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Koulurauha-ohjelman tavoitteena on
edistii lasten ja nuorten osallisuutta
kouluhyvinvoinnin rakentamisessa ja

kiusaamisen ehkiisemisessi. Osana
valtakunnallista ohjelmaa jirjestettiin
lukuvuonna 2011-2012 Koulurauha-kilpailu
otsikolla ”Miti tehtiis?”.

Kilpailun tehtidvinannossa pyydettiin oppilasryhmid
suunnittelemaan jokin hyvii yhteishenkei lisadvi peli, leikki
tai muu toiminto, joka tuo kaikille osallistujille hyvid mieltd,
eiki jitd ketddn yksin. Toteutuksessa sai kiyttdd koulusta
normaalisti 18ytyvid vilineitd ja materiaaleja.

Kilpailussa oli kaksi sarjaa: toinen alakouluille ja toinen
ylikouluille. Kilpailuun osallistui yhteensi 76 kilpailutydta.
Kilpailun voittajat valitsi raati, johon kuului oppilaiden lisiksi
hauskan toiminnan ja hyvin yhteishengen asiantuntijoina
MotoriikkaMiikka seki luistelijoita muodostelmaluistelun
maailmanmestarijoukkue Rockettes:sta.

Molempien sarjojen kymmenen parhaan joukkoon valituista
kilpailutdistd jirjestettiin lisiksi MLL:n Nuortennetissd sekd
Koulurauhan verkkosivuilla yleisoddnestys, jossa valittiin
yleison suosikki.

Koulurauha-kilpailun tulokset:

Alakoulun sarja
Voittaja: Toivakan koulukeskuksen 4.1k ”Taktikapro”

Yleisoddnestyksen voittaja:

Muurolan peruskoulun 4.1k: Sanajuoksu

Kunniamaininnat:

Minervaskolan 3-4D: ”Ilmapallokilpa”
Patamien koulu: Lumilabyrintti
Hyokkilin koulun 2A lk: Liikuntaa!

Ylikoulun sarja:
Voittaja: Winellska skolan, tukioppilaat: "Random Object”

Yleiséddnestyksen voittaja:
Alavieskan Yhteniiskoulun tukioppilaat: "Meijin koulu” —
oppiaineet tutuiksi, tietotaito omaksi! -lautapeli

Kunniamaininnat:

Alavieskan Yhteniiskoulun tukioppilaat: "Meijin koulu” —
oppiaineet tutuiksi, tietotaito omaksi! -lautapeli

Paunun koulun 8lk tukioppilaskurssi:"Kohteliaisuushippa”

Milet med skolfredsprogrammet ir att forbattra
barns och ungas méjligheter att vara med och
frimja skolfreden och att férebygga mobbning.
Som en del av det riksomfattande programmet
ordnades lisoret 2011-2012 en tivling under
rubriken ”Vad ska vi hitta paz”.

I tivlingen ombads eleverna att i grupp hitta pé ett spel, en
lek eller en aktivitet som stirker gemenskapskinslan i klassen.
Aktiviteten skulle vara sddan att alla har roligt och att ingen
limnas utanfér. Man fick anvinda alla de verktyg och material
som vanligtvis finns i skolan.

Tavlingen hade tva klasser, en f6r arskurserna 4—6 och

en for arskurserna 7—9. Tévlingen fick sammanlagt 76
bidrag. Vinnarna utsdgs av en jury som bestod av elever,
pantomimartisten MotoriikkaMiikka och skridskodkare fran
virdsmistarlaget i teamdkning Rockettes.

De tio bista bidragen i bada klasserna deltog i en omréstning
pd MLL:s webbplats Nuortennetti och pa Skolfredens
webbplats och publiken fick vilja sin egen favorit bland
forslagen.

Resultaten fran Skolfredstivlingen:

Arskurs 1-6
Vinnare: Ak 4, Toivakan koulukeskus: " Taktikproffs”.

Vinnare av publikomréstningen:
Ak 4, Muurolan peruskoulu: *Ordlopp”

Hedersomnimnanden:

Klass 3—4, Minervaskolan: "Ballongrace”
Patamien koulu: ”Snolabyrinten”

Klass 2A, Hyokkalin koulu: "Motion!”

Arskurs 7-9:
Vinnare: Winellska skolan, vinelevsgrupp dk 8: "Random
Object”

Vinnare av publikomréstningen:
Vinelever i Alavieskan koulu: Bridspelet

”Lar dig kinna vér skola!”

Hedersomnimnande:
Vinelever i Alavieskan koulu: Bridspelet "Lir dig kiinna var
skola!”

Ak 8, Paunun koulu, vinelevskurs: "’Komplimangtafatt”
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Koulussa saa viihtyi!

Koulussa saa viihtya!

Koulu on lapsille ja nuorille tirked paitsi oppimisympiristond mys kasvu- ja kehitysympiristoni. Lapset ja nuoret
viettdvit koulussa huomattavan suuren osan piivistiin. Koulussa opitaan monenlaisia uusia tietoja ja taitoja. Koulu on
erittdin tirked lapsen ja nuoren itsetuntemuksen, itsetunnon ja ryhmissi toimimisen taitojen kehittymisen kannalta.
Koulussa ollessaan lapset rakentavat kisitystidn itsestddn yksilond ja ryhmin jisenend. Niilld kisityksilld on huomattava
merkitys lasten ja nuorten oppimiseen, itsetuntoon ja terveyskiyttdytymiseen lidpi elimin. Tdstd syystd ei ole yhdentekevi,
millaiseksi ympiristoksi koulu koetaan ja kuinka sielld viihdytdan.

Hyvi ryhmiahenki ja oman luokan kokeminen miellyttiviksi tydskentely-ympiristoksi on merkittivd koulussa vithtymiseen
vaikuttava tekiji. Ryhmin yhteishenki ei kuitenkaan kehity itsestddn hyviksi, vaan sen eteen on tehtivi tditd. Yhdessd
toimimista edistivien pelien, leikkien ja toiminnallisten harjoitusten avulla ryhmin kehittymistd voidaan tukea ohjatusti.

Leikkiessddn ja pelatessaan lapset ja nuoret oppivat monenlaisia asioita: yhteistydtaitoja, toisen huomioimista, tunteiden
ilmaisua, itsehillintdd, keskittymistd, mielikuvitusta, motorisia taitoja ja ajattelua. Leikkeihin pddsee mukaan jokainen, joka
kunnioittaa leikin sdintojd. Leikeissi ei tarvitse koko ajan pohtia, miten kuuluu kiyttiytyi ja olla, vaan leikkien ja pelien
sddnndt tarjoavat mahdollisuuden olla osa porukkaa, yksi joukosta.

Materiaalin kiyttijille

Oppilaiden osallisuus ja mahdollisuus vaikuttaa oman kouluyhteisénsi kehittimiseen ovat tirkeitd sekd oppimisen ettd
koulussa viihtymisen kannalta. Tdhin aineistoon on koottu lukuvuoden 2011-2012 Koulurauha-kilpailussa palkittuja
oppilasryhmien itse ideoimia pelejd, leikkejd ja tapahtumia, jotka lisadvit hyvid yhteishenked ryhmissa.

Kilpailussa palkitut leikit on materiaalissa jaettu neljain eri osioon. Ensimmaisen osion leikit toimivat limmittelyleikkeind
tai piristivini vilipaloina, kun ryhmin energiataso kaipaa kohennusta tai ylim#driisia hoyryjd pitdd saada purkaa. Naicd
leikkeja voi kiyttdd myds aloittavan ryhmin kanssa, kun oppilaita vaivaa vield pieni jinnitys. Toinen osio on nimeltdin
”Toimitaan yhdessa” ja osioon on koottu yhteistd toimintaa vaativia pelejd ja leikkejd. "Haastetta koko ryhmille” —osion
leikit vaativat ja kehittivit ryhmissd toimimisen taitoja, keskittymisti ja tarkkaavaisuutta. Viimeiseen osioon on koottu
erilaisia hyvid yhteishenkei edistivid toimintoja ja tempauksia.

Oppilaiden ideoimien leikkien ohjeistukset on pyritty sdilyttiméin mahdollisimman alkuperiisini, jotta oppilaiden
omaa tapaa nihdi yhteishengen rakentuminen ei kadotettaisi. Materiaalin kiytettdvyyden lisadmiseksi pelien ja leikkien
ohjeistusten rakenne on kuitenkin tehty yhdenmukaiseksi ja ohjeistuksia on tismennetty.

Julkaisu on osa Koulurauha-ohjelmaa, joka on
Mannerheimin Lastensuojeluliiton, Opetushallituksen,
Poliisihallituksen, Folkhalsanin ja Suomen
Vanhempainliiton yhteinen ohjelma koulun
turvallisuuden ja hyvinvoinnin edistamiseksi.

Koulurauhatyon tavoitteena on, ettei ketaan kiusattaisi,
ettei kukaan jaisi yksin ja jokainen oppilas voisi kokea
olevansa oman kouluyhteisonsa tarkea jasen. Oppimista
tukeva, turvallinen ja toimiva koulu vaatii aktiivista tyota
ympari lukuvuoden.




Vi trivs i skolan!

Man far trivas i skolan!

Skolans betydelse fér barn och unga ir stor — inte bara for att den 4r en plats ddr barnen lir sig, utan ocksé for att barnen
vixer och utvecklas i skolan. Barn och unga tillbringar en stor del av sin dag i skolan. De samlar kunskap och lir sig nya
fardigheter. Skolan har en stor inverkan pa hur barns och ungas sjilvkinnedom och sjilvkinsla utvecklas och hur barnen lir
sig att fungera i grupp. I skolan bildar barnen en uppfattning om sig sjilv som individer och som en del av gruppen. Den
hir uppfattningen har under hela livet stor betydelse for hur den unga lir sig, hurudan sjilvkinsla han eller hon fir och hur
han eller hon tar hand om sin hilsa. Dirfor ir det inte betydelselést hur barnen uppfattar skolan och hur de trivs dir.

En av de faktorer som inverkar pa hur man trivs i skolan dr en god gemenskapskinsla och att man upplever att arbetsmiljon
i klassen dr bra. Gemenskapskinslan i gruppen blir inte bra av sig sjilv utan man maste arbeta for att fi fram den. Genom
spel, lekar och évningar som stoder samarbetet kan man leda gruppen mot en god samhérighet.

Nir barn och unga leker och spelar lir de sig flera saker: att samarbeta, att ta andra i beaktande, att uttrycka kinslor och att
behirska sig sjilv. Vidare 6var de upp sin fantasi, sina motoriska firdigheter och sin tankeférméga. Alla som kan respektera
lekens regler far vara med. Medan man leker behover man inte hela tiden grubbla éver hur man egentligen ska bete sig och
hurudan man borde vara, utan reglerna for lekarna och spelen erbjuder en méjlighet att bara vara en i gruppen.

