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Ryhman kuuntelu, Iammittely ja tutustuminen

A-Z0-KA

- Tidma on Samuraiden tarkkuutta vaativa viestipeli. Peli tapahtuu ringissa.
- Ensiksi jokainen nostaa oman kuvitteellisen samuraimiekkansa maasta. Sen
jalkeen ensimmdinen aloittaa viestin nostamalla miekkansa ylds ja huudahtaa
A, tGman jalkeen hdnen vieressddn olevat ihmiset vetavat miekkansa tdman
henkildn 1api ja huudahtavat ZO, ja keskelld oleva samurai Idhettdd viestin
eteenpdin ringiss& oftamalla katsekontaktin johonkuhun, osoittamalla t&té
miekallaan joa huudahtamalla KA. Se ihminen, joka on saanut viestin vastaa
nostamalla miekkansa ja huudahtamalla A. Ja ndin  viesti jatkuu.
- Tavoitteet: [Gmmitys, keskittyminen, mokan hyvaksyminen osana pelid

JUMP IN:
- Seist@dn ringissd, kasi kadessa. Jos tuntuu epamiellyttavaltd, voi valillé vaihtaa
k&sien asentoaq. Kasia VOiI myos valilla rentouttaa.

- Harjoitteessa on neljd likettd: “jump in”, “jump out”, “jump left”, “jump right”.
(Hyppy sisddn, Hyppy ulos, Hyppy vasemmalle, Hyppy oikeadlle)
- Ohjagja on mukana ringiss@ ja sanoo komentoja, muut toistavat komennon
ja toimivat.
- 1. Kierros "sano mitd mind sanon, ja tee mitd mind sanon”
- 2. Kierros “sano pdinvastainen mitd mind sanon, mutta fee mitd mind sanon”.
- 3. Kierros “sano mitd min&d sanon, mutta tee pdinvastoin mitd mind sanon”
- Tavoitteet: [Gmmitelld, ryhmdaytyd, mokata, nauraa yhdessdl!

Samurai-peli

- Ringissa viesti kulkee, ettd "Ha” ja leikataan kadelld joko oikealle tai
vasemmalle.

- Jos halutaan heittdd toiselle, sanotaan “Nippon Kimono senseil” kylki ja toinen
kasi edelld, jonka jaGlkeen muut hyppdd sellaiseen asentoon myds ja huutavat
“Hal”

- Tavoitteet: Idmmitelld, hakea asennetta, heittdytyd! Asenne on tarkein! Ei
valid vaikka menee vaarin!

Nimi-impulssi
- Taytyy vain fietdd oma nimensad



- Istutaan ringissd tuoleilla ja ohjaaja kellottaa, se on ainoa joka tuo stressin
pelin.

- Viesti lahtee kellottajan vierestd ja impulssi etenee niin nopeasti kuin
mahdollista takaisin kierrokseltaan. Otetaan muutama kierrosta ndin ja
yritetddn nopeuttaq.
- Sen jalkeen kokeillaan vaihtaa suuntaa.
- Verrataan aikoja, ja otetaan lopulta kilpailu A:n ja B:n vdlilla siten, ettd
kellottaja sanoo oman nimensd ja molemmat vierestd |Ghettdd oman nimensa
viestind seuraavalle. Viestit menevat ristiin jossain kohtaa, joten pitdd seurata
missa se menee.
- Tavoitteet: kuunteleminen, lasndolo, tutustuminen, IGmmittely, terveellinen
kilpailu

Hivii piivii!
- Kavellgan filassa ja katellddn kaikki 1Gpi tietyin replikein. Sanotaan:

“Hyvad pdivéd, minun nimeni on Johanna, kuka sitd olete”
- “Minun nimeni on Anna, hauska tutustual”
- Mutta kaytetddn lauseissa vain yhtd vokaalia kerrallaan (a, e, 1, 0, u, vy, 4, )
- Tavoitteet: muistella nimet, tutustua, IGmmitelld

Selvannakija

- Istutaan ringissd ryhdikkddnd, jokaisella kddet reisien pddlld avoimina
- Yksi aloittaa vaikuttavalla danelld sanomaan: “Tassd huoneessa on joku,
joka...”

