA

Paamaara: Tehtava virittaa osallistujat luovaan markki-
nointiajatteluun ja auttaa tiivistdmaan oleellisen tiedon

mahdollisimman tehokkaaseen, hauskaan ja markkinoi-
tavaan muotoon.

Mita tarvitaan: Virikkeellinen ymparist6 esimerkiksi
museossa tai kulttuuriperintdkohteessa. Alypuhelimia
jameemigeneraattori.
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Toteuttaminen

Ryhmaét etsivat ymparistdsta kohteen tai esineen, kuvaavat
sen ja luovat meemigeneraatorilla mahdollisimman
oivaltavan ja hauskan meemin. Meemi voidaan jakaa sosi-
aalisessa mediassa ja jarjestaa esimerkiksi leikkimielinen
kilpailu siitd, kenen teos saa eniten tykkayksia.

TUTUSTU TARKEMMIN

Museot innovaatioalustana -hankkeessa kehitet-
tyihin innovoinnin prosessiin ja harjoitteisiin voi
tutustua Kehita ja kehity museossa - Tyokirja.
innovointiin -julkaisussa Theseul X



http://www.museoinno.fi/
https://www.theseus.fi/handle/10024/231167
https://www.theseus.fi/handle/10024/231167
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innosta 1-1,5 h
nuorta

30. OPPIMISEN KETJUSILMUKAT

Paamaara: Osallistujat voivat visualisoida oppimistaan
pienryhmassa virkkaamisen aarella.

Mita tarvitaan: Paksua lankaa tai matonkudetta,
kuvia, papereita, tusseja, teippeja ja kiinnitysvalineita.
Sormivirkkaustaitoa.
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Toteuttaminen

1.

Pienryhmét saavat tehtévéksi pohtia jotakin aikai-
semmin oppimansa asiaa. Ensin osallistujat keskus-
televat, millainen oppimisen prosessi oli: miké tuntui
vaikealta, mika oli tdrkeinté ja mika auttoi eteenpéin.
Sitten ryhman jasenet sormivirkkaavat prosessia
visualisoivan ketjun matonkuteesta tai langasta.
Ketjuun voidaan tehda esimerkiksi solmuja vastoin-
kéymisten merkiksi tai kiinnittaa tekstinpatkia,
huomiolappuja, ajatuskuplia ja tilannekuvia ryhmén
tydskentelysta.

Valmiit ketjut voi koota vaikkapa néyttelyksi tai
séailyttdd muistona tydskentelyprosessista.

TUTUSTU TARKEMMIN

Museot innovaatioalustana -hankkeessa kehi-
tettyihin innovoinnin prosessiin ja harjoitteisiin
voi tutustua Kehita ja kehity museossa - Tyokirja
innovointiin -julkaisussa Theseul X



http://www.museoinno.fi/
https://www.theseus.fi/handle/10024/231167
https://www.theseus.fi/handle/10024/231167
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31. RAHOITUSTA JA FOKUS
HANKEIDEALLE -TYOPAJA

innosta
kollegaa

Paamaara: Tyopajan aikana osallistujat hahmottavat
paremmin, mista he voivat hakea rahoitusta nuorten
parissa tydskentelyyn, esimerkiksi uuden menetelméan
kokeilua koskevalle hankkeelle, ja mika yhteiskehittdmisen
fokus voisi olla.

Mita tarvitaan: Internet-yhteys Osuma-hankkeen
rahoituskarttaan.

Vipuvoimaa
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http://osuma.metropolia.fi/rahoituskartta
http://osuma.metropolia.fi/rahoituskartta

Toteuttaminen

1. Tydpajaan kutsutaan nuorten osallisuuden parissa
tydskentelevia toimijoita omalta alueelta, myds
entuudestaan vieraita asiantuntijoita ja nuoria.
Osallistujat haastattelevat toisiaan pareittain
omassa organisaatiossa, muilla paikkakunnilla
tai ulkomailla toteutetuista hyvistad kokemuksista
nuorten osallisuuden edistdmisessa. Mita toimintoja
puuttuu? Missa panosta tarvittaisiin enemman?
Jokainen pari esittelee esiin nousseita ajatuksia ja
kirjoittaa ne nakyville.

Ajatuksia luokitellaan sen mukaan, painottuuko
niissa kulttuuri ja/tai liilkunta ja/tai nuorisotyo.

Esiin nousseista ideoista dadnestetaan osallistujien
mielesta 1-3 innostavinta.

Osallistujat tutkivat Osuman rahoituskartasta, millaisia
alueellisia, kansallisia ja kansainvélisia vaihtoehtoja
idean rahoittamiseksi voisi olla.