Till anvindaren

For att eleverna bade ska ldra sig och trivas i skolan ar det viktigt att de fir vara med och utvecka skolgemenskapen. Det hir
materialet sammanfattar de bista spelen och lekarna som deltog i Skolfredstivlningen ldsaret 2011-2012. Det ir eleverna
sjdlva som har tagit fram dessa spel, lekar och aktiviteter som alla forbattrar samhéorigheten i gruppen.

De lekar och spel som utmirkee sig i tavlingen har i det hir materialet delats in i fyra delar. Lekarna i den forsta delen
fungerar som uppvimning eller uppmuntran da gruppen behover fi lite extra energi eller behéver varva ner. Lekarna passar
dven bra att lekas med en ny grupp, nir eleverna dnnu kanske inte kinner varandra si bra. Den andra delen gir under
namnet ~Vi gor det tillsammans” och samlar spel och lekar som kriver samarbete. Den tredje delen heter ”Utmaning for
hela gruppen”. For att lyckas i de hir lekarna och spelen maste eleverna kunna koncentrera sig, vara observanta men dven
samarbeta med varandra. Den sista delen ”Aktivitet och verksamhet” samlar olika aktiviteter som 6kar gemenskapskinslan.

Vi har strivat efter hélla instruktionerna s nira orginalet som méjligt. For att materialet ska vara anvindbart har vi anda
forenhetligat strukturen och preciserat instruktionerna nagot.

Publikationen &r en del av Skolfredsprogrammet som
ar Mannerheims Barnskyddsférbunds, Polisstyrelsens,
Utbildningsstyrelsens, Folkhdlsans och Finlands
Foradraférbunds gemensamma program for att framja
sakerheten och vélbefinnandet i skolan.

Malet med skolfreden &r att ingen blir mobbad, att ingen
ar ensam och att varje elev upplever att han eller hon ar
en viktig del av skolgemenskapen. Man maste arbeta
aret om for en skola som stoder inldrningen och ar trygg.




Millainen on hyvii yhteishenkei lisaivi peli tai leikki?

Leikkien ja pelien tarkoituksena on tuottaa iloa ja mielihyvia niihin osallistuville. Niiden avulla on myds mahdollista
edistdd yhteishenkei ja toisten huomioimista. Parhaimmillaan leikit ja pelit ovat oikean elimin opettelua. Leikkien avulla
on helpompi tutustua muihin, nostaa vireystilaa tai purkaa energiaa. Leikkien ja pelien avulla voidaan kokeilla monenlaisia
rooleja ryhmissi, solmia uusia ystivyyssuhteita ja tukea jokaista olemaan oma itsensi.

Kilpailun elementti on yksi niisté tekijoistd, joihin leikkien ja pelien viehitys perustuu. Kokemus ryhmiain kuulumisesta
on jokaiselle tirked. Leikkimieliset kilpailut voivat tuoda todellista jannitysti ja ryhméin kuulumisen tunnetta kaikille
oppilaille. Peleissd ja leikeissd oppilaiden erilaiset vahvuudet paidsevit esiin: joku kannustaa muita, toinen on hyvi
ideoimaan, joku on rohkea, toinen varoittelee. Joissakin tehtivissd on tultava lihelle ja kosketettava toisia, joskus ideoitava
ja ratkaistava ongelmia.

Kaikki pelit ja leikit eivit kuitenkaan automaattisesti toimi ryhmahenkei lisidvind. Ohjaajan on tirkei leikkeja valitessa
pitdd mielessddn kyseisen ryhmin kehitysvaihe, erityispiirteet ja vireystaso: Miten hyvin ryhmin jisenet tuntevat

jo toisiaan? Kuinka yhtendinen ryhmi on? Onko ryhmissi sellaisia jisenid, joita pitdd erityisesti rohkaista yhdessa
toimimiseen? Etenkin ryhmin aloittaessa on hyvi valita sellaisia leikkejd, jotka antavat osallistujille mahdollisuuden siidelld
osallistumisen tasoa itse, eivitkd korosta kenenkiin yksittdisen oppilaan tietoja ja taitoja. Pelin tai leikin sisille voi tarpeen
vaatiessa keksid myos uusia teheidvid; oppilas, joka kokee leikkitilanteen epdmiellyttiviksi, voi aluksi toimia esimerkiksi
aputuomarina, ajanottajana tai tarkkailijana.

Oppilaiden kanssa on tirked keskustella siitd, mité pelien ja leikkien avulla tavoitellaan. Opettaja voi yhdessi oppilaiden
kanssa miettid, millaisia leikkejd ja pelejd kannattaisi leikkid, jotta ryhmihenki vahvistuisi ja kaikilla olisi hyvi olla
ryhmissi. Yhteishengen kehittimisen kannalta on my6s tirkeid, ettd leikkien ja pelien jittimistd tunnelmasta keskustellaan
yhdessd toiminnan pidtyttyd. Ryhmin toimintaa ja yhteistyotd on hyvi pysihtyd miettimdin yhdessi oppilaiden kanssa.
Niin yhteishengen kehittimisesti tulee tietoista, oppilaita on helpompi motivoida yhdessi tekemiseen ja ryhmissi
esiintyvistd haasteista on helpompi keskustella.
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Hurdan ér en bra lek som 6kar gemenskapskinslan?

Mialet med lekarna och spelen ir att alla som deltar ska ha roligt och ma bra. Med hjilp av lekarna kan man ocksi frimja
gemenskapskinslan och fa eleverna att ta varandra i beaktande. I bista fall trinar barnen sig for det riktiga livet i spelen och
lekarna. Genom lek ir det ldttare att lira kiinna varandra, hoja energinivan eller varva ner. I lek och spel kan man prova
olika roller inom gruppen, hitta nya vinner och stoda varandra att vara just den man ar.

En stor del av spelets eller lekens tjusning ligger i att det dr en tivlingssituation. Det ir viktigt for var och en att kinna att
man hor till gruppen. Tavlingar som ar pé skoj kan vara spannande pé riktigt och 4ven bidra till att man kinner sig som
en fullvirdig medlem i gruppen. I spelen och lekarna har alla elever en chans att visa sina starka sidor: nigon uppmuntrar,
en annan kommer pé bra idéer, nagon 4r modig medan nigon annan varnar de andra. I vissa lekar méste man komma den
andra nira och réra varandra medan man i andra lekar ska vara kreativ och 16sa problem.

Alla spel och lekar 6kar inte automatiskt gemenskapskinslan i klassen. Nir man véljer spel eller lek méste ledaren ta i
beaktande vilket utvecklingsstadium gruppen ir i, hurudana sirdrag gruppen har och hur pigga eleverna ar: Hur bra kinner
eleverna varandra? Hur sammansvetsad 4r gruppen? Finns det sidana elever i gruppen som speciellt méste uppmuntras att
arbeta tillsammans med andra? - I synnerhet om gruppen ir ny ir det bra att vilja sidana lekar som liter deltagarna sjilva
vilja hur aktiva de dr och som inte framhidver ndgon sirskild elevs kunskaper och firdigheter. Under spelet eller leken kan
man vid behov dven hitta pa nya uppgifter: en elev som upplever leksituationen som obehaglig kan till en bérjan vara t.ex.
hjilpdomare, ta tid-, eller f6lja med att de andra foljer reglerna.

Vidare ir det viktigt att med eleverna diskutera vad man strivar efter med spelen och lekarna. Liraren kan tillsammans med
eleverna fundera hurudana spel eller lekar det lonar sig att leka sa att sammanhallningen i klassen blir bittre och att alla har
det bra i gruppen.

Nir man strivar efter att forbittra gemenskapskinslan dr det ocksé viktigt efterdt gi igenom hurudana kinslor spelet
eller leken vickte och hurudan stimningen i gruppen ar. Det 4r bra att stanna upp och tillsammans med eleverna
fundera 6ver hur gruppen samarbetade och fungerade i leken. P4 sd sitt blir alla medvetna om att man forsoker férbittra
sammanhéllningen i gruppen, det blir littare att motivera eleverna att arbeta tillsamman och det blir ocksd littare att
diskutera de utmaningar som finns inom gruppen.
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Lammittelyi ja piristystd ® Uppvirming och uppmuntran

Hyvi ilmapiiri on tirkeii seki koulussa viihtymisen ettd oppimisen kannalta. Niiden oppilaiden ideoimien pelien ja leikki-
en padmiirini on kohottaa ryhmin tunnelmaa ja toisaalta virittdd oppilaat keskittymiin tulevaan toimintaan. Pelit ja leikit
toimivat myos hyvini vilipalaharjoituksina, kun ryhmin vireystasoa halutaan nostaa keskittymistd vaativan tyoskentelyn
lomassa. Tavoitteena on tuottaa ryhmain mielihyvai, hauskuutta ja iloa.

For att eleverna ska trivas i skolan och lira sig 4r det viktigt att stimmningen i skolan 4r bra. Eleverna har sjilva hittat pa de
hir spelen och lekarna, vilkas syfte 4r att férbéttra stimmningen i gruppen eller klassen. Spelen och lekarna piggar upp och
fungerar dven som foreberedelse for sidant som kriver koncentration. Malet ér att alla ska ma bra och ha roligt.

1. Sanajuoksu

Muurolan peruskoulun 4.1k

Tehtivi: Pelaajien on yritettdvi kiertdd tolppa yhden pelaajan ottaessa heitd kiinni.
Tila: Koulun piha, kentti, liikuntasali tai muu tila, jossa mahtuu juoksemaan.
Materiaalit ja vilineet: 5-25 osallistujaa seki jokin tavara tolpaksi.

Ohjeet:

Osallistujat menevit riviin. Osallistujien keskuudesta valitaan ohjaajan johdolla yksi
oppilas, josta tulee ensimmiinen leikin johtaja. Johtaja voidaan valita esimerkiksi
arpomalla. Osallistujat asettavat jonkin esineen tolpaksi noin kymmenen metrin
pddhin rivistd. Johtaja siirtyy seisomaan rivin viereen.

Johtaja luettelee rivissi seisoville pelaajille hedelmien nimii. Jokainen pelaaja valitsee
itselleen yhden hedelmin ja painaa timin mieleensi. Kun kaikki ovat pdittineet,
minki hedelmin valitsevat, alkaa johtaja luetella hedelmien nimii. Oman hedelmin
Fullessa kohda.lle p‘elzfjan on kierrettiiv%i to}p'p')a W W W W W m\:'“..'!
juosten. Johtaja yrittdd saada tolppaa kiertdvin
pelaajan kiinni. Jos pelaaja jai kiinni, hin jid

johtajan avuksi seuraaville kierroksille ja auttaa >
H

o

johtajaa ottamaan muut pelaajat kiinni. Peli
padttyy, kun kaikki pelaajat on saatu kiinni.
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peruskoulu

Uppgift: Spelarna ska forsoka runda en stolpe medan en spelare forsoker ta fast dem.
Plats: Gymnastiksal, skolgard eller nigon annan éppen plats.

