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Tama kirja on meidan tietojemme mukaan ensimmainen teos, johon on koottu paljon
mielenkiintoisia peleja ja leikkeja eri maista: Liettuasta, Latviasta, Virosta, Suomesta
ja Tanskasta. Kaikki pelit ja leikit "testattiin” kansainvalisen Villages on Move
Baltic -hankkeen aikana.

Kaikki tietdavat, etta fyysinen aktiivisuus vaikuttaa myonteisesti niin fyysiseen
kuin henkiseen terveyteenkin. lkava kylla fyysinen aktiivisuus on vahenemaan pain
kaikenikaisten ihmisten joukossa. Fyysisen aktiivisuuden vahenemisen syyt ovat usein
tavanomaisia: lilkkumisesta on tullut rutiininomaista, ei ole valineitda harjoitteluun,
liikunta ei kiinnosta tai tuntuu tylsalta, ja niin edelleen...

Taman kirjan tarkoituksena on koota eri maista mielenkiintoisia peleja ja
leikkeja, joita kaikenikaiset ihmiset voivat kayttaa fyysisen aktiivisuuden lisaamiseen
yhteiskunnallisesta asemasta, uskonnosta tai fyysisesta kunnosta riippumatta. Kirja on
suunniteltu niin, etta se sopii kaikille, jotka haluavat lisda vaihtelua liikkkumiseensa.

Kaikki kirjassa olevat pelit ja leikit ovat suositeltavia ja sopivia myds perheille,
koska kaikki perheenjdsenet voivat osallistua niihin.

Leikkeja voidaan kayttaa myds ryhmahengen kasvattamiseen tai ryhmien
"jaanrikkojana”.

Uskomme myds, etta tastda kirjasta on hyotya liikkunnanohjaajille,
liikunnanopettajille ja kaikille aktiivisesti liikkuntaa harrastaville.

Tama kirja voi olla ensimmainen askel liikkunnan lisaamiseen omassa elamassasi,
perheessasi tai muussa yhteisdssa. Takaamme, etta kaikilla on hauskaa naiden
mielenkiintoisten pelien ja leikkien merkeissal

Tassa kirjassa kerrotaan myos, mika on luova tydpaja ja miten ne toimivat. Kirja
tarjoaa ideoita ryhmissa tehtavaan yhteistyohon ja ideointiin uusien pelien ja leikkien
kehittamiseksi ja fyysisen aktiivisuuden lisdamiseksi. Tassa voidaan kdyttda apuna
kirjan sisaltamia ideointilomakkeita.

Lisaa ideoita l06ytyy hankkeen verkkosivuilta: http://www.villagesonmove.com/.

Sivustolla kaytettavissasi on tapahtumakartta, peleja, leikkeja ja harjoituksia.

KIITOKSET

Haluamme kiittaa kaikkia kansainvaliseen Villages on Move Baltic -hankkeeseen
osallistuneita. Erityiskiitokset maaseutukuntien henkildkunnalle ja asiantuntijoille
seka pakolaiskeskuksille.



Mika on luova tyopaja?

Ensimmainen askel luovan tydpajan jarjestamisessa on ymmartaa, mita se
tarkoittaa.

TyOpaja voidaan maarittaa tapahtumaksi, jonka aikana ryhma
ihmisia kasittelee tiettya aihetta keskustelun tai kdytanndn tehtavien
kautta. Samalla ryhman jasenet jakavat toinen toisilleen tietoa ja kertovat
omista kokemuksistaan.

Luovuutta taas voidaan kuvata henkisena ominaisuutena, jonka
avulla ihminen voi 16ytaa uusia tapoja ajatella ja kehittaa tavanomaisesta
poikkeavia ja innovatiivisia lahestymistapoja erilaisiin tehtaviin.

Naiden kahden kasitteen yhdistaminen tarjoaa mahdollisuuden
ajatella erilaisia ideoita uudella tavalla. Luovaa tydpajaa voidaan kayttaa
monenlaisissa tilanteissa, esimerkiksi:

e kun projekti on “jumittunut” johonkin vaiheeseen

* kun tavanomaiset tai “normaalit” menetelmat eivat toimi ja

vakioratkaisut eivat ole tuottaneet tulosta

e kun on mahdollisuus tehda asioita eri tavalla kuin ennen.

Kun keskitytdan yhdessa ajattelemaan maarattya ongelmaa eri
nakdkulmasta, voidaan saavuttaa todellisia lapimurtoja — tai ainakin saada
tarkempi kasitys ongelman eri osa-alueista. Luova tydpaja on tyokalu,
jonka avulla voidaan luoda mahdollisuus tallaiselle yhteistyossa
tapahtuvalle innovoinnille.

Luova tyOpaja eroaa muista tydpajoista myds siina, etta sen
tarkoituksena on luoda kannustava tydymparistd, jossa osallistujat voivat
avoimesti jakaa uusia ja innovatiivisia ideoita.

Luovan tyOpajan jarjestaminen onnistuneesti vaatii huolellista
suunnittelua ja valmistautumista. Huonosti jarjestetty tyopaja voi tuottaa
pettymyksen kaikille osapuolille.

TyOpajan jarjestdjan on varmistettava, etta oikeat ihmiset ovat
oikeaan aikaan oikeassa paikassa, ja etta heilld on riittavasti tilaa ja tukea
kasitella mahdollisesti vakaviakin aiheita leikkisalla ja kekselidalla tavalla.



Kohdentaminen

Kuten mainittua, ty6pajan kohdentaminen vaaralle yleisdlle voi johtaa
aiottua painvastaiseen lopputulokseen. Tasta syysta kohderyhman valinnan
tulisi aina olla ensimmainen askel tyopajan suunnittelussa.

Luovia tyopajoja voidaan jarjestda lapsista, aikuisista tai vanhuksista
koostuville ryhmille. On kuitenkin tarkeaa ottaa huomioon eri ryhmien
erilaiset rajoitteet.

Erilaiset ryhmat voivat yksilollisen nakdkulmansa ja kokemuksensa
perusteella luoda hyvin erilaisia ratkaisuja samaan ongelmaan.

Tassa opaskirjassa olevat harjoitukset on tarkoitettu paaasiassa ala-
asteikaisille lapsille, koska tamanikaiset lapset ovat tavallisesti hyvin luovia
ja uusien ja erilaisten ideoiden keksiminen on heille helppoa.

Miten tyopaja jarjestetain?

Eri tyOpajojen tavoitteet, kohderyhmat ja kokoontumispaikat voivat olla
hyvin erilaisia, mutta tietyt asiat ovat yhteisia kaikille tyopajoille:
* Ne ovat intiimeja ja interaktiivisia tilaisuuksia —toisin kuin tunneilla
tai luennolla, tydpajassa kukaan ei voi piilotella luokan takaosassa
* Ne luovat puitteet oppimiselle, kasvulle ja ihmissuhteiden
kehittamiselle
* Kun ne tehdaan oikein, ne tarjoavat mielekkaita kokemuksia ja
kannustusta yksiloille, yrityksille ja yhteisoille

Ensimmadinen vaihe luovan tyOpajan suunnittelussa on aiheen
valinta. Aihe tai ratkaistava ongelma voi olla niin laaja kuin haluat — tai niin
pieni kuin haluat. Valitusta aiheesta riippumatta on paatettava, millaisen
tuloksen odotat saavasi tydpajan paatteeksi.

Seuraava tehtava on kokoontumispaikan valinta. Luovan tyopajan
tarkoituksena on muuttaa ihmisten tapaa ajatella, joten tyopajan
jarjestaminen jossain tavallisesta poikkeavassa ymparistossa voi olla hyva
idea. Paikan valinnassa kannattaa muistaa, etta:

* Mukavuus on tarkeinta; valitse paikka, jossa on mahdollisimman

paljon tilaa ja mukavia istumapaikkoja.

» Harkitse paikkaa, joka on tavallisen arkiympariston ulkopuolella,

kuten eri osassa koulua/toimistoa tai julkisissa tiloissa, kuten
puistossa tai kampuksella.




» Al3 valitse paikkaa, jossa s&a tai muut keskeytykset voivat rajoittaa
kaytettdvissa olevaa aikaa tai muuten muodostua ongelmaksi.

Kolmas askel on aikataulun suunnittelu. Aikataulun noudattaminen on erittdin tarkeaa.
Kaytettavissa on todennakoisesti vain rajoitetusti aikaa, joten on varmistettava, etta
tyOpajan tavoite saavutetaan ajoissa. Voi olla hyva idea lisata aikatauluun ylimaaraiset
30 minuuttia silta varalta, etta jonkin tehtavan suorittaminen vie odotettua kauemmin.