Osalllistujat sopivat uuden tapaamisen ja tydnjaon,
jolla ennen tapaamista tarkennetaan ideaa sekd
japohditaan idean kiinnittymistd oman alueen ja
tarvittaessa valtakunnallisiin ja/tai kansainvalisiin
toimijoihin.

TUTUSTU TARKEMMIN

Nuorten Akatemia on Osuma - Osallistamalla osaamista
-hankkeen tilaamana tuottanut interaktiivisen rahoitus-
kartan, joka sisaltaa lisatietoa térkeimmista nuorten parissa
tyoskentelyéa rahoittavista tahoista. Kartta on ladattavissa
Osuman nettisivuilta.



https://www.nuortenakatemia.fi
http://osuma.metropolia.fi/
http://osuma.metropolia.fi/
http://osuma.metropolia.fi/2019/01/11/kartta-projektirahoitukseen-nuorten-osallisuuden-edistaminen/
http://osuma.metropolia.fi/2019/01/11/kartta-projektirahoitukseen-nuorten-osallisuuden-edistaminen/
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innosta - 1-2 viikkoa
kollegaa

32. ALKUKARTOITUKSELLA
INNOSTUSTA VIESTINTAAN

Paamaara: Tavoitteena on selvittda yhteistyoverkoston
viestinnan tarpeet ja osaaminen seka innostaa kaikki
mukaan viestimaan.

Mita tarvitaan: E-kysely, jonka suunnittelun tukena voi
kayttaa Hontsa-hankkeen Sisédisen viestinnan tarve- ja
osaamiskartoitusta.
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https://docs.google.com/forms/d/1F55a_6TbwciLUazy6LX0baNNd6U3F8JIiGSBk9DWZzc/edit
https://docs.google.com/forms/d/1F55a_6TbwciLUazy6LX0baNNd6U3F8JIiGSBk9DWZzc/edit

Toteuttaminen

Hyvissa ajoin ennen yhteista tapaamista organisaation
jasenille lahetetaan e-kysely, joka sisaltaa kysymyksia
esimerkiksi seuraavista teemoista:

» Aikaisemmat kokemukset viestinnasta ja niihin liittyvista
haasteista,

* Valmiudet uusien projektinhallintavalineidenkayttd
onottoon,

* Erilaisiin viestinnan alustoihin ja sosiaaliseen mediaan
liittyva osaaminen seka

* Perehdytyksen tarve viestintaan liittyvissa
kysymyksissa.

Kyselyn tulokset otetaan lahtékohdaksi, kun yhteisty6-
verkoston kanssa tavataan kasvotusten ja suunnitellaan

yhteisia toimintatapoja.

TUTUSTU TARKEMMIN

Hontsa-hankkeen alussa toteutettuun, perusteelliseen
viestinnan suunnitteluun voi tutustua lukemalla Hankkeen
sisdisen viestinnan onnistumisen salaisuus voi piileskella
asenteessa - palvelualtiius on valttia -blogitekstin.



https://www.hontsa.metropolia.fi/
http://osuma.metropolia.fi/2018/09/12/hankkeen-sisaisen-viestinnan-onnistumisen-salaisuus-voi-piileskella-asenteessa-palvelualttius-on-valttia/
http://osuma.metropolia.fi/2018/09/12/hankkeen-sisaisen-viestinnan-onnistumisen-salaisuus-voi-piileskella-asenteessa-palvelualttius-on-valttia/
http://osuma.metropolia.fi/2018/09/12/hankkeen-sisaisen-viestinnan-onnistumisen-salaisuus-voi-piileskella-asenteessa-palvelualttius-on-valttia/

‘& WX

innosta 10-15 min
kollegaa

33. AMMATTILAISEN KIELIKYLPY

Paamaara: Auttaa osallistujia astumaan kielenopiskelijan
asemaan.

Mita tarvitaan: Kielitaitoinen ohjaaja. Tilaa liikkua.
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Toteuttaminen

Osallistujien tehtavana on valita yksi henkil6 piirista
kertomatta valinnastaan muille. Heidan tulee ldhtémerkin
saatuaan kierta4 valitsemansa henkilén ympéari kolme
kertaa mahdollisimman nopeasti, ja palata sitten omalle
paikalleen.

Osalllistujat kutsutaan piiriin suomen kielella.
Ensimmaisella kerralla ohjaaja antaa ohjeet vain

vain sanallisesti, hyvin minimaalista elekielta
kayttéden. Han antaa lahtokaskyn taputtamalla kasia.
Harjoituksen jalkeen osallistujat pyydetéaan takaisin
piiriin vierasta kieltd ja elekielta kayttaen.