- Han keksii jonkun vaittdman, johon muut reagoivat:
- Jos ovat tehneet vaittdman mukaan, jdavat paikoilleen, mutta jos eivat,
nojaavat tuolissa taaksepdin ja laittavat kadet puuhkaan
- Tarkoitus on 16yta& se yksi, joka on todella tehnyt kaikki vaittdmat mité
selvanndkij@ sanoo. Vaittdmien sisallostd voi tehdd ryhmdn mukaan saantdjd,
jotta vaittdmat eivat ole liian henkildokohtaisia, mutta on huomattava, ettd jos
ei halua padljostaa itseddn, se on  harjoitfteessa mahdollista.
- Tavoitteet: tutustuminen, rynmaytyminen, heittGytyminen, loppuhassuttelu

Assosiaatioleikkeja:

“Minun lempiasioitani ovat” -assosiaatiorinki
- Alkuun ollaan rngiss& ja edetddn jarjestyksessa.
- Sanotaan “Minun lempiasioitani ovat...” ja sen perddn kolme ensimmaisend
mieleen tullutta asiaa, esimerkiksi “Minun lempiasioitani ovat kissat, koirat ja
karvat.” joista seuraava ringissd nappaa  vimeisen ja sanoo  “Minun
lempiasioitani ovat karvat, pallot ja karvapallot.” Tastd kolmas taas nappaa



vimeisen ja jatkaa silla.
-Sanofttujen asioiden ei tarvitse olla mitenk&an totta eikd edes oikeita sanojal -
Tarkoitus on sanoa mitd mieleen ensimmadisend tulee, ja reagoida kaverin
antamaan sanaan joko assosioimalla tai rimittelemalld siitd mitd mieleen tulee,
vaikka vain samalta kuulostavia epdsanoja: “Minun lempiasioitani ovat
lakkiaiset, kakkiaiset ja takkiaiset.”
- Lis&t&dan rinkiin myds pallo tms. jota heitellddn samalla kun kdyd&an asioita
|&pi. Pallo ei lity puhuttuun viestiketjuun mitenk&dan, vaan likkuu ringissa sikin
sokin.

- Tavoitteet: sanoa mitd mieleen ensimmdaisend tulee, irrottaa itsesensuurista,
reagoida nopeasti, hyvaksyd toisen idea ja heittdytyd sekd nauraal

Kolme asiaa
- Ollaan ringiss@. Kaikki taputtavat reisinsd kolmesti ja sanovat: kolme asiaa.
Aloittaja osoittaa ja katsoo silmiin jotakuta ringissd selkedsti, ja sanoo jonkin
madreen esim. “koirasta”. Se, jota on osoitettu, sanoo kolme ensimmadista
sanaaq, jotka tulevat mieleen madreestd esim. ruskea, karvainen, Musti. Tdman
jalkeen taputetaan taas reisiin ja sanotaan yhdessd kolme asiaa. Se, joka on
sanonut viimeiseksi kolme mieleen tullutta asiaa, osoittaa uutta ihmistd ja
e[glele) talle uuden mdadreen.
- Tavoitteet: vapautuminen assosiointiin, opitaan ettei aina tarvitse ennakoida,
ensimmdainen idea on yleensd paras (improvisaatiossa)

Tyynyralli
- Istutaan ringiss@ lattialla. Esitellddn tyynyt, joiden nimet voivat olla Mika
Hdakkinen ja Kimi Raikkdnen

- Tyynyt edustavat kahta eri joukkuetta, ja ne kulkevat ringiss& aina joka toiselle.
Eli kdytGnnossa ringissa joukkueet olisivat tallaisina ketfjuina: Mika, Kimi, Mika,
Kimi, Mika, Kimi jne. eli joka toinen ringiss& istuja on Kimi ja joka toinen Mika.
- Tyynyt jaetaan joukkueille eri puolille rinkid, tarkoituksena on saada oman
joukkueen tyyny toisen joukkueen tyynyn ohi.
- Tarkedd tassa pelissd on oman tyynyn ja joukkueen kannustus. Joukkueita voi
huudattaa vuorotellen ennen pelin alkua, jotta saadaan hyvé pelihenki.
- Tavoitteet: keskittyminen, hassuttelu, kannustus, hdvidminen ei ole
maailmanloppu, voittoa tarkedmpi on yhdessd toimiminen

Esineelle uusi kayttotarkoitus
- Istutaan ringiss@. Annetaan esine (tuttu, tavallinen, erikoinen, poikkeava), joka
kiert@d ringiss@. Jokainen saa vuorollaan keksia sille uuden kayttotarkoituksen.



