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Tyovilineeksi ryhmatoimintaan

Tama kirja on tarkoitettu Sinulle, joka tarvitset ilmaisuun, vuorovaikutukseen ja erilai-
siin ryhmatilanteisiin sopivia ideoita luovaan toimintaan. Tdiman kirjasen sisdltamissa
esimerkeissa hyodynnetaan erilaisia luovan toiminnan ja ilmaisun muotoja seka kuva-
taan sitd, millaisissa ryhmatyOskentelyn erilaisissa tarpeissa ja vaiheissa niitd voidaan
hyodyntaa.

Kirjasta 10ytyy 55 luovan toiminnan ohjetta, jotka esimerkiksi auttavat tutustumaan
toisiin ihmisiin leikillisyyden ja ilmaisun kautta seka tukevat ryhmén vuorovaikutus-
tilanteita tuoden niihin uusia mahdollisuuksia luovan toiminnan avulla. Ohjeita voi
soveltaa eri-ikdisten osallistujien kanssa toimittaessa sosiaali-, terveys- ja kasvatusalojen
ymparistoissa. Niissa hyddynnetdan tarinoita, kuvia, musiikkia, lilkkumista, leikkid, sa-
noja, mielikuvia, kekselidisyyttd, kuunteluaja ryhméan yhteisen innostuksen 16y tamista.

Kéytannon ohjeiden tueksi kirjan alussa on valtakunnallisessa sosiaalisen kuntoutuksen
kehittdmishanke SOSKUssa toteutetun Eldmini sivelet -tutkimuksen tuloksiin perustuva
artikkeli. Siind kuvataan, kuinka luovuus ja luova toiminta voivat rakentaa hyvinvointia
jalisétd osallisuuden kokemuksia. Ilmaisu, leikkiminen, luovuus ja mielikuvat eivét ole
vain mukavaa ajanvietettd tairkedmpien asioiden vélissd, vaan ne rakentavat merkityk-
sellisyyden, mahdollisuuksien ja osallisuuden tilaa.

Luovien leikkien ohjaaminen voi myds olla haastavaa ja edellyttéa erilaista suunnittelua
ja pohdintaa kuin esimerkiksi keskusteluun perustuvan toiminnan ohjaaminen. Ohjaa-
jan tueksi kirjassa on kiinnitetty huomiota leikkien kuvauksiin, jotta erilaisille ryhmille
ja vaihtuviin tilanteisiin olisi helpompaa l6ytda sopiva toiminnan muoto. Kirjan lopussa
on my0s kahden kokeneen luovaa ryhmaétoimintaa ohjaavan ammattilaisen artikkelit,
joissa he kuvaavat omia luovan toiminnan ohjaamisen kokemuksiaan ja nakékulmiaan.

Tama Metropolia Ammattikorkeakoulun julkaisu on toteutettu osana valtakunnallista
sosiaalisen kuntoutuksen kehittdmishanke SOSKUa, jonka rahoittajana on Euroopan
sosiaalirahasto. Haluamme erityisesti kiittdd SOSKU-hankkeen toimijoita, kehittajid ja
yhteistyotahoja, joiden kanssa tyoskennellessa kirjan aiheet ja ajatukset ovat muovau-
tuneet.

Iloista heittadytymistd luovan elimin mahdollisuuksiin!

Laura Huhtinen-Hildén ja Minna Lamppu

- EU:lta /' Metropolia
Euroopan unioni 2014—-2020

Euroopan sosiaalinhasto



Sosiaalisen kuntoutuksen valtakunnallisen kehittimishankkeen (SOSKU)
ylitavoitteena oli selkeyttid ja yhtendistid sosiaaliseen kuntoutukseen liitty-
vid ymmdirrystd seki valtakunnallista toimeenpanoa. Kehittimishanketta
koordinoi Terveyden ja hyvinvoinnin laitos (THL). Osatoteuttajia ovat olleet
Diakonia-ammattikorkeakoulu, Forssan seudun hyvinvointikuntayhtymdi
FSHKY, Jyviskylin kaupunki, Jdrvenpdin kaupunki, Kuntoutussiitio,
Laukaan kunta, Metropolia Ammattikorkeakoulu, Eteld-Savon sosiaali- ja
terveyspalveluiden kuntayhtymi Essote (aiemmin Mikkelin kaupunki),
Rovaniemen kaupunki, Seindjoen kaupunki ja Vantaan kaupunki.

Kehittimishanke toteutettiin vuosina 2015-2018. Hanketta ovat rahoittaneet
Euroopan sosiaalirahasto (ESR) ja osatoteuttajat.

Kehittimistydssi korostuivat moniammatillinen, asiakaslihtoinen yhteistyo
seki kumppanuus, joiden toteuttamiseksi luotiin uusia toimintatapoja seki
rakenteita. Kuntoutumista edistivid palveluita sovitettiin yhteen sektori-
rajoja ylittien ja asiakasprosesseja yhdessi kehittien. Sosiaalisen kuntoutuk-
sen asiakkaita seki kuntien ammattilaisia osallistettiin tydskentelyyn muun
muassa ammattilais-, kokemusasiantuntijatydparitoiminnan, kehittijiasia-
kastoiminnan seki asiakasraatien avulla.

Kuntaosahankkeiden konkreettista kehittimistyoti seki sosiaalisen kuntou-

tuksen osaamisen, laadun ja arvioinnin kehittdmistd tuettiin tutkimus- ja
koulutustoimin.

SOSIAALISEN
KUNTOUTUKSEN
KEHITTAMISHANKE



NAKOKULMIA LUOVAAN RYHMATOIMINTAAN

OSA 1
Nikokulmia luovaan ryhmatoimintaan

Luovuus osallisuuden tukena
— luovan ryhmatoiminnan malli

Laura Huhtinen-Hildén ja Anna-Maria Isola

Luovuutta voidaan yksinkertaisimmillaan kuvata arkisena ongelmanratkaisukykyna
sekd uusien ja erilaisten ndkokulmien 16ytdmisend. Se on rikkaus, joka on meihin jokai-
seen sisadnrakennettuna, mutta yhteys luovuuteen voi kadota, jos elaman vastoinkay-
miset uuvuttavat voimat ja ndivettavat kyvyn nahda asioita toisin. Voimme kuitenkin
16ytad uudelleen itsessimme olevan luovuuden voimavaran, vaikka se olisi hetkellisesti
hévinnyt, ja vahvistaa olemassa olevaa luovaa potentiaalia. Tahén tarvitsemme toisia
ihmisid, tukea ja yhteisid kokemuksia.

Moni luovaa toimintaa kédyttdva on havainnut, ettd luovuus on ihmiselle merkitykselli-
nen asia. Elimini sivelet -tutkimuksessa luovaa ryhmatoimintaa tutkittiin sosiaalityon
ymparistossa ja silld pyrittiin selvittdmaan niitd luovan ryhmatoiminnan mahdollisuuk-
sia, joilla voidaan tukea ihmisten osallisuutta (Huhtinen-Hildén & Isola 2018).

Luovuusjaluova toiminta voivat rakentaa hyvinvointia, koska ne laajentavat osallisuu-
den tilaa (Kuvio 1). Tama tila muodostuu tarpeiden, resurssien ja vuorovaikutuksessa
syntyvien merkityksellisyyden kokemusten myota. Ilmaisu, leikkiminen, luovuus ja
mielikuvat rakentavat ja laajentavat tata kokemubksellista tilaa, jonka kautta elamaamme
avautuu uusia ulottuvuuksia ja mahdollisuuksia. (emt.)

Resurssit A

OSALLISUUDEN

Tarpeet

Kuvio 1: Osallisuuden tila, jossa hyvinvointi koetaan yksilollisesti (Huhtinen-Hildén & Isola 2018)
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Osallisuuteen tarvitaan resursseja, jotka voivat olla aineellisia, aineettomia ja niiden
valimuotoja: esimerkiksi kohtuullinen toimeentulo, harrastukset, sivistys, luottamus,
turva, luonto ja taide. Osallisuuden tilaa laajentaa se, miten erilaiset tarpeemme, kuten
tunteet, turva, vapaus, luovuus, joutilaisuus, ymmartaminen, identiteetti ja osallistumi-
nen, motivoivat meitd toimimaan ja etsimaan niihin vastauksia. Kun voimme suunnata
energiaamme arvostamaamme tekemiseen ndiden tarpeiden ohjaamana, vahvistuu
meissd toiminnan potentiaali. (emt.)