Ohjaaja kertoo ohjeet uudestaan vieraalla kielella,
talla kertaa myos selkeda elekieltd kayttden. Han
antaa lahtokaskyn taputtamalla kasia. Osallistujat
pyydetaan taas takaisin piiriin vierasta kielté ja

elekieltd kayttaen.

Ohjaaja kertoo ohjeet viela kerran kdyttaen vierasta
ja elekieltd seka ndyttaen itse esimerkkia. Han antaa
lahték&skyn taputtamalla k&sié. Harjoitus pure-
taan suomeksija keskustellaan sen herattamista
ajatuksista.

TUTUSTU TARKEMMIN

Sirkuksesta siivet eldaméén -hankkeessa maahan-
muuttajanuoret vahvistivat eldméantaitojaan ja suomen
kielen osaamistaan sosiaalisen sirkuksen avulla.
Hyvéksi koettuja harjoituksia julkaistaan hankkeen
lopussa Lasten ja nuorten saation sivuilla.



https://www.nuori.fi/toiminta/sirkuksesta-siivet-elamaan/
https://www.nuori.fi/
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34. REFLEKTIIVISET SILMALASIT
OHJAUKSEEN

Paamaara: Tukea ohjausalan ammattilaisia reflektiivisen
osaamisen kehittymisessa eli omaan ohjaustydhoén
liittyvien ajatusten, tunteiden ja toiminnan kriittisessa
arvioinnissa.

Mita tarvitaan: Vuorovaikutuksellisen tydskentelyn mah-
dollistava alusta esim. padlet, rauhallinen tila seka harjoi-

tuksen etenemistd kuvaava kasikirjoitus. Jos toteutetaan
etdohjauksena, liséksi mobiililaite tai tietokone, videoneu-
votteluyhteys, webbikamera ja mikrofonilliset kuulokkeet.
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http://www.padlet.com

Toteuttaminen

Ohjaaja kuvaa aluksi ammattilaisen reflektiotapoja neljasta
eri ndkékulmasta:

1. Valokuvaaja kuvaa tilanteen keskeiset tekijat (Mita
nait, kuulit, teit? Keité oli mukana, keité se kosketti?
Missé yhteydessa kaikki tapahtui? Mitd muut
tekivat?)

Arvostelija arvioi sekd dokumentoi ajatuksia ja eetti-
sia seikkoja (Mita ajattelet tastd? Miten arvioit tata?
Mita se oli toisten nakdkulmasta?)

Taiteilija keskittyy tunteeseen (Milta sinusta tuntui
silloin tai nyt? Milté toisista tuntui? Miten se ilmeni?)
Professori keskittyy teoriaan, malleihin ja kasitteisiin
(Mita tiedan ja ymmarran? Mihin teorioihin, malleihin
ja kasitteisiin ymmarrykseni perustuu?)

Ohjaaja opastaa osallistujia miettimaan itseadan yksilo-
tai ryhmanohjaajana aiemman kokemuksensa pohjalta
javalitsemaan ylld mainituista kaksi itselleen ominaista
reflektiotapaa. Osallistujia pyydetéan kirjoittamaan muu-
tamalla sanalla kuvausta valitsemistaan reflektiotavoista
seuraavien padlet-seinalle.

Lopuksiryhmén jasenet esittelevat kuvauksensa ja
ohjaustilanne lopetetaan kokoavaan keskusteluun.

TUTUSTU TARKEMMIN

DUUNI = Vanhemmuuden taidot tyéeldamévahvuudeksi
-hankkeessa on koottu nuorten vanhempien ryhmén-
Jja yksilénohjaustilanteisiin DUUNIn ohjausmenetelmia
hankkeen nettisivulle.



https://duunitaidot.turkuamk.fi/
https://duunitaidot.turkuamk.fi/
https://duunitaidot.turkuamk.fi/ohjausmenetelmia
https://duunitaidot.turkuamk.fi/ohjausmenetelmia

i =

inspirera 1-100 10 min
kollegor

35. QUIZ OM NORMER OCH
JAMLIKHET INOM IDROTTEN

Syfte: Quizens fragor vacker tankar kring normer, samt
informerar om statistik och annan kunskap kring jam-
stélldhet inom idrotten. Quizen, eller frdgesporten kan
gobras av vem som helst, men det finns tva alternativ att
vélja mellan:

* "Féreningsquiz”, och
* en lattare version riktad tillungdomar “Normquiz”

Detta behdvs: Telefon eller dator med internet

Vipuvoimaa
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Férverkligande

Fragesporterna hittar man pa webbsidan.

Scrolla ner till rubriken "Quiz” och klicka pa lanken for att
paborja.