Voidaan myds oftaa useita esineitd, joille ideoida uutta kayttdtarkoitusta.
- Tavoitteet: mielikuvitukseen heittdytyminen, ideoiden hyvaksyminen

Muita ilmaisutaitoleikkeja

Adanimuistipeli

- kaksi tai yksi vapaaehtoinen muistipelin pelaajaa viedddn filan ulkopuolelle.
Sen jalkeen jakaudutaan pareihin. Parit padattavat yhteisen adédnen. Kun kaikki
parit ovat pddttdneet ddnensd, on hyva tarkistaa miltd ne kuulostavat ettei
useammalla parila sattumalta ole 3 samanlaisia &anid. Ihmispelikortit
aseftuvat istumaan eri puolille tilaa ja pelaajat kutsutaan sisdlle. He saavat
vuorotellen pelata. Pelikortit avataan koskettamalla sitd ihmistd olkapddlle,
jonka é@dnen haluaa kuulla. Jos pelagja 16ytad parin saa hén jatkaa parien
etsimistd, muuten vuoro vaihtuu tavallisesti.

Joo-leikki

- Harjoitellaan ensin koko rynmdan kanssa. Kavellaan tilassa. Yksi ehdottaa jotain
tekemistd, esimerkiksi: "Kalastetaanko?2” Tahdn muut reagoivat iloisesti ja
huutavat: "Joo!” Kaikki tekevat miimisesti, kunnes joku muu ehdottaa jotain
muuta tekemista.
- Tavoitteet: ryhmdan kuuntelu, kaikkien ideoiden hyvaksyminen (myds omien)

Mina olen puu
- Ensimmdinen ihnminen menee filan keskelle, tekee itsestddn patsaan ja kertoo
mikd on esim. Olen puu. T&man jalkeen kuka vain vapaassa jarjestyksessa voi
mennd taydentdmdadn kuvaa. Esim. Olen metsuri ja olen moottorisaha. Kun
kuvassa on kaikki vapaaehtoiset, ensimmaisend ollut paattad kumpi fulijoista
jad filaan. Esim. moottorisaha jad. Talldin moottorisaha-patsasta esittanyt jad
paikoilleen ja sanoo: olen moottorisaha. Ja seuraava kuva rakentuu tdmdan
ympdrille.

- Kuvassa voi olla myds ndkymattémid asioita, kuten tunteita, aanid ja myos
likettd.

- Sovellutusidea 1: harjoitetta voi leikki@ myds niin, ettd kuvaan vain kolme
ensimmaistd ja tehdd pienempid kuvia alkuun. Sen jalkeen voi kuvaan tulla
myds porukasta jokainen ja vaikka kaksi kerralloan muodostamaan yhdessa
jotain. S&antdja voi varioida ja vapauttaa ajan kuluessa niin eftd luovuus on
vain rajanal
- Sovellutusidea 2: Helpottaakseen tehtdvad voidaan myds maarittad ensiksi,
mik& paikka on kyseessa, esim. Eldintarha.



- Sovellutusidea 3: Kuvaan tulijat voivat kumuloituvasti nimetd foisensa ja siis
kaikki kuvassa olevat. Esimerkiksi toinen kuvaan tuleva voi sanoa: “Jos siné olet
puuy, niin Mind olen puun alla pdhkindd sydva orava.” Kolmas taas luettelee
molemmat aiemmat itsensd lisaksi: “Jos sind olet puu, ja sind sen alla pdhkindd
syovad orava, nin mind olen puusta pudonnut  oksa.”  Jne.
- Tavoitteet: esiintyminen helpolla tavalla, mielikuvituksen kayttd, yhteistyd,
ryhman kuuntelu

Jahmy

- Pari menee lavalle ja aloittaa tekemddn jotain yhdessd ja keskustelevat,
kunnes joku huutaa JAHMY, he pysahtyvat still-asentoon.
- Kuka tahansa voi mennd filanteeseen ja mdadaritelld mitd on tapahtumassa,
kohtausta jatketaan niin pitk&dan kunnes joku huutaa JAHMY. Silloin kuka vaan
voi mennd tilanteeseen koskettaa olkapddlle sitd henkildd, jonka ftilalle tulee,
ja asettuu t@smdalleen samaan asentoon ja aloittaa vuuden kohtauksen. TallG
tavalla harjoitus jatkuu eteenpdin.
- JGhmya voi pelata myds kasaantuvasti, niin ettd lopulta kaikki osallistujat ovat
mukana tfekemisessd - Tavoitteet: heittdytyminen, mdadarittely, ideoiden
hyvaksyminen