Eldmini sivelet -tutkimuksen tavoitteena oli tunnistaa luovan prosessin vaiheita ja kes-
keisid elementteja sekd luoda niiden pohjalta luovan ryhméatoiminnan malli, jonka
kautta luovaa toimintaa ryhmassa ja sen myota vahvistuvaa osallisuutta on helpompi
ymmartda. Tutkimus toteutettiin valtakunnallisen SOSKU-hankkeen Metropolia Ammat-
tikorkeakoulun osahankkeessa, jossa luovaa ryhmatoimintaa kehitettiin osallistuvan ja
kriittisen toimintatutkimuksen orientaatiolla.
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1. Virittaytyminen

2. Etddannyttdminen/tydstaminen

3. Sanoittaminen

4. Jakaminen

5. Palaute ja hyvaksynta

Kuwvio 2: Luovan ryhmditoiminnan malli (Huhtinen-Hildén & Isola 2018)

Kuvio 2 kuvaa tutkimuksen tuloksena syntynyttd hahmotusta luovasta ryhmaétoimin-
nasta. Osallisuuden kokemukset rakentuvat ja vahvistuvat virittdytymisen, etdannyt-
tdmisen, sanoittamisen, jakamisen ja hyvéaksynnan kautta. Kokemuksia reflektoidaan
jatkuvasti seka kielen, ajattelun ettd luovien kokemusten avulla. (emt.)

Virittdytyminen on luovan ryhmaéatoiminnan keskeinen vaihe, kisilld olevaan hetkeen
kiinnittyminen, joka rakentaa ilmapiiria luottamukselliseen ja sallivaan keskustelua,
ilmaisua ja jakamista tukevaan suuntaan. Ryhméprosessin aloitus eli virittaytyminen
kasilla olevaan hetkeen, ryhmaéan ja sen vuorovaikutukseen luo pohjan ryhmassa toi-
mimiselle. Ryhmaén toimintaa ohjaava ammattilainen on keskeisessa roolissa luomassa
turvallista ja sallivaa ilmapiiria ryhmaléisten ja ohjaajan kesken. Tahédn héan voi ohjata
ryhmaa sanoillaan, eleillddn, ilmeilldan ja kdyttaytymisellddn. Luovassa ilmaisussa ja
ryhmatoimintaan osallistumisessa on tarkedd vapauttaa osallistujaa kohti hanelle luon-
tevaa ilmaisun tasoa. (emt.)

Virittdytymisen jélkeen luovassa toiminnassa tydstetidn usein jopa huomaamatta
omaan elamaan liittyvid teemoja. Tutkimuksessa havaittiin, kuinka ihmiset saattavat
sijoittaa itseddn ja omaa eldmadansa ei-kielelliseen luovaan ilmaisuun ja 10ytda luovan
tuotoksen kytkoksid elamankokemuksiinsa. Luova ilmaisu rakentaa oman leikin maa-
ilmansa, jossa voi turvallisesti etddntya arkisesta itsestddn ja vaikeuksistaankin. Mieli-
kuvat, ilmaisu ja heittaytyminen luovuuden vietdvaksi avaavat usein uusia nakdkulmia,
vaikka emme niitd tietoisesti etsisikdan. (emt.)

Kun oman eldmén teemat tai kokemukset tulevat taiteen, luovuuden ja leikin kautta esil-
le uudella tavalla, voi niiden merkityksia elamansa kokonaisuudessa havaita selkedm-
min ja tehdd itselleen nakyvammiksi. Tata kutsutaan luovan ryhmétoiminnan mallissa
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sanoittamiseksi. Sen ei kuitenkaan tarvitse olla aina sanallista, vaan silld voidaan
tarkoittaa asian tietoista merkitsemistd ja tunnistamista. Merkityksia voi konkretisoida
myo0s taiteen keinoin: kuvin, 4dnin ja muodoin. (emt.)

Tunteiden tunnistaminen voi helpottua luovan toiminnan kautta. Kun omat kokemukset
ja niihin liittyvat tunteet tulevat ndakyvammiksi luovan tuotoksen muodossa, syvenee
ymmarrys omasta eldmastd ja itsestd. Tdma tuo omaan eldaméntarinaan uusia savyja.
Voimme tunnistaa jotakin itsessamme, kun kohtaamme sen ilmaisun, soittamisen tai
tarinan muodossa, taiteessa.

Luova toiminta mahdollistaa my0s tunnetydskentelyn, joka ei tapahdu sanojen avulla.
Toiminnassa voi saada kiinni tunteestaan tai kokemuksensa olennaisesta merkityksesta,
minka jilkeen se on itselle ndkyvampand myos jaettavaksi. Luova toiminta ryhmassa
mahdollistaa myos kokemusten, ajatusten ja tunteiden jakamisen turvallisella taval-
la. Siind tarjoutuu kielen lisaksi my6s muita jakamisen muotoja. Esimerkiksi musiikin
herattamista ajatuksista tai taidekuvien esiin nostamista tunnelmista voi keskustella
juuri silld omakohtaisuuden asteella, joka tuntuu hyvélta. Luovien kokemusten rakenta-
minen ja jakaminen — yhteinen toiminta, kiinnostus ja tavoite — liittavat ihmisia toisiinsa
ja luovat yhteisen tilan. (emt.)

Kuulluksi tuleminen, palaute ja hyviksynnin kokeminen on jokaiselle tarke&s, ja
sithen luova toiminta tuo lisda vélineitd ja keinoja. Ilmaisussa, liikkeessd, soittamisessa
tai maalaamisessa myotatunnon, jakamisen, kohtaamisen ja ymmarryksen kokemuk-
sia jaetaan ja vastaanotetaan eleiden, ilmeiden, taiteellisen ilmaisun ja sanojen kautta.
Téllainen luovan ilmaisun kautta ndhdyksi tuleminen vahvistaa omaa tarinaa ja sen
merkityksellisyytta. (emt.)

Naiden edelld kuvattujen elementtien ja luovan toiminnan vaiheiden ja ulottuvuuksien
kautta vahvistuvat osallisuuden kokemukset. Luova ryhmétoiminta lisda itsesaatelyn
keinoja, vuorovaikutussuhteita, luottamusta sekd sanoja, joilla ilmastaan tunteita ja
kokemuksia. Sen avulla voidaan my®ds vastata sellaisiin tarpeisiin, jotka vaikeuksien
keskelld uhkaavat jaada tyydyttymatta. Ryhmassa avautuu mahdollisuus reflektoida
kokemuksia, ja luova toiminta lisda uskoa itseen, ympariston tarjoamiin mahdollisuuk-
siin ja tulevaisuuteen vahvistaen toimijuutta. (emt.)

Leikki, luovuus ja taiteellinen prosessi houkuttelevat reflektoimaan kokemuksia ja
niiden merkityksiad sekd kielen, ajattelun ettd luovan ilmaisun avulla. Kuviossa tima
on esitetty prosessin lapi kulkevana nuolena. Ryhmaéssa on aina monenlaisia dénié ja
kokemuksia, jolloin tulee pohtineeksi my6s muiden osallistujien kuvaamia tunteita ja
ajatuksia. Kun omat eletyt kokemukset asettuvat uuteen valoon, myds tulevaisuuden
mahdollisuudet ja oma aktiivinen rooli niiden muovaajana saa uusia tydvalineita. Luo-
va ryhmatoiminta ja sen vuorovaikutus voidaan hahmottaa tilana, jossa reflektoinnin
kautta avautuu uusia ndkokulmia ja mahdollisuuksia eldmddn. (emt.)
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Kuviossa 2 kuvattuja elementtejd voidaan hyddyntdd sosiaalialan ryhméamuotoisissa
palveluissa ja toiminnoissa asiakkaiden idsta ja toimintakyvysta riippumatta. Luovuus
voi muodostaa ryhmatoiminnan pienen osan, tai ryhméatoiminta voi kokonaan rakentua
luovan toiminnan, taiteen ja ilmaisun ymparille ja muodostua pidemmaksi luovaksi
prosessiksi. Pidempikestoinen luova matka voi rakentaa tilan, jossa ihmisen on mah-
dollista etadntya arkisesta itsestdan ja eldmastdan. (emt.) Luova ryhmatoiminta sopii
my0s osaksi sosiaali- ja terveyspalveluiden yhteiskehittamista.