Quizen kan géras nar som helst och var som helst, sa
lange det finns tillgang till internet. Quizen kan goéras
enskilt elleri grupp.

TAEN NARMARE TITT

Projektet P4 samma linje har utvecklat
material kring normer och jamlikhet.



https://sammalinje.fi/material/
http://www.sammalinje.fi
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innosta 30-60 min
kollegaa

36. STYRELSEN

Syfte:

* att synligg6ra de olika roller, som ofta obemarkt férdelas
inom styrelserna eller andra arbetsgrupper och som kan
pragla huruvida alla har samma mdjlighet att deltaioch
paverka det arbete som gors,

* att fa styrelsen eller arbetsgruppen att diskutera hur en
jamstalldhets- och likabehandlingsplan kan implemen-
terasiféreningen, pa arbetsplatsen osv.

Detta behovs: Penna och papper eller foljande roller
fardigt utskrivna till pappers: Ordférande, Den tysta, Den
konservativa, Den pratglada, Ung kvinna, Aldre man, Den
icke-binara (varken man eller kvinna), Person med nedsatt
horsel, Ung idrottare/féreningsaktiv/representant

En gnutta inlevelseférmaga, improvisation och nyfi-
kenhet. Férdelaktigt &r ifall alla har lite satt sigin sig i
jamstalldhets- och likabehandlingsfragor for att diskus-
sionen ska fortlépa smidigt.

\\\umu,/,/
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Férverkligande

Styrelsens uppgift ar att diskutera implementeringen av
en jamstalldhets- och likabehandlingsplan i verksam-
heten eller pa arbetsplatsen.

1. Skrivutrollerna pa papperslappar och lat sedan alla
draenegen lapp eller roll. Flera kan vid behov ha
samma roll, men var och en tolkar rollen pa sitt eget
satt. Ge deltagarna en stund att fundera pa denroll de
fatt och vad det kan innebéra att ha dennaroll. (10 min)
Diskussionen/"styrelsearbetet” satter igang. Den
som fatt ordféranderollen drar igadng diskussionen.
Hen ser till att diskussionen fortléper och att grup-
pen kommer fram till konkreta handlingar och beslut.
De 6vriga deltagarna deltar utgaende fran sin roll.
De konkreta handlingarna och besluten tecknas ner
under diskussionen. (20-30 min)

Gemensam genomgang. Var och en far beratta
vilken roll en haft och hur det kédndes att ha rollen. De
Ovriga kan ocksa gissa vilken roll de andra hade. For
en gemensam diskussion om vilka roller som kanske
finns i den egna styrelsen eller arbetsgruppen och
hur en kan jobba for att alla faktiskt har samma
mojligheter att delta och bli hérda.

Ta tillvara pa de konkreta handlingarna och besluten
gallande implementeringen av jamstalldhets- och
likabehandlingsplanen och dra nyttaavdemi
verksamheten.

TA EN NARMARE TITT

Projektet P4 samma linje arbetar for
jamstalldhet och likabehandling inom
idrotten och ungdomsarbetet.



https://idrott.fi/arbete-for-ett-jamstallt-och-respektfullt-bemotande-pa-idrottsfaltet/
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37. SUKUPUOLISENSITIIVISET
SILMALASIT

Paamaara: Selkeyttaa ja konkretisoida tyontekijdiden
ajatuksia sukupuolten tasa-arvon edistamisesta ja suku-
puolisensitiivisesta tydotteesta organisaatiossa.

Mita tarvitaan: Tietokone, mobiililaite tai
muistiinpanovalineita.
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Toteuttaminen

1. Osallistujat jakaantuvat pareiksi tai pienryhmiksi
seuraavien teemojen aarelle:

* nuoren sukupuoli-identiteetin tukeminen

* yhteiskunnan sukupuolen mukaiseen segregoitu-
miseen johtavien prosessien kyseenalaistaminen

* sukupuolen mukaisen syrjinnan, kiusaamisen,
ahdistelun ja seksuaalivakivallan ennaltaehkaisy

 sukupuolisensitiivisen tydyhteisén kehittdminen

Osallistujat keskustelevat jokaisesta teemasta
seuraavista ndkdkulmista ja kirjaavat keskusteluaan
ylés:

* seuranta: Mité konkreettisia toimia organisaatiom-
me voi tehda edistdékseen sukupuolten tasa-arvoa
ja toimiakseen sukupuolisensitiivisesti? Miten
voimme seurata ja mitata naita toimia?

* nykytilan kuvaus: Miten organisaatiomme ottaa
sukupuolen huomioon talla hetkella?