Material och redskap: 5-25 spelare samt ett féremal som kan fungera som stolpe.
Instruktioner:

Deltagarna stiller sig pa rad. Man viljer ut en elev som far leda den f6rsta leken. Ni kan
till exempel lotta ut den som bérjar. Deltagarna placerar ut ett foremal som stolpe ca 10
meter frin raden. Ledaren stiller sig brevid raden.

Ledaren riknar upp namn pé olika frukter f6r spelarna, som dnnu stir pa rad. Varje
spelare viljer en frukt som han eller hon ligger pd minnet. Nir alla har valt frukt borjar
ledaren pé nytt rikna upp namnen pa frukterna. Nir ledaren siger den frukt som
spelaren valt, méste spelaren springa runt stolpen. Ledaren forsoker ta fast den spelare
som rundar stolpen. Om spelaren blir tagen till finga méste den hjilpa ledaren atc
finga de andra spelarna. Spelet tar slut dé alla spelare tagits till finga.



2. Pullonkaato

Parolan yhteiskoulun tukioppilaat
Tehtivi: Pelaajat pyrkivit joukkueittain palloa heittimilld kaatamaan toisen joukkueen vesipullon

Tila: Liikuntasali, koulun piha tai muu avoin tila.

Materiaalit ja vilineet: Kaksi vedelld tdytettyd 1,5 litran muovipulloa, tussi pullojen merkkaamista var-
ten, kaksi penkkii, koria tms. koroketta, yksi pieni pallo.

Ohjeet:

Osallistujat jactaan satunnaisesti kahteen joukkueeseen. Kummallakin joukkueella on oma vedelld
tdytetty muovipullo, johon on tussilla merkattu samaan kohtaan pullon alaosaan viiva, jonka alle pullon
vesimiiri ei saisi laskea. Pullot asetetaan vierekkiin joukkueiden omien korien tai muiden korokkeiden
péille. Joukkueet muodostavat rinnakkaiset jonot n. 10 metrin paihin koreista. Joukkueet arpovat, kum-
pi joukkue aloittaa pelin. Arvonnan voittaneen joukkueen jonon ensimmiiselle pelaajalle annetaan pallo.
Pelaaja yrittdd palloa heittdmilld kaataa vastapuolen pullon. Heiton jilkeen heittinyt pelaaja menee jonon
perille.

Mikili heitetty pallo ei osu pulloon, hakee toisen joukkueen jonossa ensimmaiseni oleva pelaaja pallon
mahdollisimman nopeasti ja menee takaisin omalle paikalleen. Timin jilkeen hin yrittdd vuorostaan
heittdd toisen joukkueen pullon nurin.

Mikili pullo kaatuu, kiy pullolle kuuluvan joukkueen jonossa ensimmiiseni oleva pelaaja ensin nopeas-
ti hakemassa pallon ja tuo sen oman jononsa eteen. Vasta pallon haettuaan pelaaja saa kiydd nostamassa
oman joukkueensa pullon mahdollisimman nopeasti pystyyn, jotta vetti valuisi maahan mahdollisimman
vihin. Tamin jilkeen peli jatkuu ja jonossa ensimmiisend oleva pelaaja yrittdd puolestaan heittdd pallon
kohti toisen joukkueen pulloa.

Pelid jatketaan niin kauan, ettd jommankumman
joukkueen pullossa vesi on laskenut alle tussilla

merkatun rajaviivan.

2. Falla flaskan

Vineleverna i Parolan yhteiskoulu
Uppgift: Tva lag forsoker filla det andra lagets vattenflaska genom ate kasta en boll.
Plats: Skolgard eller ndgon annan 6ppen plats.

Material och redskap: Tvi 1,5 liters plastflaskor fyllda med vatten, en tusch att mirka
flaskorna med, en liten boll och tvd bankar, korgar eller ndgon annan upphéjning att
stélla flaskorna pa.

Instruktioner:

Deltagarna delas slumpmissigt in i tvé lag. Bida lagen har en plastflaska fylld med
vatten. P4 flaskorna ritar man ett streck pa samma stille. Vattnet far inte sjunka under
strecket.

Lagen stiller upp sig pa tvd led, ca 10 meter frin flaskorna. Lagen lottar ut vilket lag
som far bérja. Den spelare som star lingst fram i ledet fir bollen och ska forsoka kasta
omkull motstandarlagets vattenflaska. Efter det gir spelaren sist i ledet.

Ifall bollen inte triffar flaskan himtar motstindarlagets forsta spelare bollen si snabbt
som mojligt och atervinder till sin egen plats och forséker i sin tur filla motstdndarnas
vattenflaska.

Om flaskan diremot faller méste motstdndarlagets forsta spelare forst himra bollen
och stilla den framfor kén innan han eller hon fir springa och lyfta upp vattenflaskan.
Nir vattenflaskan 4r rest fortsdtter spelet med att den som lyft flaskan far forsoka filla
motstindarens flaska.

Spelet pagar tills vattnet i ndgotdera lagets flaska har sjunkit under den med tusch mar-
kerade linjen.



3. Liikuntaa! 3. Motion!

Hyokkilin koulun 2A 1k Klass 2A Hyokkilin koulu

Tehtivi: Suorittaa erilaisia liikunnallisia tehtivii Uppgift: Gora olika rorelser enligt de instruktioner
paperille tehdyn pelilaudan ohjeiden mukaan. som finns pa ett separat spelbride, dir varje siffra star
Tila: Luokkahuone, liikuntasali tai muu tila, jossa for en uppgift.

mahtuu hieman lifkkumaan. Plats: Klassrum, gymnastiksal eller en annan plats dir
Materiaalit ja vilineet: Kynii ja paperia tai pahvia man kan rora pa sig.

pelilaudan askartelua varten, 2-8 pelinappulaa, Material och redskap: Pennor och papper eller
numerokortit. kartong for att gora ett spelbride, 2-8 spelpjiser,
Ohjeet: nummerkort 1-7.

Peli aloitetaan rakentamalla yhdessi pelilauta Forberedelser:

paperista tai pahvista. Pelilautaan tehdiin ruudukko, Borja med att gora upp ett spelbride av papper eller
joka muodostaa reitin lihd6std maaliin. Jokaiseen kartong. Rita en rutt med bérjan och slut. Rutten
ruutuun merkataan satunnaisesti jokin numero ska bestd av rutor och varje ruta fir ett slumpmissigt
lukujen 1-12 vilild. Pelilautaan voi tehdi myos nummer mellan 1 och 12. Man kan ocks3 rita olika
erilaisia yhdessi sovittuja jokeriruutuja, joihin joker-rutor dir spelaren antingen fir hoppa framat eller
pysihtyvi pelaaja saa mennid muutaman askeleen maste backa ett visst antal steg.

eteen tai taaksepdin. Lisiksi askarrellaan numerokortit Vidare gor man nummerkort med siffrorna 1-7.
luvuille 1-7 sekid pelinappula jokaiselle pelaajalle. Instruktioner:

Nuorin pelaaja aloittaa pelin nostamalla yhden Den f6rsta spelaren borjar med att lyfta ett kort ur
numerokortin pakasta. Hin saa liikuttaa packen med nummerkort. Spelaren far flytta sin
pelinappulaansa menemilli numerokortin kertoman spelpjis lika ménga steg framét som kortet visar.
lukumiirin mukaan askelmia eteenpiin. Pelilaudan Siffrorna i rutorna motsvarar alla en rérelse (ni kan
ruutuihin tehdyt numerot vastaavat kaikki ocksd tillsammans komma éverens om andra rérelser
liikunnallisia tehtivid seuraavasti: eller uppgifter):

1 = seiso yhdelli jalalla 1 = std pd ett ben

2 = pyori ympiri kolme kertaa 2 = snurra runt tre ginger

3 = hypi 5 minuuttia yhdell4 jalalla 3 = hoppa 5 minuter pa ett ben

4 = tee kiirrynpyori tai yriti kisilldseisontaa 4 = hjula eller forsok std pd hinderna

5 = juokse 2 minuuttia 5 = spring i 2 minuter

6 = hyppii paikaltasi niin pitki loikka kun pystyt 6 = hoppa frin din plats ett s langt hopp du kan

7 = tee kuperkeikka 7 = gor en kullerbytta

8 = tee kymmenen haarahyppyi 8 = hoppa 10 X-hopp

9 = tee 5 kiertohyppyd sesseeas A 9 = hoppa 5 snurrhopp

10 = tee 10 jdnisloikkaa 1 3 10 = hoppa hare 10 ginger

11= punnerra viisi kertaa ] Huom! ! 11= gor 5 armhivningar

12 = tee 10 vatsalihasliikettd : . 12 = gor 10 situps

Tata pelid voi pelata myos

LY

° joukkuepelind niin, etta

Mikili pelaaja onnistuu . kenenkaan ei tarvitse 4 Ifall spelaren klarar av att gora det siffran visar fir den
hinelle tulleessa tehtivissi, [ syorittaa tehtévia yksin. 4 flytea tva steg framat. Ifall spelaren inte lyckas ska den
hin saa menni kaksi ] Obs! 1 ga tva rutor bakat. Den som ir forst i mal vinner.
askelta eteenpiin J ’ {
pelilaudalla. Mikili . Nikan ocksa speladethar
tehtivin suorittaminen . speletilag, sa attingen e A Vs W Wt Wt W W g Wl N
ei silli kerralla .*~ behdver utféra en uppgift ..:x , {:
onnistu, pelaajan . ensam. ? & i/ 3::
on mentdvi kak51 T g . VJ" S
ruutua takaisinpdin. Pelaajien vuorot $ . o %
liikkuvat myotipaividdn ja pelin voittaa se pelaaja, joka ::3 \‘% {
[ ] ]

ensimmiisend piisee maaliin.

:@\ 3*-.
U2

09" %%0005"%%0005" 000’ et Pecet" 000" ..M... 7




Ohjeet:

Osallistujien keskuudesta valitaan ohjaajan johdolla yksi
vapaaehtoinen jiiji seki neljd oppilasta, jotka pitelevit
leikkivarjoa tai kangasta. Loput osallistujat menevit var-
jon alle. Jadjiksi valittu pelaaja seisoo varjon ulkopuo-
lella ja heittdd pallon varjon paille yrittden osua varjon
alla oleviin osallistujiin pehmopallolla. Se osallistujista,
johon pallo osui, sanoo ”Ai!” tai "Auts!”. Jadjin tehti-
vini on ddnen perusteella arvata, keneen pallo osui.

4. Varjopallo

Hyokkilin koulun 6.1k

Mikili jadja arvaa oikein, padsee hin itse varjon alle ja

pelaajasta, johon pallo osui, tulee uusi jaiji. Mikili
jddjd arvaa vadrin, hin heittdd pallon uudestaan
varjon paille ja yrittdd arvata uutta henkiloa.