Luovan toiminnan systemaattinen hyddyntdminen sosiaali- ja terveysaloilla edellyttaa
kuitenkin siind tarvittavien erilaisten ammatillisten lahestymistapojen hallintaa. Tama
saattaa edellyttdd luovien menetelmien kayttoon liittyvan osaamisen vahvistamista seka
moniammatillista tydskentelyd mahdollistavia uusia rakenteellisia ratkaisuja. Elimini
sivelet -tutkimus tuo esiin, kuinka luovaa toimintaa voidaan kayttda osana sosiaalialan
ammattilaisen ohjaamaa ryhméamuotoista toimintaa, sosiaalialan ammattilaisen ja tai-
depedagogin tyoparityoskentelyssa sekd taidepedagogin tai taiteilijan esimerkiksi esi-
tyksensa avulla synnyttdmana prosessointiin sysddvand impulssina. On tarke&a erottaa,
millaista ammattitaitoa erilainen taiteen soveltava kaytto vaatii, ja esimerkiksi tunnistaa
sosiaalialalla tapahtuvan luovan tydskentelyn tavoitteisiin ja tydmuotoihin liittyvat erot
laakinnallisen kuntoutuksen muodoista, kuten musiikki- tai kuvataideterapiasta, jotka
vaativat oman ammattitaitonsa. (emt.)

My®6s luovan ryhméprosessin kannattelussa tarvitaan vahvaa ammatillista osaamis-
ta: toiminnallisen ryhméaprosessin ohjaamisessa tarvittava pedagoginen ammattitaito
on sitd keskeisempdd, mitd isommassa roolissa luova ilmaisu on ja mitd syvemmalle
osallistujien ilmaisuun liittyvassa kokemusmaailmassa mennaan. Téllaisen prosessin
ohjaamisessa tarvitaan muun muassa ryhmadynamiikkaan liittyvda ymmarrysta ja luo-
van prosessin pedagogisen ohjaamisen kdytannon ammattitaitoa sekd sensitiivisyyttd ja
kohtaamisen kykya (ks. Huhtinen-Hildén 2012, 2014). My®s esityksen valmistaminen
voi muodostua yhteisolliseksi prosessiksi, jossa vuorovaikutus ja yhteinen “hukassa
olemisen tila” toimivat voimaannuttavina tekijoind (Ikonen 2018).

Luovuus voi tuoda elamdan uusia ndkokulmia ja lisatd mahdollisuuksia oman ela-
man haltuun ottamiseen. Jotta luovat voimavaramme olisivat arjen ja eldméanhallinnan
palveluksessa my0s silloin, kun niité erityisesti tarvitaan, on syyta vahvistaa luovan
toiminnan ja luovien ldhestymistapojen hyodyntamista sosiaali- ja terveysalojen ympa-
ristdissd ja palveluiden kehittdmisessa.
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Luovan ryhméatoiminnan monet mahdollisuudet

Laura Huhtinen-Hildén, Minna Lamppu ja Piivi Rahmel

Luovuus, ilmaisu ja yhdessa toimiminen voivat tukea osallisuuden kokemuksen synty-
mistd ryhmassd monin tavoin. Itsensd ilmaiseminen on tarkeéd voimavara eldmassa, ja se
voi saada meidét tuntemaan itsemme arvokkaaksi ja arvostetuksi. Luovassa toiminnas-
sa on mahdollisuus tukea kaikkien osallistujien itseilmaisua ja avata mahdollisuuksia
kommunikoida niin tutuilla kuin uusillakin ilmaisukanavilla. Seuraavaan kuvioon 3
on koottu monenlaisia ryhmatydskentelyn erilaisia tarpeita ja vaiheita, joissa luovaa
toimintaa voidaan hyodyntaa.

Ryhmaétoimintaan
ja vuorovaikutukseen virittyminen

Ryhmaan liittyminen

Aktiivinen ldsnéolo ja reagointi

Jannitys, jannitteet ja voimakas ilmaisu
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Keskeistd ryhmatoiminnan alkaessa on pyrkia kaikin tavoin virittimaan turvallinen
ja hyvidksyvad toimintakulttuuri. Ryhmg, joka kokoontuu ensimmaistd kertaa, on eri-
laisessa tilanteessa kuin sellainen ryhmad, jonka jdsenet jo tuntevat toisensa. Ryhman
vasta muodostuessa on ensiarvoisen tdrkeda tukea erilaisten ihmisen sovittautumista
yhteen ja liittymistd ryhmé&édn omana itsendaan. (Huhtinen-Hildén & Isola 2018.) Tutus-
tuminen voi tapahtua monella tavalla ja tasolla: oma nimi on ihmiselle tarked, ja siksi
nimien opettelu ryhmaéssa on hedelmallinen tapa tutustua. Leikin ja luovan toiminnan
keinoin voi jakaa itsestddn myods muuta tarttumapintaa vuorovaikutuksen syvenemi-
seksi ryhmassa. Usein ryhman tai toiminnan alkamiseen liittyy hienoista jannitysta tai
hammennysta, joka ndkyy ihmisten kayttaytymisessa ja vuorovaikutuksessa eri tavoin.
Turvallisen raamin (leikin) avulla voidaan saattaa yhteen kokoontuvat ihmiset samaan
kokemukselliseen tilaan ja hetkeen sekd luoda turvalliset puitteet tutustumiselle ja
ryhmain liittymiselle.

Virittdytymisessa helpotetaan toiminnoilla ja niihin liittyvélla ohjaamisella osallistujia
kohti heille sopivaa luovan tyoskentelyn tasoa. Ryhman ohjaajalla on erittdin tdrkea
tehtdava rakentaa otollista ilmapiirid sanoillaan, eleilldén, ilmeilldan ja kayttaytymisel-
laan. (Huhtinen-Hildén & Isola 2018.) Luova toiminta tarjoaa monenlaisia vaihtoehtoja
tutustumiseen. Siind voidaan hyddyntda rauhallisia, aktiivisia, leikkimielisia ja vaka-
vampia toiminnallisia ldhestymistapoja. Ohjaajan on tarkeda valita ryhmalleen tilantee-
seen parhaiten sopivia virittymisen ja tutustumisen tapoja, joissa kaikilla on riittdvan
turvallinen ja hyva olla.

Kun ryhma on asettunut yhteen ja tutustuminen on kdynnistynyt, ollaan yhteisella mat-
kalla luovassa toiminnassa. Osallistujille antoisa ilmapiiri ja toiminnan henki ryhmassa
muotoutuvat parhaimmillaan osallistavaksi, erilaisuutta sallivaksi seka ilmaisullista
heittiytymistd houkuttelevaksi. Osallistujien erilaisuutta arvostavilla ja leikillisyytta
ruokkivilla yhteisilla kokemuksilla on tdrkeé rooli toimintakulttuurin muotoutumisessa.

Ryhmaéin ja tihdn hetkeen keskittyminen on positiivisen vuorovaikutuksen keskei-
nen elementti. Tdhan voidaan herkistyad tekemalld yhteisid hassutuksia, joissa pitda
reagoida nopeasti. Téllaiset pelilliset ryhmatoiminnot muodostavat ryhmaéa yhteisoksi,
jossa voi yrittdd ja heittaytya valilla onnistuen ja valilld epdonnistuen. Nopea, leikilli-
nen toiminta myos estdd heittaytymistd, leikkimista tai luovaa hulluttelua rajoittavien
ajatusten ehtimistd mieleemme. Tallaisia nopeita leikkejd voi kdyttaa hyodyksi silloin,
kun ryhmatoiminnassa halutaan erityisesti nostaa aktivaatiotasoa, aloittaa uusijakso tai
virittdytya johonkin uuteen tehtdvaan.

Leikillinen, luova asennoituminen rakentuu joskus kuin itsestdan, mutta usein erityisesti
aikuisten kanssa toimiessa heittaytymista ja leikillisyyttd on etsittava yhdessa ja siihen
houkuttelevan asenteen muotoutumista on tuettava eri tavoin. Tdhédn voivat vaikuttaa
esimerkiksi osallistujien asenteet, aiemmat kokemukset ja ikd sekd ryhman vaihe tai
ryhméadynamiikkaan liittyvat tekijat. Myos ohjaajan toiminnalla on suuri merkitys.
Turvallisesti ohjattuina useimmat ryhmat hyotyvat luovuuden, leikin ja heittdytymisen
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vahvistamisesta. Ohjaajan on syytd miettia tarkasti, mika voisi olla juuri hanen ryhmal-
leen sopiva ldhestymistapa: kaikki ryhmat eivat innostu nopeista kilpailullisista leikeis-
td, ja jollekin ryhmélle voi olla sopivampaa etsid leikillistd asennetta rauhallisemman
luovan toiminnan kautta.