* tulevaisuus: Mita askeleita organisaatiomme
kannattaisi ottaa kehittydkseen?

Kaytannon ideat ja seuraavat askeleet jaetaan toisten
kanssa. Asetettuja tavoitteita seurataan sovitun
ajanjakson jalkeen.

TUTUSTU TARKEMMIN

Osuma - Osallistamalla osaamista -hankkeessa
on tuotettu hanketydn tueksi materiaalia, esimerkiksi
sukupuolisensitiiviseen hankety6hon virittédva Suku-
puolisensitiivinen hankety6 -opas.



http://osuma.metropolia.fi/
http://osuma.metropolia.fi/sukupuolisensitiivisyys
http://osuma.metropolia.fi/sukupuolisensitiivisyys
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innosta - 15-30 min
kollegaa

38. KUN MINA OLIN NUORI

Paamaara: Osallistujille muistuu mieleen, etta nuoret
eivat ole yhtendinen ryhma vaan kaikki ovat erilaisia.

Mita tarvitaan: Paperiaja kynia.
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Toteuttaminen

1. Osallistujat piirtdvat pienryhmissa tai tarvittaessa
pareittain isolle paperille ihmishahmo ja kirjoittavat
sen ymparille yhdessa sovittuja teemasanoja (koulu,
perhe, harrastukset, musiikki, vapaa-aika jne.)
Jokainen osallistuja kirjoittaa lyhyesti omia muis-
tojaan yhteiseen paperiin. Yhdessa sovitaan, mita
ikdkautta mietitdan ja kuinka kauan aikaa kirjoittami-
seen kaytetaan. Muistakin linjauksista voidaan sopia
esim. keskitytaankd paaosin positiivisiin muistoihin.
Yhteisesti kdydaan lapi, millaisia nuoria osallistujat
ovat olleet. Millaisista asioista he olivat kiinnostuneita?
Millaiset asiat pelottivat tai herattivat hammastysta?
Minkélaisia eroja he 16ytavat osallistujien kesken?
Taman jalkeen pohditaan, miten osallistujat voivat
omassa toiminnassaan huomioida tdman paivan
nuorten erilaiset tilanteet ja lahtdkohdat ja millaisia
tavoitteita heilld voisi olla nuorten kanssa toteutetta-
valle toiminnalle.

TUTUSTU TARKEMMIN

Meidéan projekti -hankkeessa on kehitetty
opiskelijoiden projektitoiminnasta oppimisen
tueksi tydvalineitd, joita I6ytyy hankkeen netti-
sivuilta ja tehtavakorteista MLL:n nettisivuilla.



https://www.mll.fi/meidan-projekti/
http://www.mll.fi/tehtavakortit
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innosta - 10-20 min
kollegaa

39. VAPAAEHTOISTYOBINGO

Paamaara: Osallistujat tarkastelevat omaa tydyhteisdaan
nuorten vapaaehtoisten ndkdkulmasta. Mikéd innostaa
mukaan toimintaan? Mika est&a nuorten osallistumista?
Miten lisata vapaaehtoisten saamista mukaan toimintaan?

Mita tarvitaan: Kyna ja bingoruudukko.
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Toteuttaminen

Nuorten vapaaehtoisten saamista mukaan toimintaan voi
hahmottaa bingon muodossa. Osallistujia pyydetaan tar-
kastelemaan bingoruudukon teksteja oman tyépaikkansa
nakdkulmasta ja ruksittamaan ruudut, joiden toiminta
heilld on jo hallussa vapaaehtoisten mukaan saamiseksi.
Lopulta osallistujia pyydetdan pohtimaan, mité he eivat
ole vield tehneet ja mita toimia tarvittaisiin nuorten vapaa-
ehtoisten innostamiseksi mukaan toimintaan.

Tiedamme, min-
killaiset tyotehta-
vat kiinnostavat
nuoria ja mitd an-
nettavaa heilld
voisi olla

Toiminnassamme
voi olla mukana Tiedémme,
ilman jasenmak- | mité oppilaitoksia
sua, puolueen | alueelta loytyy
jasenkirjaa yms.