Tehtivi: Heittdd pechmopalloa ja pyrkid ddnen pe-
rusteella arvaamaan, keneen peitteen alle kitkeytyneistd
luokkatovereista pallo osui.

Tila: Liikuntasali tai luokkahuone, josta on raivattu
pulpetit sivuun.

Materiaalit ja vilineet: Leikkivarjo, lakana tai viltti
sekd pehmopallo.

5. Porukkapiilo

Pohjan koulun 2.1k

Tehtivi: Joukkueittain leikittivi piiloleikki.
Tila: Koulun piha.

Materiaalit ja vilineet: Mikili leikkijic

ovat toisilleen vieraita, tarvitsevat joukkueet
joukkuenauhat tai muun joukkuemerkin, jolla
joukkueiden jdsenet erotetaan toisistaan.

Ohjeet:

Osallistujat jactaan kahteen yhti suureen
joukkueeseen. Jos leikkijit ovat toisilleen vieraita,
tarvitsevat joukkueet joukkuenauhat tai muun
joukkuemerkin, jonka avulla voidaan tunnistaa,
kumpaan joukkueeseen kukin osallistuja kuuluu.
Molemmat joukkueet valitsevat keskuudestaan
yhden henkilén etsijiksi. Muut piiloutuvat.
Etsijin on tarkoitus etsid vastapuolen piiloutuneet
pelaajat. Loydetyt pelaajat kokoontuvat nikyville.
Etsijoitd ei saa auttaa. Leikissd ei pelasteta.

Leikki loppuu, kun toinen etsiji on loytinyt
kaikki vastapuolen pelaajat.

Pelid jatketaan niin kauan, ettd kaikki ovat ai-
nakin kerran saaneet olla jiijini.

terna.

4. Skuggboll

Klass 6, Hyskkilin koulu

Uppgift: Kasta en mjuk boll pa klasskompisarna som
gommer sig under ett ticke. Forsok gissa vem du triffade.
Plats: Gymnastiksal eller klassrum dir man rojt undan pulpe-

Material och redskap: Ett lakan, en filt eller ndgot annat att gom-
ma sig under, en mjuk boll.
Instruktioner:
Vilj en frivillig som kastar boll samt fyra elever som héller i lakanet.
Resten av deltagarna gar under lakanet. Den frivilliga ska kasta bollen
pa lakanet och forsoka triffa dem som ér under. Den som bollen triffar
ska ropa ”Aj!” eller “Autsch!”. Den som kastade bollen ska forsoka
kinna igen rdsten och gissa vem han eller hon triffade. Gissar man
ritt fir man sjilv krypa under lakanet och den som bollen triffade
far i sin tur komma och kasta. Om man gissar fel kastar man
pa nytt. Spelet fortsitter si linge tills alla har fatt kasta boll
dtminstone en ging. Det dr viktigt act man i leken po-

dngterar sikerhet och att vara forsiktig. Bollen ska
vara mjuk och kastas sakea. Avsikten med le-
ken ir att kinna igen varandras roster
och lara sig att lyssna.

5. Lagkurragémma

Klass 2, Pohjan koulu

Uppgift: Kurragémma i lag.

Plats: Skolgérden.

Material och redskap: Ifall deltagarna inte
kinner varandra behéver grupperna band eller
nagot annat mirke som berittar vilken grupp
man hér ill.

Instruktioner:

Den vuxna delar in deltagarna i tvi lika sto-

ra lag. Om deltagarna inte kinner varandra
behover lagen band eller ndgot annat mirke
som visar vilket lag man hér till. Vartdera laget
viljer ut den person som ska leta efter de andra.
Alla andra gémmer sig. Uppgiften ir att hitta
de spelare som hér till det motsatta laget. De
som redan har hittats samlas pa ett synligt stille.
Man far inte hjilpa den som letar och man far
inte heller ridda de andra.

Leken tar slut di endera nagondera letaren av
dem som letar har hittat alla frin det andra
laget.




Toimitaan yhdessi ® Vi gor det tillsammans!

Toimiessaan kaikki ryhmit, myds koulun opetusryhmit, kohtaavat haasteita, joista selvitikseen ryhmi tarvitsee jasenten vélistd
avointa vuorovaikutusta. Ryhmin jiseniltd vaaditaan kykyi kuunteluun ja havaitsemiseen, osallistumiseen, toisten mielipiteiden
ja muiden antaman palautteen vastaanottamiseen seki tunteiden ilmaisuun. Niiden oppilaiden ideoimien pelien ja leikkien
tavoitteena on tarjota osallistujille mahdollisuus vuorovaikutustilanteiden ja toisten kohtaamisen harjoitteluun.

Alla grupper och klasser stéter pd utmaningar som kriver att man samarbetar. For att samarbetet ska fungera ska medlemmarna i
gruppen kunna lyssna pé och iaktta varandra. De ska beakta andras sikter och den respons de fir samt kunna ge uttryck for sina
kinslor. Med hjilp av foljande spel och lekar trinar eleverna att méta och samarbeta med andra.

6. Kohteliaisuushippa e o e 0 0 00, 5000, 5% o,

Paunun koulun 8.1k tukioppilaskurssi
Tehtivi: Hippaleikin avulla harjoitellaan tutustumaan muihin,
kehumaan ja ottamaan vastaan kehuja.

Tila: Liikuntasali, hiekkakentti tai muu avara tila.

Materiaalit ja vilineet: -

Ohjeet: Osallistujien madristd riippuen valitaan osallistujien
keskuudesta yksi tai useampi henkild hipaksi. Pelid pelataan
perinteisen hipan tavoin eli hipoiksi valitut henkilot yritcavit
ottaa muita pelaajia kiinni. Kun hippa saa jonkun pelaajan kiinni,
timin on jidtavi paikoilleen kittelyasentoon. Muut pelaajat pys-
tyvit pelastamaan kiinni jéineen kittelemilld hinti ja lausumalla
hinelle jonkin kohteliaisuuden (esim. ”sinulla on hauskat jutut”).
Pelastettu pelaaja kiittdd kehuista ja piisee taas mukaan peliin. e aeees A A T D
Peli padttyy, kun hipat ovat saaneet kaikki pelaajac kiinni. Lopuksi voidaan vield
keskustella yhdessi, miltd tuntui antaa toiselle hyvii palautetta ja miled
tuntui kuulla positiivisia asioita itsestd.

0000 %0005 000" %000% 000" Pe0et Paeet""®

6. Komplimangtafatt

Vinelevskurs, klass 8, Paunun koulu
Uppgift: Genom att leka tafatt lir man kidnna varandra och trinar att ge och
ta emot komplimanger.

Plats: Gymnastiksal, skolgird eller en annan 6ppen plats.

Material och redskap: -

Instruktioner:

Beroende pa antalet deltagare viljer den vuxna ut en eller flera personer som
ska ta fast de andra. Spelet framskrider som vanlig tafatt, dvs. den/de utvalda
ska forsoka ta fast de dvriga deltagarna. Nir man blir fasttagen ska man stanna
och sta still med handen utstrickt, som om man skulle skaka hand med
nigon. De andra spelarna forsdker ridda genom att skaka hand och ge en
komplimang till honom eller henne (t.ex. ”du berittar roliga historier”). Den
person som riddats tackar for komplimangen och fir fortsitta med i leken.
Spelet tar slut da alla tagits fast. Till slut kan man diskutera hur det kindes att
ge komplimanger och hur det kiindes att héra positiva saker om sig sjilv.




R— %, 7. Taiteillen kolmella jolalla @

o
. .%Vehmersalmen koulun tukioppilaat ®
! Tehtivi: Lapiistd kolmen hengen jouk- ®
.-. ® kueissa yhdessi tehty esterata niin, ettd ®
maahan saa osua yhteensi vain kolme ®

® jalkaa.

® Tila: Liikuntasali, koulun piha tai

@ muu avara tila.

@ Materiaalit ja vilineet: Erilaisia esi- @

® neidi, joista voi rakentaa esteradan. o
. Tarkeinta on pitaa huoli, ettei ", e Ohjeet:

o

", Kkukaan tunne jadviins3 yhteisen s ® Osallistujat jaeta‘an ohjaa.wjzll.n johd.olla :

°.. tekemisen ulkopuolelle. B, kolmen hengen joukkueisiin. Peli on r 4
[

.
.
o
.
.
.
o
.
o
o
.

: Jos joku oppilas ei halua osallistua .

.

* esteradan suorittamiseen, hanelle
voidaan antaa jokin muu rooli !

esim. ajanottajana tai tarkkailijana,
joka valvoo, ettd joukkueet

suorittavat radan puhtaasti. 1

: Y hauskinta silloin, kun osallistujia on
: serrrtts uscilta eri luokka-asteilta ja joukkueer @
muodostetaan niin, ettd saman jouk- [
PY kueen oppilaat ovat eri luokka-asteilta. @
... Aluksi joukkueet rakentavat yhdessi estera- o
‘... dan esimerkiksi liikuntasaliin hyddyntien koulusta ..
PY “". 16ytyvid esineitd, kuten penkkeji ja patjoja. Rataan voi kuulua r g
.‘. 000000 esimerkiksi hyppimisté, pujottelua tai kiipeimistd. Joukkueiden lihtojirjestys
arvotaan. Kolmen hengen joukkueet yrittdvit lipdistd radan mahdollisimman nopeasti vain kol-
@ meajalkaa kiyteden. Mikili joukkue joutuu laittamaan ylimairiisen jalan maahan, sen on palattava takaisin ra- @
®  dan alkuun. Jokaisella joukkueella on viisi yritysti, ja nopeimmin esteradan selvittinyt joukkue voittaa pelin. @
Pelin avulla voidaan luoda hyvii yhteishenkei eri luokka-asteiden oppilaiden vilille. Pelissd tutustutaan ..
@ _ muiden luokka-asteiden oppilaisiin, opetellaan tulemaan toimeen kaikkien kanssa ja selvittimiin _ @
@, haasteita yhdessi.

“.“.“‘....QQ..' ‘\
7. Balans pa tre ben " Obs!

Om nagon elev inte vill delta i

Vineleverna i Vehmersalmen koulu .
. Uppgift: Klara av en hinderbana i '

hinderbanan kan han eller hon
fa en annan uppgift. Eleven kan -

lag pé tre personer sa att bara tre ben
exempelvis ta tid eller 6vervaka -

samtidigt far rora marken.
Plats: Gymnastiksal, skolgird eller

att lagen inte rér marken med
fler ben an tre. Det ar viktigt

ndgon annan 6ppen plats.
Material och redskap: Olika fo-

o attsetill att ingen kanner sig
. utanfor

remal man kan bygga en hinder-

. bana av.

.

.
.
.
.
o
.
o
.
.
o
.
o
o
.
.