Kokemus luovasta ryhmétoiminnasta on tuonut esiin, kuinka yhdessa koettu jannitys,
jannittava tehtdva voi liittdd ihmisia toisiinsa huomattavasti nopeammin kuin pitkat
esittelypuheet, joissa jokainen kertoo vuorollaan itsestddn. Toiminnassa saamme ja
valitimme toisistamme paljon erilaista informaatiota, ja se siirtyy eldvéksi osaksi vuo-
rovaikutusta. Toimiminen leikillisyyden ilmapiirissa saa joskus unohtamaan, etta siina
koettu on silti aitoa ja todellista. Leikkiminen ja toiminnallisuus ovat vuorovaikutusta,
jossa koemme oikeita tunteita.

Leikit, jotka synnyttavat jannitystd, tarjoavat myos mahdollisuuden ryhman jannit-
teiden alitajuiseen purkamiseen ja antavat ryhmaén jésenille tilaisuuksia kokeilla voi-
makkaampaa itseilmaisua vuorovaikutuksessa. Ryhmien turvallisuutta rakennettaessa
voidaan joskus luoda liian kiltti tai kohtelias kulttuuri ryhmén toimintaan ja ihmisten
voimakkaampien tunne-ilmaisujen mahdollisuus ohitetaan tai jopa kielletdan. Jannitys-
ta sisaltavat leikit antavat turvallisen muodon myds monimuotoisempaan ilmaisuun.
Ohjaajan tulee kayttda omaa arviointiaan siihen, milloin ryhma on riittdvén turvallinen
jasenilleen, jotta vauhtia, ilmaisuvoimaa ja leikillistd kilpailullisuutta on tarkoituksen-
mukaista kayttdad. Kokemusten purkaminen on myos téllaisissa harjoituksissa tarkea
huomioida, ja sille tulee luoda tilaa. Silloin mahdolliset hankalatkin hetket muuttuvat
hyddyllisiksi kokemuksiksi ja yksilon tietoisuus itsestddn sekd ryhmén yhteinen koke-
musvarasto kasvavat. Tdssa piilee my0s leikkien syvemman merkityksen taso. Osaava
ohjaaja voi kayttda tata tietoisesti hyodyksi tukiessaan itsetuntemuksen ja vuorovaiku-
tustaitojen syvenemistd ryhmaéssa.

Kaiken luovan ryhmaétoiminnan ei tarvitse olla aktiivisessa vuorovaikutuksessa toteu-
tuvaa. Suuri merkitys on my®ds silld, ettd koemme jotakin yksin mutta yhta aikaa. Myds
tdma yhdessa omien ajatusten ja tunteiden kuuntelun tai kokemuksen prosessionnin
aarelle pysahtyminen on ryhmaa yhdistava kokemus. Se voi myd&s antaa esimerkkeja
siitd, miten my0s itsekseen voi etsid luovuudesta ja taiteesta elamédansa uudenlaisia
ulottuvuuksia.

Erilaiset ryhmatehtdvit ja leikit, joissa toimitaan yhteisen paamaaran hyvaksi, vahvis-
tavat toiminnan ja siitd syntyvien kokemusten tasolla ryhmaan kuulumisen tunnetta.
Liséksi ne auttavat harjoittelemaan ja vahvistamaan erilaisia rooleja ryhmatydskente-
lyssa. Talld on merkitysta kaikilla elaman alueilla, joissa toimimme osana erilaisia ryh-
mid. Elamme vuorovaikutusverkostoissa, ja siksi on tarkeda, ettd voimme hyodyntaa
erilaisia tapoja olla dialogissa muiden kanssa. Huomaamme usein toimivamme hyvin
samalla tavoin eri ryhmissa. Leikin, pelin tai ryhmatehtdvan kautta voimme tulla tietoi-
seksi ndistd sisadamme rakentuneista tavoista olla vuorovaikutuksessa ja kokeilla my0s
itselle vieraampia tapoja olla osana ryhméaan. Nain esimerkiksi sellainen henkild, joka
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usein vetdytyy taustalle ja antaa muiden ohjata toimintaa, voi rohkaistua kokeilemaan
aktiivisempaa otetta vuorovaikutuksessa. Tama voi auttaa I0ytdmaan itsestaan uusia
puolia ja kehittdmaan niita tietoisesti osaksi vuorovaikutustaitojaan. My®os sille, joka
usein pdatyy ryhman danitorveksi tai kantaa tehtavan tekemisestd suurimman vastuun,
leikki voi antaa mahdollisuuden kokeilla toisenlaista tapaa olla ryhméatoiminnassa
mukana.

Me 1oyddmme itsemme suhteessa toisiimme. Me peilaamme itseimme usein toisten
reaktioiden kautta ja kaipaamme palautetta itsestimme. Toisen reaktio toimintaamme
on ikdan kuin vahvistus olemassaolollemme. Usein koettu negatiivinen palaute johtaa
helposti siihen, ettd kaikki palaute tulkitaan kritiikiksi tai itsed mitatoivaksi. Palaut-
teen antamista ja vastaanottamista voi harjoitella, ja ryhma voi merkittavasti tukea
rakentavaa ja voimaannuttavaa palautteen antamisen kulttuuria. Luovassa toiminnassa
voidaan oppia jakamaan ja hyodyntamaan sekd positiivinen ettd haastava palaute.
Elamaan voi saada iloisempia vérejd, kun vahvuudet tunnistetaan paremmin. Nama
ovat juuri niitd asioita, jotka ympaérilld olevat ihmiset kokevat minun ainutlaatuisiksi
vahvuuksiksini ja joiden ldheisyydessa he ilahtuvat. Ryhmaén ja ohjaajan tuen avulla
ryhmaéssa voi myos altistaa itsensd kohtaamaan niitd alueita itsessaan, joiden kanssa
ei ole yhtd helppoa eldd, ja avautua kayttimaan hyodykseen myos kehittymiseen
haastavaa palautetta omasta toiminnasta. Sen vastaanottamiseen rakentavalla tavalla
tarvitsemme paljon hyvaksyntdd ja ryhmaén turvallisuutta.

Ohjaaja voi toiminnallaan vaikuttaa ratkaisevasti sellaisen ilmapiirin rakentumiseen,
jossa palautteen antamisesta eri tavoin tulee luonnollinen ja aktiivinen osa ryhman
toimintaa. Han voi kuljettaa ryhmaa tallaiseen suuntaan omalla esimerkilldan. Ohjaaja
voi antaa ja vastaanottaa palautetta tietoisen aktiivisesti ja kannustaa vahvuuksien pei-
laamiseen. Tallainen toiminta luo positiivista ilmapiirid ja valmistaa tilaa my6s hanka-
lien asioiden kohtaamiseen. Kun palaute pohjautuu konkreettiseen toimintaan ja sen
konkreettisiin seurauksiin, avataan nakokulmaa vuorovaikutukseen: tullaan tietoiseksi
omasta toiminnasta ja opitaan vastuullisemmiksi siitd, mitd toimintamme aiheuttaa
muissa. Ndin voidaan rakentaa jatkuvan oppimisen kehd, jossa toiminta haastaa ja
opettaa yha parempaan vuorovaikutukseen ja yhteiseloon muiden ihmisten kanssa.
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Draamaleikkien ohjaaminen
Minna Lamppu

Leikkiméan tottuneiden ryhmien kanssa yhteiseen toimintaan herattelevat vauhdikkaat
ja reagointia vaativat leikit voidaan aloittaa yleensa suoraan ilman pohjustusta. Ensi ker-
taa téllaisia leikkeja ja harjoituksia tekevien ryhmien kanssa niitd kannattaa pohjustaa
ryhmalle sopivalla tavalla, vaikka kertomalla leikkien hyddysta ja tarkoituksesta. Tama
madaltaa kynnysta ryhtya leikkimaan.

Rooliin paneutumista vaativiin harjoituksiin ryhdyttdessa on syyta aluksi virittaytya ja
valmistautua hahmoon heittdytymiseen, ellei kyseessa ole tdhdn harjaantunut ryhma.
Roolin tydstdiminen on monella tavalla kiinnostavaa, ja yksi roolitydskentelyn kiehto-
vimmista ulottuvuuksista onkin se, ettd siina ollaan ikaan kuin kahdessa todellisuudessa
samaan aikaan: paikalla on seka fiktiivinen ettd todellinen minéa (esteettinen kahden-
tuminen). Eli vaikka osallistujat olisivat jossakin roolissa, ovat he my0s tilassa omina
itsenddn. Valittua teemaa tai syventymiskohdetta, ajatuksia ja arvoja voidaan tarkastella
molemmista nakokulmista.