Luovissa tyopajoissa neljan tai viiden ihmisen ryhmat toimivat parhaiten.
Jos mahdollista, pyyda vieraaksi joku ulkopuolinen henkild, joka voi haastaa
tiimin perinteiset ajattelutavat. Ongelman nakeminen kokonaan toisesta
nakdkulmasta voi johtaa erilaiseen ratkaisuun. Matemaatikko voi miettia
asiaa yhdelta kantilta, kun taas taiteilijan ajatukset kulkevat taysin
vastakkaiseen suuntaan. Yhdessa he voivat luoda jotain yllattavaa.

Tyopajalla olisi hyva olla ohjaaja, jonka tulisi olla ryhman
ulkopuolinen henkild. Ohjaajat voivat kayttaa erilaisia menetelmia
ideointiprosessin ohjaamiseen. Esimies tai opettaja ei ole tavallisesti kovin
hyva valinta tahan rooliin, silla heidan on vaikea olla muokkaamatta toisten
ideoita tai tuomatta esiin omia ideoitaan. Ohjaajan tulisi pitaa ryhman
energiatasoja silmalla ja katsoa, etta kaikki jaksavat olla mukana. Tama
tarkoittaa, etta ryhman tyoskennellessa yksittainen ryhman jasen ei voi
koska tahansa pitaa taukoa ja kayttaa esimerkiksi puhelintaan. Jos ohjaaja
huomaa jonkun olevan selvasti vasynyt, hanen tulisi maarata lyhyt tauko.

Arvostelu ei ole sallittua koko prosessin aikana. Kukaan ei saa
kritisoida yksittdista ideaa tai edes kommentoida sita. Kaikki ajatukset ovat
tarkeita, olivat ne miten hassuja tahansa. Ideat voidaan kirjata post-it-
viestilapuille, tietokoneelle tai selailutaululle, mutta arvostelut tai
kommentit eivat saa hidastaa prosessia tai ajatuksenkulkua. Ohjaajan tulisi
pitdd tama mielessdan ja reagoida, jos han havaitsee tallaisia ongelmia.

TyOpajan osallistujille tulisi tehda selvaksi, ettd he voivat antaa
mielikuvituksensa lentaa vapaasti, luovasti ja ennakkoluulottomasti.
Villitkin ajatukset ovat hyodyllisia, koska ne haastavat totuttuja rajoja ja
voivat johtaa uusiin ideoihin. On helpompaa kesyttaa villi idea kuin yrittaa
ahtaa radikaali nakdkulma mitadnsanomattomaan ajatukseen.



Osallistujien tulisi pyrkia nakemaan ongelma myds muista nakdkulmista, ei
vain omastaan. Keskustelun aikana osallistujien tulisi ajatella myos sita,
millainen vaikutus idealla on kaikkiin ihmisiin, ei vain maarattyihin ryhmiin.

1. SUUNNITELMAN ESITTELY JA JAANRIKKOMINEN

Jotta luova tydpaja tuottaisi hyvan tuloksen, kaikkien osallistujien on
ymmarrettava sen tarkoitus. Varmista, ettda osallistujat tietavat, mita
heidan tulee tehda, ja auta heita keskittymaan harjoituksiin.

Seuraava askel on ryhmien luominen. Jos osallistujissa on henkiloita,
joiden taustat/taidot ovat keskendan hyvin erilaisia, pyri sijoittamaan
heidat samaan ryhmaan. Nain he voivat yhdistaa ideansa ja luoda uusia
ratkaisuja.

Jos ryhmissa olevat henkildt eivat tunne toisiaan tai eivat ole koskaan
tyoskennelleet yhdessda, voi olla tarpeen pitda jonkinlainen
jaanrikkomisharjoitus. Harjoituksesta on paljon hyotya, joten kannattaa
kayttaa siihen noin 10 minuuttia. Osallistujat oppivat tuntemaan toisensa
hieman paremmin ja pystyvat keskustelemaan vapaammin.

Yksi sana

Milla yhdelld sanalla kuvailisit itsedsi? Kukin valitsee yhden sanan,
jolla heita sitten kutsutaan koko tilaisuuden ajan. Tama on enemman kuin
vain hauska tapa aloittaa kokous, silla se auttaa osallistujia tutustumaan
toisiinsa hieman paremmin.

Haaksirikkoutujan matkatavarat

Tarina alkaa nain: ”jos haaksirikkoutuisit autiolle saarelle, mita
ottaisit mukaasi?”. Kunkin ryhman jasenen on mainittava kolme asiaa. Ne
voivat olla kirjoja, musiikkia, ruokaa jne. Myds tama harjoitus on hauska
jaanrikkoja, jonka avulla ryhman jasenet oppivat hieman lisaa toisistaan.

Taydellinen ruumis

Tassa surrealistien kehittamassa pelissa taitetaan paperiarkki
kolmeen osaan, jonka jalkeen kolme ihmista piirtaa kukin omalle
kolmannekselleen paan, vartalon ja jalat toistensa piirroksia nakematta.




hauskempi lopputulos on.

Jaanrikkojien jalkeen on aika hahmotella ratkaistava ongelma.
Korosta myos kekselidaan ajattelun ja nykyisista poikkeavien nakdkulmien
merkitysta. Ryhman jasenten on voitava luottaa siihen, etta tydpaja on
turvallinen ymparisto kaikenlaisten ideoiden jakamiseen ja ettda mikaan
idea ei ole kielletty — oli se kuinka hupsu tai omituinen tahansa.

2. IDEOINTI

Jaa osallistujat ryhmiin ja maarita jokaiselle ryhmalle jokin ongelman osa, johon
haluat heidan erityisesti keskittyvan. Mieti, miten haluat ryhmien kirjaavan ideansa
ylos. Tassa voidaan kayttaa esimerkiksi selailutauluja tai post-it-viestilappuja.
Kiertele ryhmissa tyoskentelyn aikana ja kuuntele, millaisia ideoita ryhmien jasenet
keksivat. Ald eparoi ohjata liian etdalle aiheesta poikkeavia ryhmia takaisin oikeaan
suuntaan. Hyvan aihealueen tulisi olla lyhyt ja ytimekas.

Ensimmaisen harjoituksen aikana kunkin ryhman jasenista tulee keksia
viidessa minuutissa vahintaan kymmenen ideaa ongelman ratkaisemiseksi. Maara
voi tuntua suurelta, mutta kun nama kaikkein itsestaanselvimmat tai jarkevimmat
ratkaisut on saatu kirjattua ylos, ihmiset voivat keskittyd oudompien tai
hassumpien ideoiden kehittelyyn, joista voi olla apua ratkaisun luomisessa.

Seuraava askel on koota kaikki ryhman keksimat ideat yhteen ja keskustella
niista. Osa ideoista voi olla keskendan samanlaisia, toiset taas aivan erilaisia.
Taman harjoituksen aikana ryhman tulee maarittaa nelja luokkaa, joihin ideat
ryhmitellaan.

Seuraavaksi kunkin ryhman jasenen on esitettava kymmenen parhaana
pitdmaadnsa ideaa kuvana/piirroksena. Nyt on aika kayttdaa mielikuvitusta! Mita
hupsumpi idea/piirros, sen parempi. Kun kuvat ovat valmiina, kiinnitd ne
valkotaululle ja keskustelkaa siita, millaisia yhtaldisyyksia ja erilaisuuksia kuvissa
nakyy.

Seuraavaksi on viimeisen harjoituksen aika ennen seuraavaa vaihetta.
Kullekin ryhman jasenista maaritetaan eri rooli. Heidan tulee kuvitella olevansa
joku muu ja ehdottaa ratkaisuja taman henkilon nakokulmasta. Pyyda ihmisia
kuvittelemaan, millaisena joku muu kokisi ongelman (esimerkiksi presidentti,
tieteentekija, leipuri jne.). Kunkin ryhman jasenen tulee miettia, mitka ovat kunkin
idean hyvat ja huonot puolet. Jos ideoita on lilan monta tai aikaa ei ole riittavasti,
ryhma voi keskittya viiteen mielenkiintoisimmaksi kokemaansa ideaan. Lopuksi
ryhman tulee valita viidesta parhaasta ideasta kolme.