Olemme kayneet
esittelemassd
toimintaamme
oppilaitoksissa

lemme mietti-

Olemme listan- | Olemme mietti- { o e ictan- | Osaamme nimeta
neet, miten nuo-

neet ylos, mité neet 10 helppoa | viisi asiaa, jotka

. ret hydtyvét siitd, h

tehtavia nuoret tehtdvés, joita | voivat estad nuo-

etta tekevat va-

voivat tehda voimme tarjota | ria osallistumasta

w aaehtoistyota P
meilla el kenelle tahansa | toimintaamme

Toiminnassamme
on nuorille mah-

Tieddmme, mi-

Osaamme kertoa
ten otamme mu-

dollisuuksia osal- | YYesti Mk va- { o den toi-
paaehtoistydssa

listua ilman pitka-  “0 TR E T | minnastamme

aikaista sitoutu- e Onp kiinnostuneen
: < Jja siisteintd

mista toimintaan nuoren

Tiedamme,

miten kohtaam-
me nuoria vapaa-
ehtoisia mukaan
kutsuvalla tavalla

Meilla on sosiaa- § Meille on mah-
lisen median tile- | dollista tulla ko- | Meills on ole-

ja joista saa kisi- | keilemaan vapaa- | massa tystodistus,
tyksen siits, mil- | ehtoistysta myss |  jonka voimme
laista toimin- Iyhyeksi ajaksi | antaa nuorelle

tamme on [esim. yksi paiva]

Toivoisimme
saavamme lisda
vapaaehtoisia nuo-
tia mukaan toi-
mintaamme

TUTUSTU TARKEMMIN

Meidéan projekti -hankkeessa on kehitetty
opiskelijoiden projektitoiminnasta oppimisen
tueksi tydvalineitd, joita I6ytyy hankkeen netti-
sivuilta ja tehtavakorteista MLL:n nettisivuilla.



https://www.mll.fi/meidan-projekti/
http://www.mll.fi/tehtavakortit
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innosta - 15-120 min
kollegaa

40. INNOSTAVAT
YHTEISKEHITTELY-JUMIT

Paamaara: Harjoituksen tavoitteena on herattaa osallis-
tujieninnostus, tukea ryhmaytymista, valittaa tietoa tai
tarjota mahdollisuus hauskaan yhteiskehittdmiseen.

Mité tarvitaan: Yksi kasiteltdvaan teemaan suunniteltu
jumi-tehtava ja silhen mahdollisesti liittyvat tarvikkeet.
Jos halutaan toteuttaa monen toiminnallisen tehtavan
sarja, tarvitaan lisaksi netista printattava Osuma-
pelialusta ja -peliopas, pelimerkit, noppa, muistiinpa-
novehkeet, ajastin ja muut jumeihin liittyvat tarvikkeet.
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Toteuttaminen

1. Osallistujat jaetaan 2 joukkueeseen, joista toinen
on esittava ja toinen haastava joukkue.

2. Ohjaaja antaa molemmille esimerkiksi seuraavan
kaltaisen jumi-tehtavan:

* Keksikaa toiminnastanne mahdollisimman monta
kohtaa, johon nuoret voivat osallistua.

* Tehkda ryhméanne jasenid hyédyntaen innostava
patsas tilanteesta, jossa nuoret ovat tukeneet teitd
onnistuneesti.

« Ideoikaa tunteisiin vetoava ylistyspuheenvuoro
nuorelle, miten hdnen osallistumisensa on ollut
kdanteentekevaa.

Esittava joukkue esittda jumi-tehtavan suorituk-
sensa ensin. Jos haastava joukkue kokee olevansa
parempi, se voi yrittaa rydstaa pisteita esittamalla
oman suorituksensa. Ohjaaja toimii ylituomarina.
Mikali haastava joukkue kokee esittavan joukkueen
suorituksen ylivoimaiseksi, se on automaattisesti
voittaja.

Jos ohjaaja haluaa rakentaa jumeista pidemman jumi-
jatkumon, voidaan kayttaa 6 tai 12 jumia sisaltavaa,
lautapelimaista Osuma-pelipakettia, jonka materiaaleja
voiladata netista.

O]

TUTUSTU TARKEMMIN

Osuma - Osallistamalla osaamista -hankkeen
kehittdman Osuma-pelin toimintaperiaatteisiin
voi tutustua ja siihen liittyvid materiaaleja ja
esimerkkijumeja voi ladata pelisivulta.



http://osuma.metropolia.fi/
http://osuma.metropolia.fi/osuma-peli
http://osuma.metropolia.fi/osuma-peli
http://osuma.metropolia.fi/osuma-peli
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innosta - 45-60 min
kollegaa

41.PALVELUN YDIN LOYTYY PIIRTAEN

Paamaara: Osallistujat selkeyttavat, konkretisoivat ja
sanallistavat uutta palvelua tai toimintaa seka innostuvat
jakamaan uusia palveluita muille ammattilaisille.

Mita tarvitaan: Varikkaita tusseja ja paperia.
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** % Vipuvoimaa

A L :
()SUM Euroopn unioni E)TL4J—2|.(;t2%

ity Euroopan sosiaaliraasto




Toteuttaminen

1. Osallistujat piirtavat yksin tai pienryhmissa kehitta-
mastaan palvelusta tai toiminnasta kuvan ja kirjoit-
tavat sen viereen viisimahdollisimman kuvaavaa,
konkreettista avainsanaa.