Ensimmadistd kertaa roolileikkeihin sukellettaessa voidaan yhdessd pohtia, millainen
kuvitteellinen roolihenkil6 on. Aluksi helpointa on miettid valitun hahmon tyypillisinta
olemusta: miltd taima nayttad, miten liikkuu, mitéd tekee, miten puhuu jne. Onko henkil
ryhdikas, kumara, iloinen, apea, nopea liikkeissddn vai hidas? Kun kaikki ovat saaneet
kuvitelmiinsa ko. henkilon, voidaan yhdessa alkaa hakea roolinhenkilén olemusta ja
sellaista liikkkumistapaa, joka tdlld voisi olla, edeta siitd seuraavaksi vaikka daniin, aante-
lyihin ja vahitellen puheeseen. On hyddyllista my6s pohtia henkilon statusta: onko han
ylhdinen kuninkaallinen, itseddan mitdttoméana pitdva henkild vai jotain siltd véliltd — ja
miten tdma muuttaa hianen olemustaan. Kuten kaikessa luovassa tydskentelyssa, myds
tassa tarkedd on ohjaajan herkkd huomaaminen sekd kannustava ote: pienikin heittay-
tyminen matkimaan jotakin roolihenkil6d on kannustuksen arvoinen.

Roolihahmon rakentaminen erilaisten tunnetilojen kautta on antoisaa. Voidaan pohtia,
mitd kyseessd oleva kuvitteellinen henkil6 tuntee. Onko han surullinen vai iloinen ja
mista syystd? Tunteen kokeminen oman itsen kautta helpottaa hyppaamista roolihenki-
16n saappaisiin. Miltd minusta tuntuu, kun olen surullinen? Miten se muuttaa olemus-
tani, ilmettani ja puhettani? Enta missd kohtaa se minussa fyysisesti tuntuu?
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Musiikilliseen ilmaisuun liittyvien
leikkien kaytto

Minna Lamppu

Orientoiduttaessa musiikilliseen ilmaisuun on aluksi hyddyllista pohtia, minka kaiken
ajattelemme ja kuulemme musiikiksi. Mitd musiikki siis oikein onkaan? Ihmisen kehi-
tystd ajateltaessa ensimmadinen kuulemamme rytmi on didin syddmen syke. Kautta
aikojen ihminen on myo6s kuunnellut ja matkinut luonnon dania. Puheessamme on
rytmisia elementteja, eri kielten intonaatioon kuuluvista rikkauksista puhumattakaan.
Olemme siis jatkuvasti erilaisten danten ja rytmien ympéaroimia. Musiikki on osa ihmi-
syyttdmme, ja sen keskiOssa ovat tunteet ja eldmykset.

Keho instrumenttina

Keho on oiva soittovéline, ja se on jokaisella aina matkassa. Kehosta 16ytyy helposti
monenlaisia ddnid tomistelyd, taputuksia ja napsutuksia ddntelyd unohtamatta. Kun
lahtee kehoinstrumentin tutkimusmatkalle, voi tulos olla hammastyttava. Turvallisessa
ja heittdaytymiseen rohkaisevassa ilmapiirissa vain mielikuvitus on danten etsimisen
rajana. Kdsid voi hangata yhteen, poytaa voi naputtaa tai koputtaa sormilla ja raaputtaa
kynnella. Erilaiset ulos- ja sisddnhengityksen tehostamisesta syntyvat tuulta muistut-
tavat honkadilyt tai ladhatykset sekéd kielella tehtavat esimerkiksi maiskuttelun danet
ja naksuttelut tuottavat jo hurjan paljon ddnimateriaalia. Kuinka monta eri kuuloista
s-kirjainta muuten keksit?

Laulamisen ensi askeleita voivat olla pitkitetty tai patkitty puhe. Pitkda tai lyhytta
aanta eri vokaalein tai kirjainyhdistelmin (a4, ii, oo, dap-dép, tat-ta-da, li-li-li-li, heh-
heh, tiu-tiu jne.) sévelaskelia kulkien tai vapaasti ddnelld ylos korkeammaksi ja alas
matalammaksi liu"utellen 10ytaa lisdd erilaisia d4anid. Samalla on astuttu laulamiseen
johtaville poluille.

Soittimet ja rytmit

Soitinten ei valttdmatta tarvitse olla kalliita, aitoja soittimia eikd soittajan taitojen pitkalle
hiottuja. Leikkiohjeissa kuvattu soittaminen ei vaadi erityistd musiikillista osaamista,
ja se voidaan toteuttaa hyvinkin yksinkertaisin keinoin. Musiikin ja soittamisen taian
voi kokea helpoillakin konsteilla. Soittimina voivat toimia esimerkiksi tiskiharja ja
pahvilautanen. Erilaisia soittamiseen soveltuvia valineitd voi l0ytda vaikkapa keittion
kaapista, kierratyskeskuksesta tai luonnosta.
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Esimerkkeja soittamiseen sopivista arjen vilineista:

e syomadpuikot, joilla voi rummuttaa esimerkiksi lattiaan tai poytaan
e Kattilat, joiden pohjaa ja sivuja rummuttamalla 16ytyy erikuuloisia dania
e kovasta muovista tehdyt mukit, joita voi kilisytelld vaikka lusikalla
¢ kepit, joita voi lydda yhteen
e lusikat, joita voi lyoda yhteen tai poytdd tms. vasten
e erilaiset purkit, joita naputtelemalla 16ytyy eri kuuloisia dania

— kokeile my0s soittamista vedelld taytetylld purkilla!
e kivet, joita yhteen napauttamalla saa aanta
e pullot, joihin voi puhaltaa
¢ lasit, joiden reunaa voi hieroa kostealla sormella ympari

— tata voi kokeilla my0s vedella taytetylla lasilla
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Kun erilaisia ddnid on 16ydetty kayttotarkoitukseen sopiva maddrd, niitd voi tyOstaa
rytmeiksi. Tdma on helppoa: mika tahansa tietylla aikavalilld toistuva dédni muodostaa
rytmin. Aloituksessa helpointa on esimerkiksi etsid tasainen, kavelyn kaltainen rytmi.
Yksinkertainen rytminen kokonaisuus syntyy vaikkapa kolmea erilaista rytmia yhdis-
tamalla vuorotellen tai paallekkéin:

1. TAA-TAA (askeleiden kaltainen rytmi eli perussyke), johon seuraavat
rytmit yhtyvat

2. TI-TI-TI-TI (TAA-TA A-kuvion mittainen, puolet nopeampi rytmikuvio)

3. TAT-TA-DA-DAA (TAA-TAA-kuvion mittainen: TAT-TA-DA soitetaan
ensimmadisen TAA:n aikana ja viimeinen DAA kuuluu jalkimmaisen
TAA:n kanssa samanaikaisesti)

Téama kokonaisuus voidaan esimerkiksi ensin puhua lapi perussykkeessa ja siir-
tya vasta sitten soittamaan rytmeja.

My®0s rytmeja etsittdessd vain mielikuvitus on rajana. Kun eri dania ja rytmeja
yhdistellddn, saadaan monivivahteisia kokonaisuuksia.

Hiljaa vai voimakkaasti ja milld tunteella?

Kaikessa musiikissa olennaista on tulkinta. Tulkinta tekee soitettavasta tai laulettavasta
kokonaisuudesta esittdjansa nakoisen luoden tunnelman, elamyksen, jonka tima ha-
luaa kuulijalle valittdd. Taméan kirjan ilmaisuleikkeihin sopivia tulkinnan apuvaélineita
ovat esimerkiksi ddnenvoimakkuuden vaihtelut: soitanko hiljaa vai voimakkaasti? On
eri asia, sanooko sanan tai lauseen tavallisella danelld, voimakkaasti huutaen tai kuis-
katen. Soitettava kokonaisuus on mielenkiintoinen, kun se on maustettu dynamiikan
vaihteluilla. Adnenvoimakkuudet voivat muuttua tasaisesti nousten tai laskien tai aivan
yhtdkkisesti. Ryhmaéssa voidaan kuunnella, millaisen vaikutelman ne luovat.

My®6s tunnetilojen kaytto tekstid tai ddnta tyOstettdessa vahvistaa haluttua tunnelmaa.
On eri asia, sanotaanko joku asia vihaisena, surullisena tai iloisena. My0s tdysi pysah-
tyminen, hiljaisuus eli tauko on musiikillinen elementti, jolla on tarkea tehtdva. Taydel-
lisessd hiljaisuudessa kuiskauskin voi olla huuto.