3. IDEOIDEN KEHITTELY

Seuraavaksi ryhmat yhdistavat keksimansa ideat. Esiin voi tulla selkeitd
painopistealueita tai voit tunnistaa kolme tai nelja laajempaa teemaa, jotka
toistuvat eri ideoissa. Kirjoita nama teemat otsikoksi eri puolelle tilaa, ja pyyda
kutakin ryhmaa liimaamaan viestilappunsa kunkin otsikon alle.
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Jos olet pyytanyt ryhmia kirjoittamaan ideansa selailutauluille, kiinnita
nama seindlle yhteen paikkaan.

Seuraavaksi ryhmat voivat “varastaa” toisiltaan. Ndin osallistujat
voivat arvioida ideoitaan uudelleen tai innostua jatkamaan kehittelya
yhdistamalla useita eri ideoita.

Seuraava askel on suhteiden maarittaminen: ryhmien tulee miettia,
millainen on eri ideoiden suhde toisiin ideoihin maarittamiesi teemojen
sisalld. Yrita muodostaa eri ideoista yksi kokonaisuus. Keskustelkaa sitte
saamistanne tuloksista. |

4. MALLI
Jatkakaa tyoskentelya ryhmissa. Pyyda osallistujia pohtimaan eri
painopistealueita kayttden Iluovaa ldahestymistapaa. Muistuta, etta
tarkoituksena on kehittaa ideoita loppuun asti ajateltujen ratkaisujen
sijasta.

Luova tydpaja on hyva tilaisuus koota ja jakaa erilaisten toimijoiden
kokemuksia. Siksi on tarkeaa, etta osallistujilla on riittavasti aikaa jakaa
ajatuksiaan ja etta ryhman muut jasenet kuuntelevat, mita kullakin on
sanottavanaan. Ald eparoi kayttaa asemaasi ohjaajana varmistaaksesi, etti
kaikki osallistuvat toimintaan yhta aktiivisesti.

Kunkin ryhman tulee esitella oma ideansa ja sen perusteella
laatimansa malli tai prototyyppi. Taman ei valttamatta tarvitse olla juliste,
vaan se voi olla my&s lyhyt video, sarjakuva, veistos tai muu kasityoesine.
Tarkoituksena on esittaa kunkin idean olennaisimmat ominaisuudet
mahdollisimman hyvin.

5. KOKOONTUMINEN YHTEEN JA IDEOIDEN ESITTELY

Kun mallin valmisteluun kaytetty aika on kulunut loppuun, kokoa ryhmat
jalleen yhteen ja pyyda kutakin ryhmaa vuorollaan esittelemaan paras
ideansa. On tarkeaa, ettda koko ryhma osallistuu idean esittelyyn. Nain
ryhman jasenet voivat yhdessa nayttaa, kuinka paljon toita he tekivat idean
kehittelyn eteen ja varmistaa, etta kaikki idean eri osat tulevat mukaan
esitykseen. Tarkista, etta kaikki ryhman jasenet ovat samaa mielta siita, etta
kaikki tarkeat kohdat olivat mukana esittelyssa.

6. IDEAN TULEVAISUUS

Kokoa osallistujat yhteen ryhmaan ja pyyda heita paattamaan, mika olisi
paras tapa jatkaa tyota heidan kehittamiensa ideoiden pohjalta. Kannusta
kaikkia osallistujia ajattelemaan asiaa myds omaa panostaan laajemmin ja
arvioimaan kriittisesti kunkin idean hyvia puolia.
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IDEAN NIMI:

1. Johdanto: Selita ryhmalle/osallistujille, mikd on harjoituksen tarkoitus. Tama voi
olla esimerkiksi kerhon tai jarjeston aikomus jarjestaa lisaa erilaisia aktiviteetteja.
Vanhojen ideoiden sijasta taman harjoituksen tarkoitus on kehittaa uusia ja
innovatiivisia lahestymistapoja ja uusia ideoita.

Valitse  ongelma/haaste, jonka selvittdminen on ryhmaélle mielekasta.
Ongelmia/haasteita voi olla useampia, ja kullekin ryhmalle joko osoitetaan tietty
ongelma/haaste tai ryhma valitsee sen itse.

2. Miten

e Heti ryhmien muodostamisen jalkeen kannattaa vetaa jaanrikkomisharjoitus, jonka
tarkoituksena on kannustaa osallistujia avoimempaan |ahestymistapaan ja
positiiviseen ajatteluun. Jaanrikkomispeli voi olla esimerkiksi Haaksirikkoutujan
matkatavarat.

e Jaanrikkomispelin jalkeen aloitetaan varsinainen harjoitus. Kayta 30-60 minuuttia
hyvan idean luomiseen.

* Lopuksi kirjoita idea talle lomakkeelle.

3. Aivoriihiharjoitus — sisdaktiviteetteja vanhuksille: Varaa ryhmien kayttoon pinkka
post-it-viestilappuja. Kukin ryhman jasenista kirjoittaa lapuille kaksi asiaa tai esinetta,
joita voidaan kayttaa valineina sisapeleissa (kortit, ilmapallo, poytd, tuoli jne.). Kun
kaikki ryhman jasenet ovat kirjoittaneet lappunsa, he voivat yhdistaa eri lappuja ja
luoda aktiviteetin, jossa kaytetaan ko. lapuissa olevia asioita. Jos mahdollista, keksikaa
useampia eri aktiviteetteja. Kirjoittakaa keksimanne aktiviteetit post-it-lapuille.
Muistakaa ottaa mukaan suunnitteluun erityisesti henkil6ita, jotka voisivat itse
osallistua naihin aktiviteetteihin. Heilla voi olla paljon hyvia ideoita eri harjoituksiin.
Kun aktiviteetti on kirjoitettu ylos, laittakaa se sivuun (mutta dlkad unohtako sitd),
jotta voitte kehittaa uuden idean.

4. Tee ndin 4. Vilta naita
» Kannustakaa toinen toisianne keksimda < Al kdyta sanaa "ei”.
ideoita. « Al3 aseta prosessille likaa turhia
» Kysykaa toisiltanne, miten ideaa voisi rajoituksia.
parantaa. * Yrita olla sanomatta "tama on
» Yrittakaa lahestya ideoita tavallisesta huono idea".
poikkeavasta nakdkulmasta ja antakaa « Al sano "tdma ei ole

niiden kehittya itsestaan. mahdollista".

5. Idea (kirjoita) idea tahan laatikkoon):
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IDEAN NIMI:

1. Johdanto: Selita ryhmalle/osallistujille, mika on harjoituksen tarkoitus.
Tama voi olla esimerkiksi kerhon tai jarjeston aikomus jarjestaa lisaa
erilaisia aktiviteetteja. Vanhojen ideoiden sijasta taman harjoituksen
tarkoitus on kehittaa uusia ja innovatiivisia lahestymistapoja ja uusia
ideoita.

Valitse ongelma/haaste, jonka selvittdminen on ryhmalle mielekasta.
Ongelmia/haasteita voi olla useampia, ja kullekin ryhmélle joko osoitetaan
tietty ongelma/haaste tai ryhma valitsee sen itse.

2. Miten

* Heti  ryhmien  muodostamisen  jalkeen  kannattaa  vetaa
jaanrikkomisharjoitus, jonka tarkoituksena on kannustaa osallistujia
avoimempaan ldhestymistapaan ja  positiiviseen  ajatteluun.
Jaanrikkomispeli voi olla esimerkiksi Haaksirikkoutujan matkatavarat.

e Jaanrikkomispelin jalkeen aloitetaan varsinainen harjoitus. Kayta 30-60
minuuttia hyvan idean luomiseen.

» Kirjoita idea lopuksi talle lomakkeelle.

3. Aivoriihiharjoitus

Tama on hauska harjoitus pienille ryhmille. Pyyda ryhman jasenia
miettimaan, miten he ratkaisisivat tietyn ongelman, jos tiimin johtajana
toimisi jokin kuuluisa henkild tai hahmo — kuvitteellinen tai todellinen.
Miten Batman, Iron Man tai Donald Trump johtaisivat yritysta
virtuaalimaailmassa? Mita Steve Jobs tekisi parantaakseen viimeisinta
viestintaprojektianne? Miten Julius Caesar valittaisi keskeisimmat
viestinne Y-sukupolven edustajille? Voit valita esimerkiksi henkilon tai
hahmon, jonka ominaisuudet ja kyvyt sopivat parhaiten idean
kehittamiseen. Toisaalta voitte valita myds taysin vastakkaisista kyvyista
tunnetun henkilon, jolloin pdasette tutkimaan ideoita hieman
erikoisemmalta kantilta.