.
.
.
.
.
.
.
.

Instruktioner:

Den vuxna delar in deltagarna i

lag pa tre personer. Spelet ir ro-
ligast d& man tdvlar tillsammans,

. s att ett lag bestdr av en elev per

® e e,
LR
.."'.l.
C e e e, .
® e e e

arskurs.

.
.
.
.
*e

' Lagen bygger forst tillsammans en ‘
‘ hinderbana t.ex. i gymnastiksalen med hjilp ‘ ‘
. av olika foremal som finns i skolan, si som binkar och “
madrasser. Man kan hoppa 6ver, springa slalom runt eller klat- .‘.‘
. tra 6ver hindren. Malet r act klara av banan s snabbt som méjligt genom .“"‘.
. att bara anvinda tre ben. Ifall laget maste réra marken med ett extra ben ska det bérja ‘
. om frin bérjan. Varje lag far forsdka fem ganger och det lag som &r snabbast vinner. .
. Nir de olika klasserna bildar lag tillsammans lir man kinna eleverna i de andra arskurserna och skapar .
' en god gemenskapskinsla i skolan. I den hir akeiviteten lir man sig att komma 6verens med varan- .
dra och klara av utmaningar tillsammans. .
® ® @
00000000900¢,4400000000°° .



8. Random Object

Winellska skolan, tukioppilaat

Tehtivi: Rakentaa etukiteen sovittu muodostelma kiyttien osallistujia
rakennuspalikoina.

Tila: Liikuntasali, luokkahuone tai muu avara tila. Tilan tulee olla sellainen,
ettd eri ryhmien jisenet eivit nie toisiaan tai kuule muiden puhetta. Luokan
lisiksi voidaan kiyttid esimerkiksi koulun kiytivii aputilana.

Materiaalit ja vilineet: Paperia ja kynii kuvien piirtdmistd varten.

Ohjeet:

Osallistujien keskuudesta valitaan ohjaajan johdolla ryhmin koon mukaan
1-3 arkkitehtia, 1-3 rakennusmestaria sekd muurari. Muut osallistujat toimi-
vat rakennuspalikoina. Leikin tavoitteena on lisicd osallistujien viestintd- ja
ryhmitydtaitoja rakentamalla tietyssd ajassa etukiteen sovittu muodostelma
kiyttien osallistujia rakennuspalikoina.

Aluksi arkkitehdit piirtivit mallin ihmismuodostelmasta, johon ryhmin on
pyrittdvi. Plirroksen voi tehdd vaikka tikku-ukoilla. Tamin jilkeen sovitaan
rakennustydhon kiytettivissi oleva aika (esim. 15-20 minuuttia). Arkkiteh-
tien tehtdvini on vilitedd valmiin muodostelman ohjeet rakennusmestareil-
le, jotka vilittdvit ohjeet edelleen muurarille. Arkkitehdit selittivit ohjeet
rakennusmestareille puhumalla. Sen sijaan rakennusmestarit saavat kiytcda
ainoastaan kehonkieltd vilittdessddn ohjeita eteenpdin muurarille ja vastates-
saan hinen kysymyksiinsi koskien muo-
dostelman rakentamista. Puhuminen ei siis
ole rakennusmestareille sallictua. Muura-

rin tehtdvini on asetella rakennuspalikat 8. Random ObjeCt
paikalleen rakennusmestareilta saamiensa
ohjeiden mukaan eli muodostaa muista ‘ Vinelever 3k 8 i Winellska skolan

osallistujista ymmartimiensi oh- §
jeiden mukainen muodostelma.
Leikin p#dtryessd kaikille ndy-
tetdin kuva oikeasta muodos-

Uppgift: Bygg en forutbestimd formation med
deltagarna som byggklossar.
Plats: Gymnastiksal, klassrum eller nigon annan

% | ' g

. i Voittaja, g oppen plats. Platsen ska vara sddan att gruppens olika
telmasta ja katsotaan, kuinka ylakoulusarja medlemmar varken ser eller hér varandra. Utéver
lihelle oikeaa mallia muurarin | Vinnare, * klassen kan man t.ex. anviinda korridoren till hjilp.
rakentama muodostelma osui. g 8k7-9 - Material och redskap: Papper och pennor for att rita
Leikin jilkeen ryhmin kanssa . B S bilder.
voidaan keskustella ryhmin K ; N " Instruktioner:
toiminnasta ja siitd, mikd leikissa 1 ;  Beroende pa gruppstorleken vilier man 1-3 arkitekter,
oli helpointa ja miki taas haasteel- \-—/ 1-3 byggnfﬁsireipch en murare{ De 6vriga deltagarna

lisinta. ir byggklossar. Malet med leken ir forbattra formégan

att kommunicera och samarbeta i grupp genom att

inom utsatt tid bygga en férutbestimd formation med

deltagarna som byggklossar.

Leken inleds med att arkitekterna ritar en modell av
den formation som ska byggas. Det ricker med att rita streckgubbar.
Féljande steg ar att komma 6verens om den tid som far anvindas,
t.ex. 15-20 minuter. Arkitekternas uppgift ar att muntligt formedla
informationen om den firdiga formationen till byggmistarna.
Byggmistarna formedlar informationen till muraren genom att
enbart anvinda kroppssprak. De maste ocksa svara pi murarens
fragor genom att anvinda kroppssprik. Byggmistaren far alltsd inte
tala. Murarens uppgift r att placera byggklossarna pé plats enligt de
anvisningar byggmistarna har gett.

Nir leken ar slut visar man deltagarna bilden hur formationen borde
se ut och ser hur nira man kommit. Efter leken kan man innu
diskutera hur gruppen fungerade, vad som var littast och vad som var
svarast i leken.




9. Muurahaisarmeijan hippa

Kartanon alakoulun oppilaskunta
Tehtiva: Muodostaa kolmen oppilaan muurahaisia, joita paillikét
yrittavit saada kiinni.

Tila: Liikuntasali tai koulun piha.

Materiaalit ja vilineet: Stereot musiikin soittamista varten, liiveja.

Ohjeet:
Osallistujien keskuudesta valitaan osallistujamairisti riippuen
2-5 piillikkod, joilla on liivit padlld. Muut osallistujat
muodostavat kolmen hengen ryhmii. Ryhmin jisenet seisovat
jonossa pitien edessi olevaa vyotirdltd kiinni muodostaen niin
yhden muurahaisen. Peli sopii hyvin koko koulun yhteiseksi
vilituntiaktiviteetiksi esimerkiksi pitkille valitunnille, silla
osallistujamidrii ei tarvitse rajata.

Tunnelman luomiseksi voidaan taustalle laittaa soimaan jotain
vauhdikasta musiikkia. Paillikoiden tehtivind on yrittdd ottaa
muurahaisia kiinni ja muurahaiset pyrkivit juoksemaan karkuun
sdilyttden jonomuodostelman. Kun muurahainen saadaan kiinni,
jonon ensimmiinen nostaa kiden ylos sen merkiksi, ettd heidit on
jo napattu. Kiinni jédneet muurahaiset auttavat paillikditd saamaan
muut muurahaiset kiinni. Se muurahainen, joka jii viimeiseksi

kiinni, voittaa pelin.

9. Fdnga myrorna

Elevkaren i Kartanon alakoulu
Uppgift: Bilda grupper pé tre elever. En grupp utgér en myra
som cheferna forsoker ta fast.

Plats: Gymnastiksal eller skolgérd.

Material och redskap: En cd-spelare eller motsvarande, vistar.

Instruktioner:
Beroende pa antalet deltagare viljer man ut 2—5 chefer som har
vistar pa sig. De ovriga deltagarna bildar grupper pa tre personer.
Varje grupp bildar en myra genom att std pa led och halla i den
framf6r i midjan. Spelet limpar sig for hela skolan och kan spelas
till exempel under en lingre rast eftersom antalet deltagare inte
ar begrinsat.

Ni kan fartfylld musik i bakgrunden fér att skapa stimning.
Cheferna ska forsoka ta fast myrorna medan myrorna springer
undan utan att slippa taget om varandra. Nir en myra blir
tillfingatagen lyfter den forsta i ledet upp sin hand sd att de
andra vet att de har blivit fast. Sen hjilper den tillfingatagna
myran cheferna att ta fast de 6vriga myrorna. Den myra som ir
sist kvar vinner spelet.

12



.“.."..’....’“.‘. Material och redskap: Tva ballonger.

00000000000¢
@
® 10 Ballongrace

. Minervaskolan, klass 3—4 D

. Uppgift: Gora si minga mil for laget som

. mojligt genom att transportera ballongen en

. forutbdstimmd stricka utan ate den ror marken.
Plats: Gymnastiksal.

Instruktioner:
Deltagarna viljer ut en person som 4r domare. De
6vriga deltagarna delas in i tvé lag. Mirk ut start- och @)
méllinjerna pd spelomradet. Avstdndet ska vara 10-15 .
meter.
Lagen ska samla poing genom att transportera .
ballongen frin startlinjen till méllinjen utan att .
den ror marken. Spelet bérjar med att lagen
star bakom startlinjen med varsin ballong
och hiller varandra i hinderna. Efter
att domaren gett en startsignal ska de .
tdvlande passa ballongen till varandra .
inom gruppen och samtidigt flytta .
sig mot méllinjen. Samma spelare
far inte rora ballongen tva ganger
i rad. Man far rora ballongen med .
vilken kroppsdel som helst. Ifall

10. limapallokilpa

0000000 v’

Minervaskolan 3—4 D
Tehtivi: Tehdi joukkueena mahdollisimman paljon maaleja
kuljettamalla ilmapalloa sovittu matka pallon koskematta
maahan.

Tila: Liikuntasali.

Materiaalit ja vilineet: Kaksi ilmapalloa.
Ohjeet: Osallistujien keskuudesta valitaan
yksi henkil$ toimimaan tuomarina.
Ohjaaja jakaa muut osallistujat kahteen
joukkueeseen. Pelialueelle merkitiin
lzht- ja maalilinjat n. 10-15 metrin
pdihin toisistaan.