Adnimaisemat

Erilaisia ddnid voidaan kayttda tunnelman luojana vaikkapa jonkin tekstin yhteydessa.
Tekstistd ja adnista voidaan rakentaa kokonaisuus, jossa on draamallinen kaari (alku,
keskikohta ja loppu). Aénilla voidaan yrittad esimerkiksi ilmentas, tukea tai korostaa
tekstin sisaltoa tai jotakin yksityiskohtaa ja luoda haluttua tunnelmaa. Aénista syntyy
ikdan kuin maisema, joka piirtyy kuulijan mieleen. Adnimaisemista voidaan tehda
kokonaisia taideteoksia ilman tekstidkin. Ne voidaan rakentaa &anin ja dantelyin, ja
my®s niissd on tirkedad draamallinen kaari. Adnimaisemia voidaan ohjata, jolloin joku
ryhman jasenistd voi toimia ddniteoksen ohjaajana ohjaten danien vuoroja, voimakkuut-
tajne. Adnimaiseman voi tehdd my&s improvisaationa, juuri siind hetkessd syntyen joko
ohjattuna tai ilman ohjausta soitinten vuoropuhelua hetkessa kuunnellen ja tuottaen.







OSA 2
Retkid ilmaisuun, leikkiin ja luovuuteen

Piivi Rahmel, Minna Lamppu ja Laura Huhtinen-Hildén

Tamaéan osion harjoitukset ovat syntyneet monen ammattilaisen yhteistyéna ja osana
SOSKU-hankkeen kehittamisty6ta. Paddosan harjoituksista ovat koonneet Pédivi Rahmel,
Minna Lamppu ja Laura Huhtinen-Hildén. Lisaksi muutamien harjoitusten pohjana on
kaytetty Laukaan ja Vantaan osahankkeissa nousseita ideoita.

Harjoitukset on ryhmitelty erilaisten teemojen mukaisesti (kuvio 4). Teemoittelulla on
pyritty siihen, ettd erilaisille ryhmille ja vaihteleviin tilanteisiin 16ytyisi helposti sopivaa
toimintaa. Jokaisen ohjeen alussa on lyhyt luonnehdinta leikistd sekd maininta erityisista
tilaan tai tarvikkeisiin liittyvistd vaatimuksista.

ELAVIA KERTOMUKSIA
e Sanoista liikkeelle
OSAKSI RYHMAA @ Menbnoita mrnsiiiills, YHTEISIA HAASTEITA
. . sanoilla ja leikkien L.
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MONIAANINEN
VUOROVAIKUTUS
TERVETULOA MUKAAN e Erilaisia hahmoja
¢ Raubhalliset aloitukseen ¢ Kutsuja vuoro-
sopivat leikit vaikutukseen
e Vauhdikkaasti KUUNTELEN ¢ Ryhmadssa yhta
toimintaan ITSEANI JA TOISIA tarkeita

e Tunteiden maisemissa
e Hiljaisen olon ja
Kuwvio 4 rauhoittumisen tila




TERVETULOA MUKAAN
Rauhalliset aloitukseen sopivat leikit

LANKAKERA

--------------------------------------------------------------------------------------------

Tutustumisleikki, jossa nimid opitaan mukavan leikin avulla.
Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat seisomaan piirissd, lankakerd.

--------------------------------------------------------------------------------------------

Istutaan tai seistddn piirissd. Ohjaaja sanoo jonkun leikkijan nimen ja heittda lankakeran
télle pitden itse kiinni langan paastd. Kerdn saanut sanoo ohjaajan nimen sekd omansa ja
heittda keran taas toiselle. Seuraava sanoo jokaisen nimen, jotka on jo sanottu sekd oman
nimensd ja heittdd lankakerdn taas eteenpdin pitden kiinni langasta. Ndin jatketaan.
Lopulta langasta muodostuu iso ystavyyden verkko ja kaikkien nimet on sanottu mo-
neen kertaan. Lanka keritdaan takaisin kaymalla heittelykierros takaperin nimien kanssa.

VAIHDA PAIKKAA, JOS

--------------------------------------------------------------------------------------------

Aloitukseen sopiva harjoitus, joka kokoaa ryhmin ja virittid yhteiseen tekemiseen.
Harjoituksen aikana jokainen tulee ilmaisseeksi asioita piivinsi kulusta ennen yhteisti
kokoontumista.

ecccse

esccse

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa mahdutaan seisomaan tai istumaan ringissa.

--------------------------------------------------------------------------------------------

Kaikki asettuvat rinkiin, ja yksi aloittaa sanomalla ”Vaihda paikkaa, jos..” keksien ta-
hén lopun, esimerkiksi ”..herasit lilan myohaan”. Talloin kaikki, jotka herasivat liian
myohaan, vaihtavat paikkaa. Seuraavaksi edellisen viereinen kysyy, ja ndin jatketaan,
kunnes kaikki ovat kertaalleen vaihtaneet paikkaa tai muuten tuntuu sopivalta lopettaa.

Esimerkkejd: ”Vaihda paikkaa, jos...”

tulit kdvellen

. o sinulla oli aamulla kylma
® nait matkalla lintuja

e joit aamulla kahvia



ANNOKSET

Ruokahalua kutkuttava leikki, jossa tutustutaan ryhmin jiseniin erilaisten makumielty- -
* mysten kautta. Timdi ryhmitoiminta voidaan liittid tilanteeseen, jossa iso ryhmi pitid
* jakaa pienemmiksi ryhmiksi. Harjoituksen avulla voidaan myds kisitelld ryhmissd toimi-
misen taitoa, ryhmidynamiikkaa ja muita ryhmityoéhon liittyvid teemoja.
Tila ja tarvikkeet: Ruoka-annoksiin kuuluvien ruoka-aineiden ja tarvikkeiden kuvia. -
' Kuvat voidaan myds askarrella ryhmiissi itse, jolloin tarvitaan siihen sopivia askarte- -
¢ lutarvikkeita.

Ruoka-aineiden ja niihin liittyvien astioiden kuvat asetetaan sekalaisessa jarjestyksessa
poydalle. Kaikki osallistujat saavat valita itselleen yhden kuvan, joka liittyy heihin jol-
lain tavalla tai kertoo heistd jotakin esimerkiksi makumieltymyksen suhteen tai symbo-
lisesti. Osallistujien tehtdvdna on muodostaa ruoka-aineista kokonainen ruoka-annos.
Ruoka-annokset voivat olla esimerkiksi jaateloannos (jddtelopallo, jadtelon sateenvar-
jo, jaatelokulho ja jadteloon laitettava vohveli), salaatti (kurkku, tomaatti, lautanen,
fetajuusto ja salaattia) ja liha-annos (pihvi, perunat, kasviksia, lihaveitsi ja haarukka).
Ryhma voi kédyttdd mielikuvitusta annoksia muodostaessaan ja luoda totutusta poik-
keaviakin kokonaisuuksia.

Kun annokset ovat valmiita, katsotaan yhdessd, millaisia niistd syntyi. Sen jalkeen
jokainen osallistuja kertoo, miksi on valinnut kyseisen kuvan ja mitd se hanesta kertoo.
(Esim. olo on kuin tyhja jadtelokulho tai paistamani pihvit ovat yhta sitkeitd kuin mina.)
Mikali harjoitusta halutaan kayttda erityisesti sopivan kokoisten ryhmien muodos-
tamiseen, ohjaaja valitsee annosten ruoka-aineita halutun maéran. Eli jos halutaan,
ettd harjoituksen jdlkeen osallistujat ovat viiden hengen ryhmissa, kaikissa eri ruoka-
annoksissa tulee olla viisi ainetta: esimerkiksi jadteldannoksen muodostaa jaatelopallo,
jaatelon sateenvarjo, jadtelokulho ja jadteloon laitettava vohveli.

Jos ohjaaja tuntee ryhmaén jasenet etukéteen, voi hian valita annosten ruoka-aineita sen
perusteella, mitd haluaa osallistujissa heratelld. Annosten ruoka-aineet voivat olla my6s
tarkoituksella hullunkurisia ja yhteen sopimattomia, jolloin osallistujien tehtavéaksi jaa
16ytaa parhaiten yhteen sopivat ainekset ja kenties tehda kompromisseja. Yhdessa voi-
daan my0s pohtia annosten muodostamisen yhteyttd vaikkapa ryhmassa toimimiseen,
ryhméhenkeen ja ryhméadynamiikkaan.