Keskustelkaa ja miettikaa ideoita yhdessa. Yrittakaa valita tarkoitukseen
parhaiten sopiva idea.

4. Tee ndin 4. Valta naita
e Kannustakaa toinen o Al kdyta sanaa "ei”.
toistenne ideoita.  Al3 aseta prosessille liikaa turhia
* Kysykaa toisiltanne, miten ideaa rajoituksia.
Voisi parantaa. * Yrita olla sanomatta "tama
o Yrittakaa lahestya ideoita on huono idea".
tavallisesta poikkeavasta « Ald sano ”tdmé eiole
nakokulmasta ja antakaa mahdollista".

niiden kehittya.

5. Idea (kirjoita) idea tdhan laatikkoon):
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IDEAN NIMI:

1. Johdanto: Selitéd ryhmalle/osallistujille, mika on harjoituksen tarkoitus.
Tama voi olla esimerkiksi kerhon tai jarjestdon aikomus jarjestaa lisaa
erilaisia aktiviteetteja. Vanhojen ideoiden sijasta taman harjoituksen
tarkoitus on kehittaa uusia ja innovatiivisia lahestymistapoja ja uusia
ideoita.

Valitse ongelma/haaste, jonka selvittaminen on ryhmaélle mielekasta.
Ongelmia/haasteita voi olla useampia, ja kullekin ryhmalle joko osoitetaan
tietty ongelma/haaste tai ryhma valitsee sen itse.

2. Miten

* Heti ryhmien muodostamisen  jalkeen kannattaa  vetaa
jaanrikkomisharjoitus, jonka tarkoituksena on kannustaa osallistujia
avoimempaan  lahestymistapaan ja  positiiviseen  ajatteluun.
Jaanrikkomispeli voi olla esimerkiksi Haaksirikkoutujan matkatavarat.

e Jaanrikkomispelin jalkeen aloitetaan varsinainen harjoitus. Kayta 30-60
minuuttia hyvan idean luomiseen.

 Kirjoita idea lopuksi talle lomakkeelle.

3. Aivoriihiharjoitus — ulkoaktiviteetit: Varaa ryhmien kayttéon pinkka post-
it-viestilappuja. Kukin ryhman jasenista kirjoittaa lapuille kaksi asiaa tai
esinetta, joita voidaan kayttaa valineind ulkopeleissa (pallo, kengat, kepit,
naru jne.). Kun kaikki rynman jasenet ovat kirjoittaneet lappunsa, he voivat
yvhdistaa erilappuja ja luoda aktiviteetin, jossa kaytetaan ko. lapuissa olevia
asioita. Jos mahdollista, keksikaa useampia eri aktiviteetteja. Kirjoittakaa
keksimanne aktiviteetit post-it-lapuille. (esimerkki: pallo + keppi + naru =
narukeppipallo; aktiviteetti, jossa keppia ja narua kaytetaan liikuttamaan
palloa paikasta A paikkaan B, ja nopeimmin pallon maaliin saanut voittaa).
Kun aktiviteetti on kirjoitettu ylos, laittakaa se sivuun (mutta &lkaa
unohtako sitd), jotta voitte kehittaa uuden idean.

4. Tee ndin 4. Valta naita

* Kannustakaa toinen » Al3 kdyta sanaa "ei”.
toisianne keksimaan » Al3 aseta prosessille liikaa turhia
ideoita. rajoituksia.

* Kysykaa toisiltanne, miten ideaa * Yrita olla sanomatta "tama
Voisi parantaa. on huono idea".

e Yrittakaa lahestya ideoita « Al3 sano "tdmé ei ole
tavallisesta poikkeavasta mahdollista".

nakokulmasta ja antakaa
niiden kehittya.

5. ldea (kirjoita) idea tahan laatikkoon)
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IDEAN NIMI:

1. Johdanto: Selitda ryhmalle/osallistujille, mika on harjoituksen tarkoitus.
Tama voi olla esimerkiksi kerhon tai jarjeston aikomus jarjestaa lisaa
erilaisia aktiviteetteja. Vanhojen ideoiden sijasta tdaman harjoituksen
tarkoitus on kehittaa uusia ja innovatiivisia lahestymistapoja ja uusia
ideoita.

Valitse ongelma/haaste, jonka selvittdminen on ryhmaélle mielekasta.
Ongelmia/haasteita voi olla useampia, ja kullekin ryhmalle joko osoitetaan
tietty ongelma/haaste tai ryhma valitsee sen itse.

2. Miten

* Heti ryhmien muodostamisen  jalkeen kannattaa  vetaa
jaanrikkomisharjoitus, jonka tarkoituksena on kannustaa osallistujia
avoimempaan lahestymistapaan ja  positiiviseen  ajatteluun.
Jaanrikkomispeli voi olla esimerkiksi Haaksirikkoutujan matkatavarat.

e Jaanrikkomispelin jalkeen aloitetaan varsinainen harjoitus. Kayta 30-60
minuuttia hyvan idean luomiseen.

» Kirjoita idea lopuksi talle lomakkeelle.

3. Aivoriihiharjoitus:

Pyyda osallistujia sulkemaan silmansa ja miettimaan, mika olisi kaikkein
alyttomin, epakaytannollisin ja mahdottomin ratkaisu tiettyyn ongelmaan.
Pyyda heita kirjoittamaan ratkaisunsa post-it-lapulle. Laatikaa sitten lista,
joka sisaltaa mahdollisimman monta “mahdotonta” ratkaisua tehtavaan.
Valitkaa sitten muutama tallainen ratkaisu ja miettikaa ja keskustelkaa
niista yksityiskohtaisesti. Tarkoituksena on keksia niiden innoittamana
uusia mutta realistisempia konsepteja, joiden kehittelya olisi mahdollista
jatkaa. Mika tekee ratkaisuista niin mahdottomia? Miten mahdoton idea
voitaisiin purkaa jarkevampiin osiin? Mitka ratkaisun ominaisuuksista olisi
mahdollista ottaa mukaan tahan uuteen ldhestymistapaan? Valitse yksi
idea, joka vaikuttaa parhaalta ratkaisulta ongelmaan.

4. Tee ndin 4. Valta naita
* Kannustakaa toinen o Al3 kdyta sanaa "ei”.
toistenne ideoita. » Al3 aseta prosessille liikaa turhia
* Kysykaa toisiltanne, miten ideaa rajoituksia.
voisi parantaa. * Yrita olla sanomatta “tama
o Yrittakaa lahestya ideoita on huono idea".
tavallisesta poikkeavasta « Al3 sano "tamé ei ole
nakokulmasta ja antakaa mahdollista".

niiden kehittya.

5. |dea (kirjoita) idea tahan laatikkoon):
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"Villages on Move Baltic” -tapahtumien peleja ja leikkeja

TANSKA

PELI: MYRSKYSUOJA
Vilineet: pallo, riisia

Osallistujamaara: rajoittamaton

Tama peli otettiin ensimmaisen kerran
kayttoon VOMB-kiertueen aikana. Se
suunniteltiin  alun perin ulkopeliksi,
mutta tietyin muutoksin sitd voidaan
harrastaa myds sisatiloissa. Tassa
harjoituksessa pelaajien tulee heittaa
pallo lapi tietysta reiasta.

PELI: MUISTI

Vilineet: kuvia

Osallistujamaara: yli 4 pelaajaa

Tassa pelissa kaksi joukkuetta yrittaa loytaa kuvapareja mahdollisimman nopeasti.
Kymmenen kuvaparin joukossa voi olla esimerkiksi UCL- ja VOMB-logot. Pisteita

annetaan sen mukaan, kuinka monta kuvaa tiimin on kaannettava |oytdaakseen
kaikki kuvaparit.
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PELI: KUPPIAMMUNTA
Vilineet: vesipistooli tai Nerf-leikkipyssy, kuppi, naru

Osallistujamaara: yli 2 pelaajaa

Pelaajat yrittavat siirtaa kuppia vesisuihkun avulla. Kuppi kiinnitetaan kahden
esineen valiin kiinnitettyyn naruun. Tavoitteena on saada kuppi siirrettya toiseen
paahan narua kayttamalla mahdollisimman vahan vetta. Tama peli on suunniteltu
ulkopeliksi, mutta sisatiloissa vesipyssyt voidaan korvata vaahtomuovitikkoja
ampuvilla Nerf-pyssyilla.