Kuvat ja avainsanat seké palvelu esitellddn koko
ryhmélle.

Ryhmaén jasenet kysyvat palvelun kehitt4jalta
tarkentavia kysymyksia ja kertovat, mika palvelussa
jaa ehka epaselvaksi.

Jokainen osallistuja tai pienryhma kirjoittaa viisi
lausetta, jotka konkreettisesti kuvaavat palvelua.
Lopuksilauseet luetaan koko ryhmalle.

TUTUSTU TARKEMMIN

Osuma - Osallistamalla osaamista -hankkeessa
on tuotettu hanketydn tueksi esimerkiksi tuot-
teistamiseen liittyvaa materiaalia, joka 6yt
Osuman nettisivuilta julkaisuista.



http://osuma.metropolia.fi/
http://osuma.metropolia.fi/materiaalipankki/tyovalineita-ja-kasikirjoja/
http://osuma.metropolia.fi/materiaalipankki/tyovalineita-ja-kasikirjoja/
http://osuma.metropolia.fi/materiaalipankki/tyovalineita-ja-kasikirjoja/
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innosta -3 h

kollegaa

42. MISTA TIEDAMME
HANKKEEN ONNISTUNEEN?

Paamaara: Osallistujat luovat yhteisen ndakemyksen
hankkeen tuloksista ja toimivan tyén ominaisuuksista.

Mita tarvitaan: Kahdenvarisia papereita tai isoja
postit-lappuja seka kynia.
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Toteuttaminen

1.  Ensimmainen vaihe toteutetaan tehdaan 2-3 kuu-
kautta hankkeen aloittamisen jalkeen. Projektipaallikd
kertoo, mitd hankkeen ensimmaisten kuukausien
aikana on tapahtunut. Esittely paattyy hankkeen
tavoitteiden kertaamiseen. (15-20 min)

Jokainen saa kaksi erivérista paperia, joille kirjoi-
tetaan vastaus kysymykseen: Mistéa tiedan, etta
hankkeemme on onnistunut? (15 min)

* Ensimmaiselle lapulle kirjoitetaan omaan tyéhon
liittyva tavoite ja kuvaus, milta tavoitteen toteutu-
minen ndytt4a. Mit4 konkreettista on tapahtunut,
jotta voin sanoa, ettéd hanke on tassa onnistunut.

« Toiselle lapulle kirjoitetaan asia, joka on minulle
tarked tavoitteen saavuttamiseksi.

Laput vieddan yhteen paikkaan, ryhmitelldan ja
verrataan hankkeen tavoitteisiin. Onko kaikkia
tavoitteita kasitelty tasapuolisesti? Onko tavoitteita
jatarpeita, joista olisi hyva viela keskustella? (30 min)
Keskustellaan ja paatetaan milloin pidetdan hankkeen
valiarviointi.

TUTUSTU TARKEMMIN

Osuma - Osallistamalla osaamista -hankkeessa
on tuotettu hanketydn tueksi esimerkiksi tuot-
teistamiseen liittyvaa materiaalia, joka 6yt
Osuman nettisivuilta julkaisuista.



http://osuma.metropolia.fi/
http://osuma.metropolia.fi/materiaalipankki/tyovalineita-ja-kasikirjoja/
http://osuma.metropolia.fi/materiaalipankki/tyovalineita-ja-kasikirjoja/
http://osuma.metropolia.fi/materiaalipankki/tyovalineita-ja-kasikirjoja/

M =

innosta 2x7 min/viikko
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43. TARINALLINEN
PROJEKTIPAIVAKIRJA

Paamaara: Projektitydntekija ymmartaa projektin merki-
tyksen oman osaamisensa kehittémisessa ja rauhoittaa
viikoittain pari hetkea kiireettémaan pohdiskeluun.

Mita tarvitaan: Muistiinpanovalineet, tietokone tai dlylaite.
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Toteuttaminen

Tarinallisen projektipaivakirjan laatiminen tukee henkil6-
kohtaisen osaamisen kehittdmista parhaiten, jos sen
toteuttamiseen varataan aikaa sdannollisesti.

Kerro omaa tarinaasi. Paivakirja ei ole lista
muistiinpanoja.

Dokumentoi, milta tdndan tuntui ja miksi. Kuvaile
ongelmia, mutta keskity ratkaisujen pohdintaan.
Huomioi myds positiiviset asiat!