* Leikkid voidaan my0s jatkaa muodostamalla valmiista ruoka-annoksista eldvié still-
kuvia, jolloin ryhmat havainnollistavat annostaan muille siten, ettd jokainen osallistuja
esittdd omaa ainesosaansa jadhmettymalld paikalleen haluamaansa asentoon (vaikka lau-
tanen). Muut ”ainekset” liittyvat mukaan jokainen jahmettymalld haluamiinsa asentoi-
hin muodostaen yhden annoskokonaisuuden. Lopuksi kaikista ryhmista voi muodostua
menu, mikéali ruoka-annokset on etukateen valittu nain.
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RIKKINAINEN RYTMIPUHELIN

Tutustumisleikki, jossa toistetaan rytmi osallistujan selistd toiseen.
Tila ja tarvikkeet: Tila, jonne kaikki mahtuvat piiriin.

Ryhma asettuu seisomaan piiriin kasvot samaan suuntaan (myé&tdpdivaan tai vastapéi-
vaan). Leikki alkaa niin, ettd yksi osallistuja naputtaa helpon, selkedn rytmin edessaan
olevan selkddn siten, ettei naputtajan takana oleva nde sitd. Mydskdan muut leikkijat
eivét saa kurkistella, millainen rytmi on kyseessa. Seuraava naputtaa seldssaan “kuule-
mansa” rytmin eteenpdin edessdan olevan selkdan ja hin taas seuraavan selkdan jne.
Nadin jatketaan, kunnes rytmi on kulkenut koko piirin lapi. Mikéli joku ei saa selvia,
millainen rytmi hanen selkddnsa naputettiin, hédnen taytyy jatkaa rytmia eteenpain par-
haan muistinsa mukaan vaikka arvaten epaselvat kohdat. Kun rytmi on kiertanyt kaikki
leikkijat 1api, on hauska verrata, millainen rytmi oli aluksi ja millaiseksi se muodostui
koko ringin lapi kulkeneena.

Vauhdikkaasti toimintaan

NIMET RYTMISSA

Rauhallisempi nimien oppimisleikki, jossa osallistujat istuvat ja virittiytyvit jaettuun
tilanteeseen yhteiselld rytmiselld sykkeelld.
Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat istumaan piirissd.

Osallistujat istuvat piirissa. Leikki alkaa valssirytmin opettelulla. Aloita ilman rytmia
etsien ensin tarvittavat kolme erilaista liiketta:

1) lyddéan kadet reisiin,

2) nostetaan kéddet ylos, sormet kohti kattoa ja

3) vieddan peukut hartioiden yli ts. osoitetaan peukuilla seldn taakse.

Kun liikkeet ovat 16ytyneet, aloita ryhmén yhteiselld hyvin hitaalla sykkeelld kolmeen:
1 (reidet), 2 (kddet ylos), 3 (peukut osoittavat seldn taakse) — 1, 2, 3 jne. Tatd toistetaan,
kunnes kaikki ovat 16ytaneet yhteisen rytmin ja liikkeet ovat muistissa. Kun hidas syke
onnistuu, voidaan tahtia hieman nopeuttaa.

Kun leikin perusta — yhteiset liikkeet ja syke — ovat hallussa, liitetddn tdhan oman nimen
sanominen. Oma nimi sanotaan rytmissa ykkoselld eli kdsia reisiin lyotdessa. Tama
vaihe toistetaan piirissa ja yhteisessad sykkeessa niin, ettd jokainen sanoo vuorollaan
oman nimensa.

Kun edella kuvattu vaihe onnistuu rennosti, voidaan leikkiin lisdta haastetta. Oman
nimen lisdksi rytmin kakkosella — kun kddet nousevat ylos — voidaan sanoa jonkun



toisen leikkijan nimi. Eli esimerkiksi 1 (kddet reisiin ja oma nimi) “Jaana”, 2 (kédet ylos
ja samanaikaisesti toisen nimi) “Jaakko”, 3 (tyhja lyonti, peukut takaseinda kohti) jne.
Haastavan tasta vaiheesta tekee erityisesti se, ettd vuoro ei liikkukaan piirissd enda jarjes-
tyksessa! Vuoro siirtyy aina sille leikkijalle, jonka nimi on sanottu. Ryhman haasteena
on yrittaa pitdd syke tasaisena, vaikka nimiensanomisvuoro lentda piirissa sinne tanne.
Leikkia jatketaan, kunnes kaikki pysyvat mukana ja kaikkien nimet osataan hyvin tai
niin kauan kuin leikkijéilla on hauskaa!

¢ Leikistd voidaan tehdd myos kilpailu. Rytmia nopeutetaan mahdollisimman nopeak-
si: sanoihin, liikkeisiin tai vuoronvaihtoon sotkeutuja putoaa leikista. Tata versiota
voidaan jatkaa, kunnes vain kaksi osallistujaa on jaljella. Heidét julistetaan voittajiksi.

TAPUTUSKORIPALLO

Vauhdikas tutustumisleikki, jossa nimet tulevat tutuiksi aktiivisessa toiminnassa ja jossa
syntyy pienid kohtaamisia tilassa liikkuen.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa kaikki osallistujat mahtuvat litkkumaan.

Ryhma liikkuu vapaasti tilassa joko kavellen tai juosten. Leikin johtaja aloittaa heitta-
malla taputuksen (lyomalld kdsiddan yhteen yhden kerran) jollekin ryhmén jasenelle
kutsuen tdta nimeltd. Kutsuttu ottaa taputuspallon vastaan kuin koripallon ja taputtaa
saadessaan sen. Valittdmasti sen jalkeen han heittda oman taputuksensa jollekin toiselle.
Pallon heittelyn aikana liikutaan tilassa joko kavellen tai jopa pienimuotoisesti juosten.
Téastd seuraa, ettd leikkijoiden on oltava aistit valppaana havainnoimaan tilaa seka siina
litkkkuvia ihmisid ja heidan reaktioitaan.

Palloja heitellddn, kunnes nimet ovat tulleet tutuiksi tai on aika siirtyd muuhun teke-
miseen.

LENTAVAT TAPUTUKSET

Taputusvirtaa (s. 31) hieman vaativampi leikki, jossa huomio pitid kohdistaa useampaan
tehtiviiin ja henkiloon. Leikin kautta voi harjoitella kontaktin ottamista ja vastaanotta- -
mista. Sen avulla voidaan tukea hyviksyvin ilmapiirin rakentumista ja lisitd ryhmiin
kuulumisen tunnetta osallistujissa.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujaryhmdi mahtuu seisomaan piirissi.

Ryhma seisoo piirissd. Leikin johtaja ldhettda taputuksen yhdelle leikkijalle katsomalla
hénta ja ikaan kuin heittda taputuksen hanelle. Taputuksen saaja vastaanottaa taputuk-
sen joustaen taaksepdin ja siirtden painonsa takajalalle aivan kuin ottaisi vastaan koripal-



lon. Sen jalkeen hén katsoo jotakin toista leikkijaa ja heittdd oman taputuksensa hinelle.
Kun tdma vaihe sujuu hyvin, leikinjohtaja voi ldhettda toisen ja kolmannenkin taputuk-
sen liikkeelle. Nain kaikki saavat palloja usein ja jokaisen on oltava valmiina reagoimaan
koko ajan.

TAPUTUSVIRTA

Helppo ja tehokas kontaktiharjoitus sekd yhteishengen vahvistaja. Tdmin aktiviteetin
: erityinen vahvuus on sen helppous. Jokainen osaa varmasti leikkid titd leikkid eikii joudu
* nolostumisen vaaraan. Harjoituksella voidaan rakentaa turvallisuuden tunnetta ryhmin
© toimintaa kohtaan.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat olemaan piirissd.

Ryhma asettuu piiriin, ja kukin antaa taputuksen seuraavalle piirissd seisojalle. Erityi-
sesti ensimmadiselld kierroksella taputtaja katsoo taputuksen antaessaan vastaanottajaa
silmiin.

Kun ryhma on onnistuneesti kuljettanut viestin koko ryhmaén ldpi, vauhtia voidaan
lisdta ja katsekontaktia voidaan keventdd. Taputuksen edetessd nopeasti syntyy usein
kiinnostava ilmio: yksittdisia taputuksia ei enda erota toisistaan ja ryhma voi kokea
onnistumista, toimintansa kehittymistd ja yhteishengen voimistumista.

Ohjaaja voi myds kommentoida usein leikissé tapahtuvaa ilmiota. Useimmat ihmiset
alkavat hymyilla saadessaan katseen toiselta ihmiselta. Pieniin iloisiin hetkiin kannattaa
tarttua ja jakaa hyvaad oloa ryhmaéssa.