LIETTUA

PELI: KALASTAJA

pelaaja

Vilineet: onkivapa, naru, pussi ja pallo

— Osallistujamaara: yli 4 pelaajaa

‘ _ . Tama peli sopii kaikille.
pelaaj* kalastaja .pelaaja Kaikki pelaajat seisovat ringissé. Kalastaja

seisoo ringin keskelld ja pitelee onkivapaa

kasissaan. Onkivapaan on kiinnitetty naru
N ja narun paahan on kiinnitetty pussi, jonka
sisalla on pallo. Kalastaja alkaa pyoria niin,
ettd pussi liikkuu ympyrassa juuri ja juuri
maahan osuen. Pelaajien on hypattava
vuorollaan pussin yli. Jos pelaaja ei ehdi hypata, hanen on lahdettava ringista.
Voittaja on se pelaaja, joka on viimeisena paikallaan.

pelaaja
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PELI: METSASTAJAT
Vilineet: suorakulmion muotoinen pelikentta

Osallistujamaara: yli 6 pelaajaa

Tama peli sopii kaikenikaisille lapsille. Pelaajat jaetaan “metsastdjiin”,
"metsastyskoiriin” ja ”“janiksiin”. Pelikentta on suorakulmio, jonka paissa on kaksi
"leirid”. Janikset yrittdvat juosta omasta leiristadn toiseen leiriin. Metsadstajat ja
metsastyskoirat yrittavat ottaa janiksia kiinni. Jos koira saa janiksen kiinni, se pitaa
janista paikallaan, kunnes metsastdja koskettaa janista. Leiriin ehtineesta tai
viimeiseksi kiinni jadneesta janiksestd tulee seuraava metsastdja, ja kolmesta
viimeiseksi kiinni jaaneesta janiksesta tulee metsastyskoiria.

metsastadja

koira

koira

koira

PELI: SUSI

Vilineet: kapean suorakulmion muotoinen pelikentta

Osallistujamaara: yli 6 pelaajaa

Tama peli sopii kaikenikaisille lapsille. Pelikenttd on pitka ja kapea suorakulmio.
Pelaajat seisovat kentan toisessa padssa olevassa “leirissa”. Sudeksi valittu pelaaja
seisoo kentan keskelld ja huutaa: "kuka pelkaa pahaa sutta?”. Kaikki vastaavat
yhteen daneen: "ei kukaan!” ja yrittavat juosta suden ohi kentan toisella puolella
olevaan leiriin. Susi yrittaa koskettaa juoksijoita. Jos susi onnistuu koskettamaan
juoksijaa, pelaajasta tulee suden apulainen, ja he yrittavat yhdessa saada muita
kiinni. Viimeiseksi kiinni jaaneesta pelaajasta tulee vuorostaan susi.
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PELI: KEPPIKEILAUS

Vilineet: pallo, kolme keppia

e e . elaaja
Osallistujamaara: yli 6 pelaajaa peias]

Kolme keppida asetetaan pystyyn toisiaan =

vasten keskelle pelikenttad. Vartija seisoo
keppien lahella. Pelaajat seisovat eri puolilla 6 i

pp. ..J . P . pelaaja Va rtU a pelaaja
metrin  etdisyydelld  vartijasta.  Pelaajat
heittavat palloa toisilleen ja yrittavat samalla
osua keppeihin. Vartijan tehtdavana on ohjata
pallo eri suuntaan ja estda sen osuminen
keppeihin. Voittaja on se pelaaja, joka onnistuu pelaaja
pitamaan kepit pystyssa pisimpaan.

7N

Kalastajat PELI: KALASTUS
Vidlineet: ison nelion muotoinen pelikentta

Kalastajat SESSES  Osallistujamaard: 15-45 pelaajaa.

Pelikentta on iso nelid ("kalalampi”).
Pelaajat jaetaan kahteen yhtd suureen
joukkoon: kalat ja kalastajat. Kalastajat
seisovat rivissd ja muodostavat kalaverkon
pitamalla toisiaan kadesta. Kalastajat
alkavat saalistaa kaloja muodostamalla
verkollaan ringin kalojen ymparille. Saaliiksi
saadut kalat siirretaan nelion ulkopuolelle
ja peli jatkuu. Pelin aikana kalastajat eivat
saa saalistaa kaloja ilman, etta he pitavat toisiaan kadesta kiinni. Jos kalaverkko
rikkoutuu, se on korjattava. Kun kalastajat ovat saaneet kaikki kalat saaliiksi, pelaajat
vaihtavat rooleja. Kaloista tulee kalastajia ja kalastajista vuorostaan kaloja.

(CIENEIEL Kalastajat

CIENEIE

PELI: PAPERIJUOKSU
Vidlineet: kaksi paperiarkkia tai pahvinpalaa

Osallistujamaara: yli 6 pelaajaa

Tata pelia voidaan pelata sisalla tai ulkona. Pelaajat saavat kaksi paperiarkkia. Yksi
pelaaja astuu yhden arkin paalle. Toinen arkki asetetaan maahan pelaajan eteen.
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Pelaaja ottaa sitten askeleen toiselle
paperiarkille ja asettaa ensimmaisen arkin
vuorostaan eteensa jne. Nopeimmin maaliin
ennattanyt on voittaja. Pelia voidaan pelata
myos kahdella joukkueella. Ensimmaisena
maaliin tullut pelaaja antaa paperiarkit
seuraavaksi vuorossa olevalle joukkueen
jasenelle. Etaisyys lahdodsta maaliin voi olla
esimerkiksi noin 10 metria.

PELI: PALLONHEITTO

Vilineet: pallo

Osallistujamaara: yli 5 pelaajaa

Tata pelia voidaan pelata ulkona tai
isommassa sisatilassa. Pelaajat asettuvat
rinkiin. Keskella on yksi pelaaja, jolla on pallo.
Palloa piteleva pelaaja huutaa kolme kertaa:
”ota kiinni, ota kiinni, ota kiinni”. Kolmannen
kaskyn kohdalla pelaaja heittdaa pallon ilmaan
ja huutaa valitsemansa toisen pelaajan nimen
kovaan aaneen. Nimetyn pelaajan on otettava
pallo kiinni, jonka aikana muut pelaajat
juoksevat mahdollisimman kauas ringista.
Pelaaja huutaa ”seis”, kun han saa pallon
kiinni. Kaikki pelaajat pysahtyvat paikalleen
eivatka saa enaa liikkua. Pallon kiinni saanut
pelaaja saa ottaa viisi askelta valitsemaansa
pelaajaa kohti ja yrittaa sitten osua tahan
pallolla. Jos han osuu, pelaajat vaihtavat
paikkaa ja peli alkaa uudelleen.

PELI: KYYHKYSET

Vidlineet: nelid

Osallistujamaara: yli 5 pelaajaa

Maahan piirretaan ympyra, joka toimii kyyhkysenpesana. Pelaajat valitsevat isdnnan
ja haukan. Loput pelaajat ovat kyyhkysia, jotka asettuvat pesaan. Kun isanta antaa

luvan, kyyhkyset lahtevat pesasta ja kavelevat ympari pelialuetta. Kun isanta
huutaa:
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"kyyhkyset pesaan, haukka tulee!", kyyhkyset yrittavat palata takaisin pesaan ja
haukka yrittaa saada kyyhkysia kiinni. Kiinni saadusta kyyhkysesta tulee vuorostaan
haukka, ja peli jatkuu. Pelia voidaan pelata myds matalassa vedessa.

PELI: OTA APINA KIINNI

Vilineet: nelio

Osallistujamaara: 3 tai enemman

Tama on yksinkertainen kiinniottopeli, jossa kiinniottajan on matkittava juoksijan
liikkeita. Jos juoksija esimerkiksi alkaa hyppia yhdella jalalla, myos kiinniottajan on

hypittava yhdella jalalla. Juoksija liikkuu eri tavoin ja yrittdada samalla paeta
kiinniottajaa.

PELI: PAIKANVAIHTO

Vilineet: suorakulmion muotoinen pelikentta r._d

Osallistujamaara: 5 pelaajaa

Nelja pelaajaa seisoo kukin suorakulmion
yhdessa kulmassa. Viides pelaaja seisoo
suorakulmion keskelld. Kulmissa seisovat

pelaajat vaihtavat keskenaan paikkaa L._.J
mahdollisimman monta kertaa.

Pelaajat voivat vaihtaa paikkoja viereisten kulmien valilla tai poikittain kentan lapi.

Keskella seisova pelaaja yrittaa juosta vapaana olevaan kulmaan. Jos han onnistuu,
ilman kotikulmaa jaanyt pelaaja siirtyy vuorostaan kentan keskelle.