Joukkueiden tehtivini on keriti
pisteitd kuljettaen ilmapalloa ‘.

lahtolinjalta maalilinjalle niin, ettd pallo

20000

ei kosketa vililli maahan. Pelin alkaessa e . ?a'llonge? ror r.r.la.rken miste laget .
joukkueet menevit lihtélinjan taakse ja A ) borjakom rdn ?or}anf."lD'omaren .
joukkueen jdsenet pitdvit toisiaan kidestd dvervakar att reglerna f6ljs. Om .

nigotdera laget lyckas fi ballongen éver

méllinjen fir de ett poing. Efter det forflyttar .

sig bida lagen till startlinjen och domaren skickar .

ivig dem pa nytt. Ifall nagon i laget behandlar

nagon annan illa eller talar illa om nigon, beodrar

domaren honom eller henne att vinta vid sidan en
stund. Spelet tar slut nir ndgondera laget fact det

overenskomna antalet mél eller nir tiden man har dll .

sitt forfogande tagit slut.

kiinni. Tuomarin antamasta merkisti joukkueet

saavat lihted matkaan. Joukkueen tdytyy sydtelld palloa
osallistujalta toiselle kisistd kiinni pitden samalla, kun he yrittdvit
liikkkua kohti maalilinjaa. Sama pelaaja ei saa koskea palloon
kahta kertaa perikkiin. Palloa saa litkutella milld ruumiinosalla
tahansa. Mikili pallo koskee maahan, on joukkueen palattava
uudestaan lihtolinjan taakse ja aloitettava uusi yritys. Tuomari
valvoo, ettd sidntdjid noudatetaan. Kun jompikumpi joukkueista
onnistuu ylittimiddn maalilinjan, he saavat yhden pisteen. Tamin
jilkeen kumpikin joukkue palaa lihtélinjalle ja tuomari lhettdd
joukkueet uudestaan matkaan. Mikili joku joukkueen jisenistd
kohtelee tai puhuttelee toista pelaajaa epiystivillisesti, maarid
tuomari hinet sivuun hetkeksi.

Diskutera efter spelet hur det var att spela
tillsammans, vad som var svirt och hur man i
framtiden kunde samarbeta bittre.

0000000000¢

Pelin jilkeen voidaan osallistujien kanssa keskustella siitd, miten ’
yhdessi toimiminen onnistui, mikd oli haasteellisinta ja miten . . . . . . . . . . . . . . . .

yhteistyotd voisi jatkossa kehittdi.
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Haastetta koko ryhmiille ® Utmaning for hela gruppen

Kyky ottaa toiset huomioon ja toimia ryhmissd on yksi tirkeimmisti taidoistamme. Ryhmissd toiminen ja

toisten huomioimisen oppiminen vaatii harjoittelua. Niissd oppilaiden ideoimissa peleissi ja leikeissd korostetaan
ryhmiosaamista eli sitd, ettd tehtdvissd onnistuminen vaatii kai

ﬁhdessé toimimista. Pelit ja

ien osallistujien keskindistd vuorovaikutusta ja

leikit auttavat vahvistamaan vuorovaikutustaitoja. Lisiksi tehtivid voidaan kiyttdd

eskustelun avaajina ja johdatteluna, kun halutaan keskustella oppilaiden kanssa siitd, miten ryhmi toimi
yhdessi pelin aikana, millaisia rooleja ryhmiin muodostui ja miten yhteisid sadnt6jd noudatettiin.

Konsten att ta andra i beaktande och verka i en grupp ir en av véra viktigaste firdigheter, men det kriver ocksd
feli(ar maste medlemmarna i gruppen samarbeta. Spelen

och lekarna hjilper att forbittra elevernas kommunikationsfirdigheter. Man kan ocksa anvinda spelen som

samtalsunderfag da man vill prata med eleverna om att arbeta i grupp och ta hinsyn till varandra. Efter spelen

kan ledaren samtala med eleverna om hur gruppen fungerade under spelet, hurudana roller eleverna hade inom

gruppen och hur de f6ljde de gemensamma spelreglerna.

en hel del 6vning. For att lyckas i foljande spel och

11. Taktikapro

Toivakan koulukeskuksen 4.1k

Tehtivi: Ryostid toisilta joukkueilta aarre ja «
kuljettaa se omaan kotipesddn.

Tila: Liikuntasali, kenttd, koulun piha tai
muu avara tila.

Vilineet ja materiaalit: Voimistelurenkaat
joukkueiden kotipesiksi, muovikartiot
joukkueiden aarteiksi, jokaiselle pelaajalle
joukkueliivit sekd hantivyoe eli vyot, joista

roikkuu yksi tai useampi tasapituinen narun-

patkd hintini.

Ohjeet:

Ohjaaja jakaa osallistujat kolmeen joukkueeseen.
Joukkueet sopivat yhteisesti pelialueen rajat ja merk-
kaavat pelialueen keskelle keskiympyrin. Pelin tavoit-
teena on rydstii toisilta joukkueilta aarre ja kuljettaa se
omaan kotipesddn. Aarre rydstetddn toisen joukkueen
kotipesistd kidelld kurkottamalla ja sitd kuljetetaan ki-
sissd. Aarretta ei saa heittdd pelaajalta toiselle. Kukaan ei
saa myoskiin seistd kotipesissi, eiki kotipesin lipi saa
juosta. Mikali sddntojd rikotaan, on rikkeen tehneen
pelaajan mentivi keskiympyriin ja laskettava sielld
kymmeneen, ennen kuin hin voi palata takaisin peliin.
Pelaajat voivat yrittdd pysiytedd muiden joukkueiden
pelaajia kiskaisemalla heiltd hinnin hincivydstd. Hin-
nin menettineen pelaajan on pysihdyttivi, kiinnitet-
tivd hintd takaisin ja otettava kivi-sakset-paperi -ottelu
hinnin ry6stineen pelaajan kanssa. — seq gooeq 900 so*
Ottelun voittaja voi jatkaa pelid,
mutta hividji on poissa pelistd niin
kauan, kunnes hin kiy koskettamas-

sa omaa kotipesiinsi. Jos hinnin
menettineelld pelaajalla on aarre
kisissddn, hin joutuu irrottamaan
otteensa aarteesta.

Pelin voittaa se joukkue, joka onnis-
tuu saamaan muiden joukkueiden

aarteet kotipesdinsi.
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11. Taktikproffs

Ak 4, Toivakan koulukeskus

Uppgift: Réva det andra lagets skatt och transportera

. det till hemboet.

Plats: Gymnastiksal, idrottsplan, skolgard eller

~ nagon annan ppen plats.

Material och redskap: Rockringar som fungerar

som bon, koner som skatter, vistar som visar
vilket lag man hor till samt svansrem (dvs. ett bilte
med en eller fler snéren som svans) till deltagarna.

Instruktioner:

Den vuxna hjilper deltagarna att bilda tre lag. Lagen
kommer gemensamt Gverens om spelplanen mirker
ut en mittcirkel mice pa spelplanen och placerar ut
rockringarna som hembon.

Malet med spelet dr att réva motstindarnas skate (en
kon) och transportera den hem till boet. En spelare rovar
skatten frin motstindarens bo genom att stricka sig
efter den (man fir inte stiga in i rockringen). Skatten
transporteras med hinderna. Man far inte kasta skatten
fran en spelare till en annan, man far inte heller sta i
boet eller springa igenom det. Om en spelare bryter mot
reglerna ska han eller hon stilla sig i mittcirkeln, rikna
till tio och sedan atervinda till spelet.

Spelarna kan férsoka stoppa motstandarlagets spelare
genom att dra loss deras svans. Den som mistat sin svans
méste stanna och fista svansen igen och sedan spela
”sten, sax, pase” med den som rycke loss svansen. Den
spelare som vinner leken “sten, sax, pase” far fortsitta
spelet medan fSrloraren 4r ute ur spelet
4inda tills han eller hon har rort vid sitt
eget hembo. Om den spelare vars svans
rycks loss rikar ha skatten i sina hinder
ska spelaren slippa skacten.

Det lag som lyckas fi de bida andra
lagens skatter till sitt hembo vinner.
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12. YI6s konduktoori! ) :

Joensuun normaalikoulun 7C 4 .Te.hta.wen sgorlttamlneq k?!kk.lnen ?d?sﬁ VOi
. joistain oppilaista olla erittdin jannittavaa

Tehtivi: let‘ta? p)‘r.sytel!a junassa arva:.imalla sanaluokkia mkeuT ja st.mTIFtamall? N s
tehtdvikortteihin liittyvid tehtivid. Pelissd opetellaan sanaluokkia, erilaisia teksti- " oppilaalle haasteellista. Opettajan tehtavina on

lajeja seki sosiaalisia taitoja. . huolehtia, etté leikki ei muodostu kenellekaan ~ *
Tila: Luokkahuone. . epamiellyttavaksi. Saantsja voi muokata :

R TV . . . . e - myds niin, ettd oppilaat toimivat pareittain, .
Ma?erlaallt ja vilineet: Kolmea eri kokoa olevia paperilappuja ja virikynia. * jolloin kukaan e joudu yksin suorittamaan :
Ohjeet: . tehtdvaa. Ryhmén kanssa on hyva keskustella  *
Peli alkaa yhteiselld valmistelulla. Aluksi kerrataan sanaluokat ja oppilaat © mybs siitd, milta tuntuu pudota pelista pois. .
kirjoittavat pienille lapuille eri sanaluokkiin kuuluvia sanoja. Sanaluokille + Pelista pudonneille oppilaille voi antaa p

. . .. .. . . omia vastuutehtavig, jotta ensimmaisina 3

sovitaan yhteisesti virikoodit niin, ettd saman sanaluokan sanat on aina .

L. e . . o .+ pudonneetkin jaksavat seurata koko pelin y
kirjoitettu samalla virilla, esim. substantiivit punaisella, verbit siniselli ~ -* |oppuun asti ja heidan ei tarvitse tuntea itsedan -

jne. Sanojen keksimisen jilkeen oppilaat kirjoittavat keskikokoisille . ulkopuolisiksi.
lapuille erilaisia tehtivid, kuten kerro sadun alku, riimittele runo, % ..., | ..
keksi uutisotsikko tms. Suurimmista paperilapuista tehddin konduk- o
toorien kortteja. Jokaisella konduktdorilld on kuusi lappua, joista kussakin lukee yhden sanaluokan nimi.

Pelikorttien valmistelun jilkeen luokka jaetaan satunnaisesti noin viiden hengen ryhmiin. Jokainen ryhmi muodosta
yhden junan ja yksi ryhmiliisisti on konduktoori. Konduktoérit jakavat ryhminsi jasenille matkalipuiksi yhdet aluksi
askarrelluista sanaluokkakorteista. Kondukedéri valitsee itselleen jonkin sanaluokan, mutta ei paljasta sanaluokkaa
vield matkustajille. Ne oppilaat, joilla on oikean sanaluokan sana, saavat jaadi junaan. Mikili oppilaan kortin sanan
sanaluokka on eri kuin konduktdérin valitsema sanaluokka, joutuu oppilas suorittamaan tehtdvin. Tilloin oppilas
vetdd yhden tehtivikorteista konduktoorin kidestd ja suorittaa kortissa annetun tehtivin (esim. keksi uutisotsikko)
niin, ettd hin sisillyttdd omassa lapussaan olevan sanan tehtiviin.

Toisen junan oppilaista valitaan arvaaja, jonka tehtivini on yrittdd keksid, miki sana tehtivid suorittavan oppilaan
esityksessd on se, joka oli hinen sanaluokkakortissaan. Jos arvaaja arvaa sanan oikein, putoaa tehtivii suorittanut pe-
laaja junasta. Jos arvaaja arvaa viirin, tehtdvin suorittaja saa jatkaa pelid. Peli paittyy, kun jiljelld on eniid yksi pelaaja
eli voittaja.