Statusjuna

- Tarvitaan neljd tuolia, jotka asetetaan kuten paikallisjunassa on vastakkain.
Nelj@ vapaaehtoista aloiftaa  kohtauksen, muut ovat  yleisdssd.
- Kohtauksessa on alkuun 3 henkildd istumassa paikallisjunassa.
- Kun kohtausta on kulunut heftki, neljds henkild fulee istumaan samaan loossiin
muiden kanssa. Muut alkavat talldin peilata neljGnnen statusta, puhetapaa,
tunnetilaa, likkeitd ym. Harjoitus demonstroi statusjoustoa: omaa statusta

muokataan toisen mukaan.
- Kohtausta jatketaan kunnes yksi alun kolmesta henkildstd j@d asemalla pois
ja UUSI neljas henkild tulee taas joukkoon.

- Jatketaan koko ryhma@ [&pi niin, ettd kaikki saavat kokeilla kaikkia rooleja.
- Tavoiftteet: havainnoida statuskayttdytymistd, miten ryhmdassd helposti
peesataan jotain yhtd henkildd, miten se vaikuttaa kaikkiin, kuunnella ryhmad
ja harjoitella esiintymisté

Virtanen myohassa

- Tehtdvadn tarvitaan nelj@ ihmistd ja muut ryhmdastd ovat katsojia.
- Yksi on Virtanen, ja hdn menee oven ulkopuolelle. Yksi on pomo ja kaksi



muuta ovat tyokavereita. Katsojilta haetaan kolme syytd, miksi Virtanen on
myohdassd. Syyt voivat olla tavallisia  tai mitd  mielikuvituksellisimpia.
- Virtanen tulee tydpaikalleen, pomo haastattelee hdntd ja yrittdd avustaa
puheellaan oikeita vastauksia kohti. Tydkaverit yrittGdvat miimisesti selittdd
pomon seldn takana syitd mydhdstymiselle. Kun Virtanen arvaa kaikki syyt, on
kohtaus valmis ja pomo hyvaksyy hdnen selityksensd. Kolmen my&hdstymissyyn
lisdksi voidaan oftaa arvattavaksi Virtaselle vield se, ettd mik& tydpaikka on
kyseessa.

- Tavoitteet: mielikuvituksen kayttd, heittdytyminen, toisen tukeminen
kohtauksessa

Mielikuvaharjoitus miimisesti
- Ohjaqja lukee valmiin tarinan esimerkiksi aamutoimista. Leikkijat toimivat
tarinan mukaan miimisesti iiman aantd. Esimerkiksi: “ Ndet ihanaa unta: olet
meren rannalla ja aurinko paistaa Idmpimdasti kasvoillesi. Yhtakkid herdtyskellosi
soi. SGpsahddat hereille ja asetat torkun herdtyskellolle. Jatkat unia mutta et
saakaan endd unen pddstd kiinni vaan pyorit sGngyssd. Jalleen herdtyskello
soi ja tallé kertaa nouset istumaan sGdngyn laidalle ja sammutat herdtyksen.
Venyttelet makeasti ja hdrppddt hieman vettd yopdydalld olevasta vesilasista.
Laitat aamutohvelit jalkaan, nouset ja [Ghdet vessaan. Katsot peilistd itsedsi ja
harjaat hiuksesi. Otat hammasharjan ja —-tahnan ja alat pestd hampaitasi.
Purskuttelet suusi puhtaaksi ja menet takaisin omaan huoneeseen. Vaihdat
pdivavaatteet pddlle ja pakkaat koulureppusi valmiiksi. Voi ei huomaat, ettd
olet jo mydhdssd koulustal Juokset dkkid eteiseen ja laitat ulkovaatteet ja
kengdt jalkaan. Varmistat vield, ettd sinulla on kotiavain taskussa. Sitten akkid
kouluun. Ehdit juuri ja juuri gjoissa tunnille. Istut paikallesi ja j@&t odottamaan
opettajan ohjeita.”
Tarinan ajan on tarkedd, ettei osallistujat ofa kontaktia muihin ja toimivat
Adnettomasti.