Testaa minkalainen pohdinta toimii sinulla parhaiten.
Ehka videopaivakirja olisi oikea ratkaisu?
Dokumentoinnin tuloksena sinulla on projektin
jalkeen paivakirja tdynna muistoja ja ajatuksia, jotka
muuten olisit unohtanut. Olet kehittanyt toimintapo-
ja, joita voit muokata oman osaamisen kehittamisen
valineeksi myos tulevaisuudessa. Voit kdyttaa
tuottamaasi materiaalia esimerkiksi kehityskeskus-
teluissa tai jakaa muuten. Kirjoitusrutiini voi innoittaa
myds blogin ja muiden tekstien kirjoittamiseen.

TUTUSTU TARKEMMIN

Osuma - Osallistamalla osaamista -hankl

on tuotettu hanketydn tueksi erilaisia tyokaluja
jatoimintamalleja.



http://osuma.metropolia.fi/

OSALLISTAMALLA OSAAMISTA

Osuma-hanke on Osallistamalla osaamista ESR-toimen-
pidekokonaisuuden koordinaatiohanke. Se lisaa ja vahvis-
taa oppilaitosten seka nuorten kanssa toimivien julkisen,
yksityisen ja kolmannen sektorin toimijoiden monialaista
yhteisty6osaamista ja yhteisty6ta vuosina 2018-2020.
Osuman tehtavana on tiedontuotannon, viestinnan ja
teemaseminaarien avulla kehittaa oppilaitosten seka
kulttuuri-, liikunta- ja nuorisoalan toimijoiden sellaista
osaamista, joka vahvistaa monipuolisesti nuorten opis-
keluvalmiuksia ja -motivaatiota.

Osallistamalla osaamista -toimenpidekokonaisuudessa
yli 90 eri organisaatiota kehittaa nuorille suunnattua
toimintaa valtakunnallisissa hankkeissa. Hankkeet saavat
Pohjois-Pohjanmaan Elinkeino-, likenne- ja ymparist6-
keskukselta Euroopan sosiaalirahaston tukea.



KUNNANDE GENOM ATT ENGAGERA

Osuma-projektet ar det koordinerande projektet for
ESF-atgardsprogrammet Kunnande genom att engagera.
Under aren 2018-2020 stérker projektet kompetens hos
och 6kar mangprofessionellt arbete mellan laroanstalter
och organisationer som jobbar med unga inom den of-
fentliga, den privata och tredje sektorn. Osumas uppgift
ar att utveckla sddant kunnande som mangsidigt starker

ungas studieférmaga och -motivation inom utbildning
samt i kultur-, idrotts- och ungdomsarbetsorganisationer
med hjalp av informationsproduktion, kommunikation och
temaseminarier.

| atgardsprogrammet Kunnande genom att engagera
utvecklar éver 90 organisationer verksamhet for unga
i riksomfattande projekt. Projekten far understod av
Europeiska socialfonden via Narings-, trafik- och miljo-
centraleniNorra Osterbotten.




KURKISTA SYVEMMALLE!

Tama pakka on vain pieni kurkistus tydhon, jota kymmenet
suomalaiset hanketoimijat ovat Osallistamalla osaamista
-toimenpidekokonaisuudessa tehneet. Toivottavasti I6ydat
sieltd ideoita, jotka herattavat mielenkiinnon kurkistaa
hieman syvemmalle hankkeisiin.

TA EN NARMARE TITT!

Den hér kortleken ger endast en liten inblick i det arbete
som 6ver 90 finlandska projektaktorer har gjortinom
atgardsprogrammet Kunnande genom att engagera. Vi
hoppas du hittar nagra idéer som vacker ditt intresse och
inspirerar till att ta en djupare titt pa projekten.




Korttipakassa mukana olevat hankkeet:
Projekten som bidragit till kortleken:

DIGIVOIMAA - digihyvinvoinnilla yhteiskunnallista
osallisuutta

DUUNI - Vanhemmuuden taidot tyéeldmévahvuudeksi
Hontsa - silta eteenpain

LUODE - luonto ja taide nuorten tydelamataitojen
oppimisymparistona

Meidan projekti - Vapaaehtois- ja harrastustoiminnan
projektit osaksi opintoja

Museot innovaatioalustoina

Osallistava ja liikunnallinen teatteri

Osuma - Osallistamalla osaamista

P& samma linje - respektinom idrott och
ungdomsverksamhet

Sirkuksesta siivet elamaan

Lisatietoja hankkeista Osuman nettisivuilla
Mer information om projekten pa Osumas hemsida



http://osuma.metropolia.fi/hankkeet/
http://osuma.metropolia.fi/sv/projekten/
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