12. Upp och hoppa konduktéren!

Klass 7C, Joensuun normaalikoulu
Uppgift: Forsok hallas kvar pa tiget genom att gissa ritt ordklass och klara av uppdrag. I spelet lir man sig
ordklasser, olika typer av texter och sociala firdigheter.
Plats: Klassrum.
Material och redskap: Papperslappar i tre olika storlekar, fargpennor.
Instruktioner:
Spelet inleds med att deltagarna gor spelkorten tillsammans. Till atc borja med skriver eleverna ord frin olika
ordklasser pa sméd papperslappar. De blir tigbiljetter. Varje ordklass ska ha en egen firg, t.ex. substantiv: réd, verb:
bl, adjektiv: gul osv. Nir eleverna skrivit fardigt orden skriver de ner olika uppgifter pa de mellanstora pappren. T.ex.
beritta borjan pd en saga, rimma, hitta pa en nyhetsrubrik osv. Varje konduktor fir sex stora lappar, pa vilka det stér
en ordklass.
Nir spelkorten ar klara delas klassen slumpmissigt in i grupper pa cirka fem personer. Varje grupp utgér ett tig
och en i taget ska vara kondukedr. Konduktdren delar ut biljetter dill sina passagerare. Sedan viljer konduktoren
ttecttcecceccecce enaydestorsta lapparna, ett ordklasskort, men visar inte det for passagerarna. De
* passagerare som har ett ord som hor till den ordklass konduktoren har valt far stanna
OBS! L " 1 N .
pa tiget. De passagerare vars biljett har fel ordklass méste géra en uppgift. Da drar
En del elever kan tycka att det . .. .. . . .
passageraren ett uppgiftskort ur kondukeorens hand och utfér uppgiften (t.ex. hitea pa

en nyhetsrubrik). Passageraren maste inkludera det ord han eller hon har pa sin biljett
i uppgiften (t.ex. nyhetsrubriken).

En passagerare fran ett annat tag ska utgdende frin uppgiften gissa vilket ord som star

leken inte blir obehaglig férndgon. . p4 biljetten. Om han eller hon gissar ritt maste den passagerare som utfore uppgiften
° Spelet kan varieras sa att eleverna
* spelar parvis sa att ingen maste
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< obehagligt att utféra en uppgift k

- infor hela klassen, i synnerhet om 1
. han eller hon har svart att skilja pa .
. ordklasserna. Lararen ska se till att A

o
.

- stiga av tiget. Om gissningen gér fel fir passageraren fortsitta sin resa. Spelet tar slut

. * nir bara en passagerare ir kvar pa tiget. Han eller hon har vunnit spelet.
utfora ett uppdrag alldeles ensam. 1 passag pa tag p

L Phiendienmied U N4 1000 000000000000000000000000000

kanns att bli utslagen ur leken. De som -
°, blivit utslagna kan fa nagon uppgift "
*, som hanfor sig till leken sa att de orkar ~ °.
*. félja leken till slut och inte behéver kinna "«
* sig utanfor.
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13. Secret person

Napapiirin Yldasteen 9. lk

Tehtivi: Ryhmihenked, tarkkaavaisuutta ja huomiokykyi vaativa peli, jossa pyritiin
selvittimiin vastapuolen joukkueen salainen henkil$ sekd kerdimiin mahdollisimman
paljon pisteitd omalle joukkueelle.

Tila: Koulun piha tai muu avara tila.

Materiaalit ja vilineet: Pienii kivid sekd joukkueille huomioliivit tai muut
joukkuemerkit.

Ohjeet:

Ohjaaja jakaa osallistujat kahteen joukkueeseen, joilla kummallakin on oma alueensa.
Joukkueet valitsevat keskuudestaan salaisen henkilon sekd keksivit merkin, jota
kaikki muut, paitsi salainen henkil6 tekevit. Niitd valintoja ei saa paljastaa toiselle
joukkueelle. Salaisen henkilon lisiksi kumpikin joukkue valitsee yhden henkilén
tarkkailijaksi. Tarkkailijat menevit pelikenttien ulkopuolelle istumaan ja heidin
tehtdvinsi on yrittdd saada selville, kuka toisen joukkueen salainen henkild on.

troses’” N NP N N

Tarkkailija yritcdd siis selvittdd toisen joukkueen merkin sekd sen, kuka joukkueen
jasenistd ei tee merkkii. ....,0"’0..0"%“-"% ---.,,--.,,o"-.,,-m.,ﬁ- 0006”00 57000, 5%, 5%, %
Joukkueet laittavat pelialueensa takarajalle 13. Secret person

yhteisesti sovitun mairin kivid riippuen

Wt W

joukkueiden koosta. Kivii on hyvi olla noin

$ Klass 9, Napapiirin Yliaste
puolet vihemmin kuin joukkueessa on jisenid.

Uppgift: I leken forsoker man ta reda pa vem som ir den hemliga
ersonen i motstandarnas lag och samtidigt samla s& manga poing

'...000'...0..’....

.
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Kun peli alkaa, kentilld olevat pelaajat yrittivit ‘:3
saada tuotua toisen joukkueen kivid omalle ::=
H
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L
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som mojligt till det egna laget. Leken kraver uppmirksamhet och god

alueelleen seki samalla suojella omia kividin fsrméga till samarbete i gruppen.

toisen joukkueen pelaajilta. Samalla pelaajien on §,_ ppa¢s: Skolgard eller nigon annan &ppen plats.

tehtévi sddnndllisin viliajoin aluksi sopimaansa Material och redskap: Sma stenar samt reflexvistar eller liknande

merkkid.

Kun pelaaja on toisen joukkueen alueella, voivat
tihidn joukkueeseen kuuluvat pelaajat ottaa hinet
kiinni koskettamalla. Kiinni jiineen pelaajan

on mentévi vastapuolen tarkkailijan luokse ja
tarkkailija saa esittdd hinelle yhden joukkueen
merkkid koskevan kysymyksen, johon kiinni

s som skiljer lagen it.

¢ Instruktioner:

‘:3 Deltagarna delas upp i tva lag som har varsitt spelomrade. Lagen

¢ viljer ut en hemlig person inom sitt lag och hittar pd en gest som

::3 alla andra utom den hemliga personen gér. Avsloja inte personen

§, eller gesten for motstindarlaget. Utéver den hemliga personen viljer
,:, vartdera laget en person som ska vara observatér. Observatérerna

%, siteer sig utanfor spelomridena och ska f6rsoka luska ut vem

()

» .

jddnyt pelaaja pystyy vastaamaan “kylld” tai "ei”.
Mikili pelaajalla oli kiinni jaddessddn kidessdin

motstindarnas hemliga person 4r. Observatoren ska alltsa forsoka

oiselta joulkueelta napattu kivi, tulee timd kivi gissa vad motstdndarlagets utvalda gest dr och vem som inte gor den.

{
palauttaa joukkueelle. :::
Peli paittyy, kun tarkkailijan luona on kiynyt ':=

§
{
%
()

Innan spelet bérjar ska lagen placera ut ett antal smastenar, som

o i lesie ‘oukloucella on ki de tillsammans kommit éverens om, pd bakre grinsen av sina
yhtd monta pelaajaa kuin joukkueella on kivid. spelomriden. Ett limpligt antal sméstenar 4r hilften si ménga som

Timin jilkeen tarkkailijat yrittivic arvata det finns spelare i laget. Nir spelet borjar ska de spelare som ar pd

vastapuolen salaisen henkilon. Tarkkailijat planen forséka himta motstindarlagets stenar till sitt eget omride

arvaavat salaista henkildi vuorotellen. $ och skydda sina egna stenar. Samtidigt ska spelarna gdra sin gest med
Arvaamisen aloittaa sen joukkueen tarkkailija, ~ § jimna mellanrum.

jolla on enemmin kivii jiljelli. Tarkkailija .:: Nir spelaren dr pi det andra lagets omréde fir man finga spelaren
saa kidyttdd niin monta arvausta kuin omalla 3:’ genom att rora honom eller henne. Den spelare som blivit fast maste
joukkueella on kivii jiljelld omalla pelialueella. ¢ g dll motstindarlagets observator och svara pé en friga om lagets
Joukkueen muut pelaajat saavat antaa %, gest. Spelaren ska kunna svara ja eller nej pa fragan. Om spelaren har
tarkkailijalle neuvoja, mutta tarkkailija tekee .':= en av motstdndarlagets stenar i sin hand maste han eller hon limna
lopullisen paitoksen siitd, ketd hin haluaa arvata. '. tillbaka den.

Pelin voittaa se joukkueista, jonka tarkkailija

R » o ] g: Spelet tar slut nir observatoren har stille lika manga fragor som laget
arvaa toisen joukkueen salaisen henkil6n ensin.

"-..-""W”“'-.:"’“ "-..-"""'-..-“""'-..-“”"'-..-"’“ R T T A T L Y S

& har stenar. Efter det ska observatéren forska gissa motstandarlagets

Lisid haastetta peliin saadaan, jos salaisia hemliga person. Observatdrerna gissar turvis och den vars lag har mer

henkilsitd valitaan kumpaankin joulkueeseen stenar kvar fir borja. Observatoren fir gissa lika manga ginger som

useampia. det egna laget har stenar kvar. De 6vriga medlemmarna i laget fir ge

Veer” %oeeee Worees” Noapes? ug,

rad och f6rslag till observatoren, men det 4r observatoren som gor den
slutliga gissningen. Det lag vars observator forst listar ut den hemliga
personen vinner. Leken blir svirare om man viljer ut flera hemliga
personer it gangen.
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14. Twisted letters

Winellska skolan, tukioppilaat
Tehtivi: Muodostaa ryhmittidin annettuja sanoja vartaloilla.
Samalla harjoitellaan ryhmissi toimimista ja vuorovaikutustaitoja.
Tila: Avara tila, kuten liikuntasali tai kentti.
Materiaalit ja vilineet: Digitaalikamera, tietokone ja jokin kuvien esitysoh-
jelma.
Ohjeet:
Tehtivi voidaan toteuttaa koko koulun, yhden luokan tai tietyn ryhmin kesken.
Aluksi kokoonnutaan yhdessi sovittuun riittdvin avaraan tilaan, kuten liikuntasa-
liin. Mikili tehtivi tehddin koko koulun voimin, muodostaa jokainen luokka yhden
ryhmin. Yhden luokan tehdessi tehtivid voidaan luokka jakaa kahteen tai kolmeen
pienempiin ryhmiin.
Jokainen ryhmi saa jonkin koulurauhaan tai hyviin yhteishenkeen liittyvdn sanan,
joka ryhmin jisenten tulee muodostaa vartaloillaan. Tehtivi vaatii osallistujilta
yhdessi toimimista ja yhteistd suunnittelua, jotta kirjainten muodostaminen

onnistuu.
Kun ryhmi on saanut muodostelmansa valmiiksi, tulevat tukioppilaat tai
muut vapaachtoiset oppilaat ottamaan kuvan muodostelmasta digitaali-
kameralla. Tukioppilaat kokoavat kaikkien ryhmien muodostelmista
otetuista kuvista kuvaesityksen, joka katsotaan yhdessi kaikkien
mukana olleiden oppilaiden kanssa. Samalla keskustellaan
yhdessi siitd, miten tehtivin suorittaminen onnistui

ja millaisia haasteita ryhmirt kohtasivat tehedvad
tehdessdin.