PELI: KULJE ALITSENI
Vilineet: pallo

Osallistujamaara: yli 10 pelaajaa

Osallistujat jaetaan kahteen ryhmaan,
jotka asettuvat lattialle kasien ja
jalkaterien varaan kasvot maahan pain.
Viimeisena oleva pelaaja kulkee toisten
pelaajien alta pallon kanssa. Kaikkien
pelaajien ali rydmittyaan han asettuu
joukon jatkoksi samaan asentoon ja
vierittaa pallon takaisin seuraavana
vuorossa olevalle pelaajalle.
Ensimmaiseksi  pallon maaliviivan vyli
saanut joukkue on voittaja.
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PELI: HOYHEN
Vilineet: kaksi hoyhenta

Osallistujamaara: 2 tai enemman

Pelaajat seisovat rivissa ja heittdavat
hdoyhenen niin pitkdlle eteensa kuin
pystyvat. Voittaja on se pelaaja, joka
onnistuu heittamaan hdyhenen
pisimmalle. Tama peli on todella
hauska.

PELI: ERILAINEN KORIPALLO
Vilineet: pallo ja kori

Osallistujamaara: yli 2 pelaajaa

Pelaaja seisoo selin koriin pdin ja taivuttaa
vartaloaan alaspdin niin, ettd voi nahda
korin jalkojensa valistd ja yrittda heittaa
pallon koriin. Voittaja on se pelaaja, joka
saa eniten koreja viidesta heitosta.

PELI: TUOLILEIKKI

Vidlineet: tuoleja (yksi vahemman kuin
osallistujia), musiikkia (ei pakollinen)

Osallistujamaara: yli 5 pelaajaa

Tuolit asetetaan ympyradn (tuolin selka ;'ff,
ympyran keskustaan pain). Osallistujat |
seisovat tuolien edessa ringissa. '
Kun musiikki alkaa soida, pelaajat alkavat S = E X £
liikkua myotapaivaan tanssiaskeleita ottaen. Kun pelin vetdja katkaisee musiikin,
kunkin osallistujan on istuttava jollekin tuoleista (yksi tuoli yhta pelaajaa kohti).
Koska tuoleja on yksi lilan vahan, yksi pelaaja jaa ilman istumapaikkaa ja joutuu pois
pelista. Kaikki nousevat taas seisomaan, yksi tuoli siirretdadan sivuun ja seuraava
kierros voi alkaa. Peli jatkuu, kunnes jaljella on enaa yksi pelaaja, joka on pelin
voittaja.

Tata pelia voidaan pelata eri tavalla liikkuen. Vetaja voi esimerkiksi pyytdaa pelaajia
kiertamaan ympyraa yhdella jalalla hyppien.
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PELI: PLUS YKSI
VALINEET: EI VALINEITA

Osallistujamaara: yli 5 pelaajaa

Kaikki osallistujat seisovat ringissa. Ensimmainen pelaaja tekee jonkin liikkeen.
Oikealla seisova pelaaja toistaa ensimmaisen pelaajan tekeman liikkeen ja tekee
toisen liikkeen (ensimmainen pelaaja toistaa liikkeen samaan aikaan toisen pelaajan
kanssa). Taman jalkeen kolmas pelaaja toistaa molemmat ensimmadiset liikkeet ja
lisad kolmannen liikkeen (ensimmainen ja toinen pelaaja toistavat liikkeet yhdessa
kolmannen pelaajan kanssa). Peli jatkuu ndin, kunnes ensimmaisen pelaajan vuoro
tulee uudelleen, ja hanen on toistettava kaikki liikkeet (kaikki pelaajat tekevat
liikkeet yhta aikaa). Huomaa: mitd monimutkaisempia liikkeet ovat, sita vaikeampi
ja mielenkiintoisempi pelista tulee.

PELI: El SAA HAIRITA
VALINEET: EI VALINEITA

Osallistujamaara: rajoittamaton

Kaikki osallistujat seisovat ringissa ja laskevat yksi kerrallaan @daneen
kahteenkymmeneen. Yksi pelaaja voi lausua minka tahansa numeron useammin
kuin kerran, mutta kukaan ei saa lausua kahta perakkaista numeroa. Jos kaksi
pelaajaa lausuu saman numeron samaan aikaan, laskeminen aloitetaan alusta.
Mydskaan kummallakaan puolella lausujan vieressa seisova pelaaja ei saa lausua
seuraavaa numeroa.

PELI: BANAANIVIESTI
Valineet: banaani

Osallistujamaara: 6-10 pelaajaa

Pelaajat asettuvat makuulle
nurmikolle tai lattialle suoraan
linjaan siten, etta kunkin pelaajan
varpaat ovat noin puolen metrin
padssa seuraavan pelaajan paasta.
Ensimmainen pelaaja nostaa
banaanin jaloillaan oman paansa yli ja laskee sen seuraavan pelaajan jalkojen eteen.
Seuraava pelaaja ottaa banaanista kiinni jaloillaan ja nostaa sen oman paansa yli
taas seuraavalle. Nain jatketaan, kunnes ollaan paadsty jonon paasta paahan. Jos
pelaaja pudottaa banaanin, hanen on kuorittava banaani jaloillaan ja syotava se.

23




PELI: LEJAKISA

Vilineet: leija

Osallistujamaara: 2 tai useampi

Osallistujat lennattavat leijaa ja yrittavat saada oman leijansa pysymaan taivaalla
mahdollisimman pitkdan.

Leijakisa on hauska aktiviteetti ja samalla my6s erinomainen lihasharjoitus
niskavaivoista ja -kivuista karsiville. Muista siis ottaa leija mukaasi joka
viikonloppureissulle!

LATVIA

PELI: SOKEA LENTOPALLO

Vilineet: lapinakymaton lakana tai kangas tai muuta lapinakymatonta materiaalia,
lentopallo

Osallistujamaara: kuten tavallisessa lentopallossa, kaksi joukkuetta.

Pelia pelataan kuten tavallista lentopalloa, mutta lentopalloverkko peitetaan
kokonaisuudessaan lapinakymattémalla materiaalilla.
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PELI: IHMISPALMIKKO
Vilineet: pitka tukki tai muu pitka ja kapea esine

Osallistujamaara: vahintdaan 4, mutta riippuu tukin tai muun kapean ja pitkan
esineen pituudesta

Vahintdan 4 pelaajaa asettuu seisomaan riviin tukin tai muun pitkan kapean esineen paille, joka
on hieman maata korkeammalla. Pelaajat vaihtavat keskendan paikkaa pdinvastaiseen
jarjestykseen ilman, etta yksikddan pelaaja astuu valillda maahan. Jos alkuperdinen jarjestys on
esimerkiksi 1, 2, 3, 4, 5, vaihdetaan paikkoja siten, ettd uusi jarjestyson 5, 4, 3, 2, 1, jolloin alussa
tukin oikeassa padssa seissyt pelaaja siirtyy pelin aikana tukin vasempaan paahan. Pelin voi tehda
helpommaksi kiinnittamalla kuhunkin pelaajaan numerolapun.

P Peted

PELI: HEINAPAALIN PYORITYS
Vilineet: pyorea heinapaali

Osallistujamaara: kaksi tai useampia
joukkueita, yhdessa joukkueessa 3-5
pelaajaa

Joukkueet vierittavat heindapaalin kukkulan
padlle ja sitten takaisin kukkulan juurelle.
Maaliviivan ylitettydan koko joukkue
kiipeda heindpaalin paalle. Nopein joukkue
voittaa.

PELI: ISOAITI, TULE APUUN!
Vilineet: ei mitaan
Osallistujamaara: yli 5 pelaajaa

Yksi osallistujista valitaan isoaidiksi.
Isoditi siirtyy sivummalle, koska han ei
saa nahda, mita muut pelaajat tekevat.
Muut pelaajat seisovat ringissa ja pitavat
toisiaan kasista kiinni.
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Pelaajat kiertavat itsensa mahdollisimman monimutkaiseen solmuun irrottamatta
kasia. Kun pelaajat ovat valmiita, he huutavat: "isoditi, isoditi, tule apuun!”. Isoaiti
tulee pelaajien apuun ja yrittda selvittda solmun irrottamatta pelaajien kasia
toisistaan.

PELI: SADEJUOKSU

Vilineet: pitkahihainen yldosa ja pitkat
housut

Osallistujamaara: 2 tai enemman

Pitkahihaisiin ylaosiin ja pitkiin housuihin
pukeutuneet  osallistujat  juoksevat
sateessa maaratyn matkan. Voittaja on
se pelaaja, jonka vaatteet ovat lopussa
kuivimpia (mitataan kuiva kohta tietysta
paikasta). Voidaan kayttaa kilpailun
viimeisend vaiheena, jos ulkona sataa
vetta.

PELI: VIIMEINEN PARI HALKI
Valineet: ei mitaan

Osallistujamaara: mahdollisimman
" monta pelaajaa

& Mita enemman pelaajia, sita
hauskempi pelistda tulee. Pelaajat
seisovat parijonossa pitaen pariaan
kadesta kiinni. Pelin vetdjalla ei ole
paria, vaan han seisoo muiden edessa ja sanoo “viimeinen pari halki!”
Viimeisena oleva pari lahtee juoksemaan kumpikin omalta puoleltaan. Pari yrittaa
paasta jonon etummaisiksi ja ottaa toisiaan uudelleen kadesta. Jos pelin vetdja saa
jomman kumman parista kiinni, ilman paria jaaneesta pelaajasta tulee uusi vetaja.
Edellinen vetdja ja kiinni jaanyt pelaaja muodostavat uuden parin, joka asettuu
jonon etummaisiksi.

Tama leikki kehittaa koordinaatiokykya, opettaa juoksemaan kovaa ja toimimaan
yhteistydssa seka reagoimaan nopeasti muuttuvaan tilanteeseen.
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PELI: ETSI OIKEA NUMEROJARJESTYS

Vilineet: paperiarkki, johon on kirjoitettu
numerot 1-90 eri kokoisina ja eri
muotoisina

Osallistujamaara: pelin voi ratkaista yksin
tai joukkueissa

Jokainen pelaaja saa paperiarkin, johon
on kirjoitettu numerot 1-90. Numerot
ovat paperiarkilla satunnaisessa
jarjestyksessa, ja ne voivat olla eri
kokoisia ja eri muotoisia. Tavoitteena on |dytaa kaikki numerot nousevassa
jarjestyksessa ja sanoa numero aina loydettdessa aaneen.

PELI: KIVI HYPPAA!

Vélineet: pieni kivi, joka mahtuu
piiloon kaden sisaan

Osallistujamaara: Vahintaan 4

Tama leikki vaatii vahintaan 4 pelaajaa.
Pelaajat istuvat ringissa lahella
toisiaan. Pelin vetajalla on kivi, jonka
han pitaa piilossa kasissaan. Vetaja
kdavelee pelaajien ympari ja esittaa
laittavansa kiven eri pelaajien kasiin,
mutta laittaa kiven oikeasti vain yhden pelaajan kateen. Kivi pysyy koko ajan
piilossal Lopuksi vetdja huutaa: “kivi hyppaal!” ja pelaaja, jonka kddessa kivi on,
yrittaa hypata ylos. Toiset taas yrittavat estaa kivea pitelevaa pelaajaa hyppaamasta.
Tama leikki kehittaa havainnointikykya ja toisten ihmisten reaktioiden ennakoimista
seka opettaa toimimaan nopeasti.

PELI: JAATYNEET
Vialineet: ei mitaan
Osallistujamaara: 3 tai useampi

Yksi osallistujista valitaan kiinniottajaksi. Kun
kiinniottaja koskettaa toista pelaajaa, tama
“jaatyy” eli jaa paikalleen liikkumatta. Muut
pelaajat voivat “sulattaa” jadtyneet pelaajat
koskettamalla heita.
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Kiinniottaja yrittaa jaadyttaa mahdollisimman monta pelaajaa ja pitaa samalla
silmalla jaatyneita pelaajia sulattavia muita pelaajia niin, ettd jaadytetyt pelaajat
pysyisivat jaatyneina. Peli loppuu, kun kaikki pelaajat ovat jaatyneet.

PELI: MAATA KORKEAMMALLE

Valineet: ei mitaan

pelaajat yrittavat juosta pakoon
kiinniottajaa. Kun pelaaja on tietylla
turvapaikalla, kiinniottaja ei voi koskettaa
hanta. Turvapaikkoja ovat kaikki maata
korkeammalla olevat paikat, kuten portaat, tuolit, pdydat, riittavan isot kivet jne.
Kiinniottaja yrittda koskettaa pelaajaa ennen kuin pelaaja ehtii turvapaikkaan.
Kiinnijddneesta pelaajasta tulee uusi kiinniottaja.

SUOMI

PELI: POKEMON GO ILMAN PUHELINTA
Vilineet: paperia, varikynia

Osallistujamaara: rajoittamaton

Pokemon GO ilman puhelinta on idea, joka
syntyi  ideakilpailun  tuloksena lasten
iltapaivakerhossa Mikkelissa. Ajatuksena
on, ettd lapset osallistuvat aktiviteettiin jo
sen suunnitteluvaiheessa valitsemalla 10 eri
pokemonia. Pokemonit piirretaan paperille,
ja piirroksissa kaytetaan luovuutta ja
mielikuvitusta (kuvataideosuus). Ohjaaja
sijoittaa pokemonit eri paikkoihin joko
sisatiloihin  tai ulos ja keksii jokaiselle
pokemon-pisteelle jonkin liikuntatehtavan.
Lapset yrittavat suorittaa koko tehtavaradan ja kerata kaikki pokemonit. Jokaisesta
pokemonista saa tarran. Jos pelid on tarkoitus pelata saman lapsiryhman kanssa
useamman kerran, voitte seuraavalla kerralla lisatd uusia pokemoneja ja
liikuntatehtavia. Lapsista peli oli oikein hauska!
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PELI: PLOGGING
Vilineet: roskapusseja, kertakdyttokasineita

Osallistujamaara: rajoittamaton

Plogging eli roskajuoksu sopii lapsille, nuorille, aikuisille ja vanhuksille. Osallistujat
kootaan yhteen, ja kaikille annetaan roskapussit ja kertakayttokasineet. Ryhman
jasenet voidaan jakaa joukkueiksi. Ryhma voi paattaa, halutaanko juosta vai kavella.
Myds reitti valitaan yhdessa. Reitti kuljetaan siten, etta matkan varrelta kerataan
roskia roskapusseihin. Eniten roskia keranneelle osallistujalle tai joukkueelle
voidaan antaa palkinto. Peli yhdistaa kaksi tarkeaa asiaa: fyysisen aktiivisuuden ja
maapallosta huolehtimisen. Peli on saanut hyvan vastaanoton osallistujien
keskuudessa. Se myos motivoi ihmisia liikkumaan, koska pelkan juoksun tai kavelyn
lisaksi lenkilla tehdaan myds arvokasta tyota.

PLOGGING

~ PELI: KAVELYBINGO

Vilineet: paperiarkit, joissa on erilaisten esineiden
kuvia

~ | Osallistujamaara: rajoittamaton

Tama aktiviteetti on ideakilpailun tulos, ja se vie
osallistujat yhteiselle kavelyretkelle. Se sopii
erityisesti esimerkiksi sopeutumiskurssilla oleville
maahanmuuttajille tai pakolaisille, mutta myds
| uusia kielia opiskeleville lapsille ja muille ryhmille.
Valmista ensin paperi, jossa on kuvia erilaisista
| esineista tai asioista, joita kavelylla voi nahda.
| Tulosta paperit ja jaa vyksi kullekin ryhman

jasenelle. Taman jalkeen ryhma lahtee yhdessa
kavelylle (30-60 min.). Havaitessaan matkan varrella paperilla olevan esineen, kukin
kirjoittaa esineen nimen kuvan viereen opeteltavalla kielella.
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PELI: POYTAPALLO
Vilineet: 2 pehmeada palloa

Osallistujamaara: rajoittamaton

Seniorit istuvat poydan ymparilla, ja keskelle
poytda asetetaan iso pehmea pallo. Jokainen
yrittda vuorollaan heittaa toista pehmeaa
palloa ja osua silla poydan keskella olevaan
palloon. Kun pelaaja osuu palloon, han
kertoo muille jotain itsestdaan. Tama leikki ei ole pelkastaan fyysmen vaan se
harjoittaa my0s aivoja. Vanhetessaan ihminen alkaa unohdella asioita, ja tama peli
on hyva tapa olla vuorovaikutuksessa, kehittaa ihmissuhteita ja samalla harrastaa
liikuntaa.

PELI: SEURAA JOHTAJAA
Vidlineet: ei mitaan
Osallistujamaara: rajoittamaton

Ideakilpailun aikana kehitimme seuraa johtajaa -leikkia.