14. Twisted letters

Winellska skolan, vinelever ak 9
Uppgift: Bilda i grupp olika ord med hjilp av era
kroppar. Samtidigt évar ni er att samarbeta med andra.
Plats: Gymnastiksal, plan eller ndgon annan ppen plats.
Material och redskap: Digikamera, dator med ett program som kan
visa bilder.

Instruktioner:

Hela skolan, hela klassen eller en mindre grupp kan delta i leken. Till att
borja med samlas alla pa den 6ppna plats man valt. Ifall hela skolan deltar
utgor varje klass en egen grupp. Ifall det bara 4r en klass som dr med delas
klassen in i tvé eller tre mindre grupper.

Varje grupp far ett ord som har med skolfreden eller god samhérighet att
gora. Gruppen ska sedan bilda ordet med sina kroppar. For att bilda ett sa
tydligt ord som méjligt krdvs att hela gruppen samarbetar och planerar
tillsammans.

Nir gruppen fétt sin formation klar kommer vineleverna eller
nigra andra frivilliga elever och tar en bild pd formationen med
en digitalkamera. Vineleverna sammanstiller ett bildspel
med alla gruppers formationer, som man sedan tittar
pa tillsammans. Samtidigt kan man diskutera
hur det var att forma ordet och hurudana
svarigheter grupperna stdtte pa.
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Tempauksia ja toimintaa ® Aktivitet och verksamhet

Hyvi yhteishenki ei synny mihinkdin yhteisoon itsestddn, vaan sen tueksi tarvitaan yhteistd toimintaa ja

perinteiti, jotka luovat mahdollisuuksia yhteisten kokemusten kartuttamiseen. Yhteisollinen koulu syntyy kaikkien
mahdollisuudesta osallistua koulun toiminnan kehittimiseen. T4dhin osa-alueeseen on koottu oppilaiden ideoimia
toimintoja, jotka luovat hyvii yhteishenkei, edesauttavat eri luokka-asteiden yhteistd toimintaa ja tukevat
oppilaita ndkemiin itsensd osana kouluyhteis4. Samalla muistutetaan siitd, ettd jokainen voi omalla toiminnallaan
vaikuttaa sithen, millainen ilmapiiri koulussa vallitsee.

En bra gemenskapskinsla skapas inte av sig sjilv utan det behdvs sivil gemensam verksamhet som traditioner som
mojliggér gemensamma erfarenheter. En god skolgemenskap blir verklighet nir alla far vara med och utveckla
skolans verksamhet. Foljande spel och lekar frimjar en god gemenskapskinsla i skolan, far de olika arskurserna att
arbeta tillsammans och lir eleverna se sig som en del av skolgemenskapen. Samtidigt piminner man om att var och
en med sitt eget beteende kan péverka hurudan stimning det rader i skolan.

© 15. Bradspelet Lér kénna vér
9 skola!

15. Meijéin koulu —oppiaineet
tutuiksi, tietotaito omaksi! -
lautapeli

@ Vineleverna i Alavieskan yhteniiskoulu

Alavieskan Yhteniiskoulun tukioppilaat @ Man kan forbitera sammanhallningen i skolan
genom att lira eleverna kinna skolan bittre. Ett
@ bra och roligt sitt att utdka elevernas kinnedom ir
@ att gora upp ett eget bridspel for skolan. Genom

@ bridspelet bekantar sig eleverna med skolan och

Koulun hyvii yhteishenked voidaan kehittid
lisaamalld oppilaiden tietimystd omasta koulusta.
Hyvi ja hauska keino tiedon lisidmiseen on laatia
omalle koululle ikioma lautapeli, jonka avulla
voidaan auttaa oppilaita tutustumaan kouluun ja

imnena.

< Spelbridet kan gdras i samma form som en lds-
ordning. Vidare gor man fragekort med svar om
skolan i allménhet och alla gmnena i synnerhet.
@ Amnesfrigorna maste anpassas enligt arskurs.
Spelet kan dven innehilla olika joker-rutor. Om
eleven hamnar pa en joker-ruta ska han eller
hon utfora en uppgift. Man kan samla idéer
till frigekorten pé de olika imnenas
lektioner och sedan spela spelet t.ex. pa
klassforestandarens lektioner. Spelet
@ passar bra att spelas pi de kommande

oppiaineisiin.

Kouluviikon lukujirjestys voi esittdi pelilautaa.
Peliin tehdidin kysymys-vastauskortteja seki
koulusta yleisesti ettd jokaisesta ylikoulun
oppiaineesta kullekin luokkatasolle. Lisiksi peliin
voi ideoida erilaisia erityisruutuja, joihin tultuaan
pelaaja saa suorittaakseen jonkin toiminnallisen
tehtdvin. Pelin kysymyskortteja voidaan ideoida
yhdessi eri oppiaineiden tunneilla ja luokat voivat
pelata pelid esimerkiksi luokanvalvojien

‘00000

) 0000000000000000000000
[

tunneilla. Peli sopii hyvin m sjuornas introduktionsdag eller pa
pelattavaksi my®s tulevien h fordldramaéten, da man vill berdtta
seiskaluokkalaisten mer om de olika imnena och
tutustumispiivini. redogéra for hur skolans vardag
Pelii voidaan ) 1 ser ut.

kilyttid myds } ’J) 0000000
vanhempainilloissa, \4;

kun halutaan esitelld X

opiskelua ja oppiaineita @ ~
vanhemmille.
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16. Taide yhdistamd&dn nuoria

Juhani Ahon koulun tukioppilaat

Toiminnan tavoitteena on luoda kouluun hyvii
yhteishenked musiikkiesitysten avulla. Ideana on, ettd koulun
musiikkiryhmit jérjestivit erilaisia vélituntikonsertteja, joihin
kaikki oppilaat saavat osallistua kuuntelemalla ja laulamalla
mukana. Kaikkien saaminen mukaan ei ole aina helppoa,
joten yhdeksisluokkalaiset voivat toimia hyvini esimerkkini
ja aloittaa esitykset. Samalla he rohkaisevat

nuorempia oppilaita esiintymain.

16. Konsten forenar

Vineleverna i Juhani Ahon koulu

forbdttra gemenskapskinslan i skolan. De olika musikgrupperna

i skolan ordnar

Syftet med verksamheten ir att genom musikuppvisningar I
konserter pé rasterna och alla elever fir vara ’

och sjunga med. Det ir inte alltid Litt att

Under konserterna finns dven en skoltavla framme dir alla
elever kan skriva eller rita positiva saker om varandra och om

skolan.

‘ med och lyssna
fa alla med, sa t.ex. niorna kan visa exempel och borja med
uppvisningarna. Samtidigt uppmuntrar de dven de yngre att

‘ upptrida. ’

Qo e e o g e o

17. Toimitaan yhdessa! —
rata

Parolan Yhteiskoulun tukioppilaat

Tukioppilaat kokoavat liikuntasaliin Toimitaan ‘.‘ 17. Samarbetsbana

yhdessi! —radan, joka koostuu erilaisista
tehtdvistd. Tehtdvit ovat sekd litkunnallisia
ettd pohdintaa vaativia keskustelutehtivii.
Luokat kiyvit vuorollaan radan eri pisteissd

tukioppilaiden kanssa. Liikunnallisissa

tehtivissd hyodynnetddn litkuntasalissa

olevia vilineitd. Tavoitteena on ryhmdytedd
seitsemisluokkalaisia keskendin toimintaradan

avulla. ‘

ska

Vineleverna i Parolan yhteiskoulu

Vineleverna gér upp en samarbetsbana i
gymnastiksalen. Banan ska bestd av olika
uppgifter. Vissa ska vara fysiska uppgifter
dir eleverna gor ndgot och andra uppgifter

midste samtala. Vineleverna vigleder

‘ de olika klasserna i tur och ordning
genom banan. I de fysiska uppgifterna
kan man utnyttja de redskap som finns i
gymnastiksalen. Malet 4r att sjuorna far lira
kinna varandra.

ﬂuﬁ“ﬂ“‘

vara diskussionsuppgifter dir eleverna

»
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18. Lumilabyrintti
Patamien koulu

Lumilabyrintti on koulun pihalle

rakennettu lumirakennelma, jonka tekoon
koko koulu osallistuu oppilaiden perheitd
mydten. Labyrintin rakentamiseksi
tarvitaan luonnollisesti riittivisti lunta,
lapioita sekd paljon tekevid kisii.

b 4

Turvallisuussyistd lumilabyrinttiin

ei rakenneta tunneleita, vaan kaikki
kiytivit ovat katottomia. Valmistuttuaan
lumilabyrintti tarjoaa iloa ja hyotyd koko
koululle ja sielld voi pelata ja leikkid
monenlaisia peleji, kuten hippaa, sokkoa,
esineiden etsimistd ja pallon kuljetusta.

oy

18. Snélabyrint
Patamien koulu

Hela skolan, t.o.m. elevernas familjer,
kan delta i att bygga en snélabyrint pa
skolgarden. For att bygga en snolabyrint
behévs naturligtvis mycket sno, spadar
samt manga hinder som hjilper dill.
Av sikerhetsskil bygger man inga
tunnlar utan alla gingar ir 6ppna. Nir
snolabyrinten ir klar kan hela skolan
dra nytta och njuta av den. Man kan
exempelvis spela olika spel i labyrinten,
sasom tafatt eller blindbock.
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Mita tehtdis? -materiaaliin on koottu Koulurauha-kilpailussa palkittuja, hyvaa yhteishenkea lisaavia peleja,
leikkeja ja tempauksia. Materiaali on suunnattu erityisesti peruskoulujen kayttoon. Oppilaiden ideoimia peleja ja
leikkeja voi hyddyntaa monenlaisten ryhmien kanssa.

Materialet Vad ska vi hitta pa? samlar de bdsta spelen, lekarna och aktiviteterna som skickades in till i
Skolfredstavlingen 2011-2012. Aktiviteterna har tagits fram av elever och syftet med dem ar att starka
gemenskapen i klassen. Materialet riktar sig i forsta hand till den grundldggande utbildningen, men det kan aven
anvandas tillsammans med manga andra grupper.
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