Seuraa johtajaa sopii paivakoteihin, mutta lapset voivat leikkia myds vanhempiensa
ja isovanhempiensa kanssa.

Aikuisen on ensin valittava aktiviteetille sopiva paikka. Keskustelussa puistoja
pidettiin hyvina paikkoina, koska niissa ei ole lilkennetta tai muita tekijoita, jotka
tekisivat leikista vaarallisen. Leikissa aikuinen johtaa hanta seuraavia lapsia
erilaisten esteiden ohi tai tekee erilaisia hassuja liikkeitd (muutaman sekunnin
pysahdys, hassut hypyt jne.), joita lasten on matkittava. Kun lapset ovat oppineet
leikin hyvin, kukin voi olla vuorollaan johtaja.

Seuraa siis johtajaa ja pida hauskaal

§ PELI: KEPPIHEVOSLAUKKA

VALINEET: keppihevonen on lasten
leluhevonen.

Osallistujamaara: rajoittamaton

o Nykyisin  keppihevosilla  ratsastavat
 lasten lisdksi myds teinit ja aikuisetkin.
. Pelaajat kisaavat juoksuradalla. Voittaja
. on se pelaaja, joka ensimmadiseksi ylittaa
maaliviivan.
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Pelaajat voivat kilpailla keppihevosilla samoissa lajeissa kuin oikeatkin hevoset.

PELI: LUMIVEISTOKSET
VALINEET: kasineet, erilaiset tydkalut

Osallistujamaara: rajoittamaton

Lumiveistosten tekeminen on hauskaa liikuntaa koko perheelle. Harrastuksessa
viehattaa etenkin luovuuden ja yhteistydn yhdistelma.

Suunnittele ja piirra veistos mittoineen ensin paperille kahdesta kulmasta.

Varaa mukaan sopivia tyokaluja, kuten saha, lapio, lyhyita laudanpatkis,
muoviputkia, muuraustyokaluja jne.

Valmista muotti: ota iso ja tukeva pahvilaatikko ja irrota siitd pohja ja kansi.

Aseta muotti tasaiselle alustalle, kayta lumilapiota ja tayta muotti lumella 20 cm
kerrallaan. Voit kayttaa seka markaa etta kuivaa pakkaslunta. Tiivista lumi
tallaamalla ja riko kovat lumipaakut.

ey

Kun muotti on ldhes taynna, taputtele muottia kaikilta sivuilta tasaisesti kasin,
kunnes muotti nousee helposti ylos. Voit tehda veistoksesta niin korkean kuin
haluat.

Kun korkeus on riittava, voit irrottaa muotin. Veistaminen kannattaa aloittaa aihion
ylapaasta. Kokeile erilaisia tyokaluja — harjoitus tekee mestarin. Kayta lampimia ja
vedenpitdvia kdsineita.

31




Vertaile veistosta piirroksiisi aina silloin talloin.

Kun viimeistelet veistoksen yksityiskohtia, voit lisata tarvittaessa lunta (kdyta vetts,
jos tarpeen). Erillisia pienempid muotteja voidaan myds kadyttda tietyn muotoisten
yksityiskohtien muovaamiseen. Lumiveistoksista saa parhaita valokuvia usein
pimealla. Voit myos valaista veistoksen.

Lumiveistosten tekeminen on hauskaa liikuntaa koko perheelle. Harrastuksessa
viehattaa etenkin luovuuden ja yhteistydn yhdistelma.

Nama ohjeet laati Markku Sohlman Mantyharjun Reissupolusta, joka on Villages on
Move -hankkeen sidosryhma.

VIRO

PELI: LAKANAJALKAPALLO

Vilineet: lakana, jalkapallo

Osallistujamaara: rajoittamaton. Kaksi joukkuetta

Leikkaa lakanan molempiin paihin niin suuri reika, etta jalkapallo mahtuu siita lapi.
Joukkueen jasenet vetavat lakanaa kirealle kustakin kulmasta.

Joukkueen tavoitteena on vierittda jalkapallo toisessa pdassa olevasta reidsta

liikuttamalla lakanaa (nostamalla, laskemalla, kaantamalla).
Peliaika on seitseman minuuttia, ja voittaja on eniten maaleja tehnyt joukkue.
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PELI: ILMAPALLOTANSSI
Vilineet: ilmapalloja, narua tai lankaa, musiikkia

Osallistujamaara: rajoittamaton

Pelissa tanssitaan pareittain. Kunkin parin toisen
pelaajan jalkaan kiinnitetddan narulla tai langalla
ilmapallo. Muut parit yrittavat puhkaista ilmapallon
tanssin aikana. Samaan aikaan he yrittavat suojella
omaa ilmapalloaan puhkeamiselta. Voittaja on se
pari, jonka ilmapallo on ehja tanssin paatyttya.
Peliaika ja pelin tahti riippuu pelaajien fyysisesta
kunnosta.

PELI: VARIKKAAT PAPERIT
Vilineet: Ad-varipaperiarkkeja

Osallistujamaara: enintaan 8 pelaajaa (4 paria)

Levita varipaperiarkkeja lattialle — kayta mahdollisimman montaa eri varia. Kayta
vahintaan 4 arkkia jokaista varia.

Pelaajat pelaavat pareittain. Pelin vetdja sanoo aaneen aina jonkin varin nimen
paikallisella kielella ja englanniksi. Pelaajat menevat seisomaan oikean varisen
paperin paalle. Paikaltaan horjunut tai virheen tehnyt pari joutuu pois pelista.
Voittaja on se pari, joka on viimeisena jaljella eika tee virheita.

PELI: YO ELAINTARHASSA

Valineet: paljon pehmoeldimia
Osallistujamaara: rajoittamaton

Tassa pelissa osallistujien maadraa ei ole
rajoitettu. Pelaajat seisovat ringissa ja

heittavat pehmoeldimia toinen toisilleen
danta paastamatta.
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Puhuminen on kiellettya, ja pelaajat voivat kommunikoida vain katseillaan. Jos
pelaaja pudottaa pehmoeldaimen, han joutuu pois pelistad. Pelissa voi olla kerrallaan
useita pehmoelaimia osallistujien taitotasosta riippuen. Peli paattyy, kun jaljella on
yhta monta pelaajaa kuin pehmoeldimia.

PELI: KISSANELAMAA
Viélineet: musiikkia

Osallistujamaara: rajoittamaton

Pelaajat esittavat kissoja, jotka liikkuvat
sulavasti musiikin tahtiin. Pelin vetdja
antaa pelin aikana ohjeita: “kissa
nukahtaa”, “kissa saa hiiren kiinni”,
"kissa  venyttelee”  jne.  Pelaajat
jahmettyvat nukkuvan, syovan,
venyttelevdn jne. kissan asentoon ja pysyvat asennossa, kunnes musiikki alkaa
uudelleen. Edut: Kissojen liikkeiden matkiminen on fyysisesti haastavaa ja vaatii
paljon venyttelya. Asennon sailyttaminen harjoittaa lihaksia ja tasapainoa. Lopuksi
palkitaan parhaiten kissaa matkinut pelaaja.

PELI: JATTILAISEN VOIKUKKAKETJU

Vélineet: voikukkia, (vaatteet, jotka saavat
tahraantua)

Osallistujat jaetaan pareihin, joista toinen on
poimija ja toinen punoo ketjua. Rooleja saa
vaihtaa. Parit aloittavat ketjujen punomisen,
ja voittajaksi valitaan se joukkue, joka punoo
pisimman ketjun 10 minuutissa (tai muu
haluttu peliaika).

PELI: KANANMUNAVIESTI

Valineet: kananmunia

Osallistujamaara: rajoittamaton

Osallistujat jaetaan kahteen yhta suureen joukkueeseen. Joukkueet seisovat
jonossa noin puolen metrin padssa toisistaan.
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Pelin vetdja antaa kummallekin joukkueelle kananmunan, ja pelaajat vierittavat
munan maata pitkin toinen toisilleen aina jonon toiseen paahan asti. Muna ei saa
rikkoutua. Munaa ei saa myoskdaan nostaa maasta. Pelia voidaan pelata
kananmunan sijasta myds pallolla, mutta koska munaa on kasiteltava
varovaisemmin, peli on silloin jannittavampi. Voittaja on se joukkue, joka saa
kananmunan vieritettya loppuun asti ilman, etta se rikkoutuu.

Tama harjoitus voi olla vanhuksille haasteellinen (vaatii taivuttelua), joten
senioreille sitd kannattaa helpottaa (istutaan jonossa jne.).
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