KUKA JA MISSA

. Liiketti ja aktiivista reagointia vaativa nimien opetteluleikki. Leikki sopii myds virittiy-
¢ tymisleikiksi ryhmiiin, jonka jisenet jo tuntevat toisensa.
. Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat liikkkumaan vapaasti.

Ryhma liikkuu vapaasti tilassa. Leikinjohtaja ldhestyy jotakin ryhmalaista ottaakseen
hénet seuraavaksi hipaksi. Henkil6 voi pelastautua huutamalla jonkun ryhmaldisen
nimen. Huudetusta henkildsta tulee seuraava hippa. Tastd seuraa se, ettd hippa vaihtuu
nopeasti ja voi ldhestyd mistd suunnasta tahansa. Kaikkien on siis oltava valppaina ja
reagoitava aktiivisesti koko ajan.
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OSAKSI RYHMAA
Kerron itsestini

MUSIIKKIIN SOPIVA KUVA

Esittelyyn ja tunnelmien jakamiseen sopiva rauhallinen harjoitus, jossa jokainen voi tulla
osaksi ryhmdd haluamallaan kertomisen tavalla.

Tila ja tarvikkeet: Postikortteja tai kuvia, cd-soitin ja musiikkia.

Ryhma istuu pdydan &ddressa tai lattialla piirissd. Keskelle on levitetty kuvia tai posti-
kortteja.

Kuunnellaan ohjaajan valitsema musiikki tai sen osa (n. 2-3 minuuttia). Harjoituksessa
on hyva kayttaa musiikkia, jossa ei ole sanoja, koska laulun sanat ohjaavat liiaksi mieli-
kuvia. Osallistujat valitsevat korteista musiikkiin omasta mielestdan sopivan kuvan.
Tamén jalkeen jokainen vuorollaan kertoo, miksi valitsi juuri kyseisen kortin.



Ohjaaja ja muut osallistujat voivat tukea kerrontaa kysymélla kuvasta tai kommentoi-
malla sen vireja tai teemaa. Harjoituksessa tarkeda on kiireeton ilmapiiri seka jokaisen
omaa kerronnan ja jakamisen tapaa kunnioittava ja kannustava tunnelma.

Musiikkina voit kokeilla esimerkiksi:
Edvard Grieg: Peer Gynt, Op. 46 — Morning Mood
(rauhallinen ja tunnelmaltaan herkki sivellys)
: Maria Kalaniemi: Ahma (nopeatempoinen sivellys)
George Gershwin: Cuban Overture
¢ Antonio Vivaldi: Nokkahuilukonsertto, C-duuri, RV 443 — Largo

< Timid harjoitus sopii ryhmdiytymisen alkuvaiheeseen. Mukana olijan on helppo kertoa
. jotain itsestiin matalan kynnyksen tutustumisharjoituksessa. Harjoituksesta on helppo
: jatkaa ryhmitoiminnassa moneen suuntaan.

Tila ja tarvikkeet: Sanomalehtid.

--------------------------------------------------------------------------------------------

Annetaan osallistujien valita sanomalehdista heité kiinnostava kuva tai teksti.
Valintaa voi helpottaa kehottamalla etsimdan jotakin,

* joka puhuttelee minua

® josta mieleeni tulee joku mukava muisto

e joka kertoo jotakin itsestani

* joka kiinnostaa minua

® jostailahdun

* joka siséltad lempivariani

e joka kertoo jotakin luonteestani.

Kun kaikki ovat 10ytaneet kuvat tai tekstit, jokainen esittelee vuorollaan omansa valin-
tansa ja kertoo muille, miksi valitsi juuri sen. Harjoitus tarjoaa osallistujille mahdolli-
suuden kertoa jotakin itsestddn ja tutustua ryhmaéssd. Ohjaaja voi rakentaa turvallista
ilmapiirid muokkaamalla edelld mainituilla ohjeilla ryhmalleen sopivan tehtavan.

Suuressa ryhmassa voi olla jannittdvaa kertoa kuvastaan tai tekstistaan yksin, jolloin
kannattaa jakaa ryhma pienempiin osiin. Niissd valitut sanomalehtiloydot voidaan
esitelld vuorotellen pienryhmaéssa. Jokainen ryhmé voi myos koota heidén kertomuk-
sissaan esiintyneet padkohdat, ja nima voidaan vield yhteisesti esitelld koko suuren
ryhmén kuullen.

* Tata leikkia voi jatkaa halutessaan tekstien ja kuvien muodostamaan kokonaisuuteen,
johon voidaan lisdta musiikkia ja/tai 4dnid. Tahan sopii jatkosovellukseksi s. 40 SANOIS-
TA RUNOKSI ja AANIMAISEMIA, s. 67.



LAPSUUDEN MAISEMA

Téssi tutustumisharjoituksessa avataan osallistujien kokemusta lapsuuden tai muun
valitun eliminvaiheen maisemista ja tunnelmasta.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa kaikki osallistujat mahtuvat asettumaan kuvitteellisen
Suomi-kartan pdille, ja maalarinteippid.

eeccccccccccccccse eeccccccccccccsccce eeccccccccccccscccce eecccccccccsccccsccce eeccccccccccces

Aluksi tila valmistellaan laittamalla maalarinteipistd Suomen pituinen jana kulkemaan
eteldstd pohjoiseen, jonka puolivilistd laitetaan ristiin toinen teippi kuvaamaan Suomen
leveyttd. Ndin saadaan aikaan kuvitteellinen kartta Suomesta. Nyt jokainen asettuu lap-
suuden tai valitun eldmédnvaiheen asuinpaikan kohdalle Suomi-kartalla ja kertoo, mita
nakee, kuulee, haistaa ja tuntee sekd millaisia tunteita ja tunnelmia kokee.

© Tama harjoitus voidaan tehdd my®os esimerkiksi aikuisuuden, nykyhetken tai jonkin
merkittdvan eldménvaiheen ajalta.

AANIA OMASTA YMPARISTOSTA

. Tutustumiseen sopiva harjoitus, joka sopii esimerkiksi ryhmin ensimmdiseen tapaamiseen
: ja sithen valmistautumiseen.

Jokainen osallistuja danittda dlypuhelimellaan jonkun &énen, joka liittyy héneen jollain
tavalla. Adni voi kertoa esimerkiksi osallistujien tyd-, koti- tai harrastusympéristosts,
mutta se voi yhtad hyvin olla jokin mieluisa tai muuten hantd kiinnostava dani. Aihet-
ta voi halutessa rajata, mikali ohjaaja haluaa johdatella toimintaa johonkin tiettyyn
suuntaan. Ryhmén tapaamisessa danet soitetaan muille ja muut voivat arvata, mika
nauhoitettu dani on. Samalla avataan asiayhteytta kertoen, mita déni nauhoittajastaan
ja hdnen elinymparistdstdan kertoo.

* Tasta leikistd voi jatkaa hyvin esimerkiksi harjoituksiin, joissa tehddan danimaisemia.
Naubhoitettujen danien ympaérille voidaan lisdta soittimia, dani-improvisointia oman
kehon ddnin tai koota danista yhteinen savellys. Tahan voi soveltaa etenemisohjeita,
katso esimerkiksi s. 40 SANOISTA RUNOKSL






Rentoutumisharjoitus, jossa matkataan laulujen sitvin muistoihin. Sopii ryhmille, jonka
osallistujat ovat jo tuttuja toisilleen tai jossa halutaan tutustua paremmin.

Tila ja tarvikkeet: Tuolit tai jumppamatot sekd tila, jossa kaikki mahtuvat istumaan/
makaamaan lattialla.

Harjoitus kannattaa tehda siten, ettd jokainen osallistuja vuorollaan tuo mukanaan
jonkun hianen elamaansa liittyvan savellyksen yhdessa kuunneltavaksi.

Kaikki osallistujat asettuvat mukavasti tuoliin tai lattialle silmat kiinni, ja musiikki
kuunnellaan yhdessa. Kuunteluhetken jédlkeen musiikin tuoja voi kertoa, mika musiikki
on kyseesséd ja milld tavoin se on hédnelle merkityksellinen tai miksi se on jadnyt mieleen.




Osista kokonaisuuteen
RUNOPALAPELI

Helppo harjoitus alustamaan esimerkiksi [uovaa kirjoittamista/toimintaa tai johdattamaan
haluttuun tunnelmaan. Harjoitusta voi kiyttid myds ison ryhmin jakamiseksi pienempiin
ryhmiin.

Tila ja tarvikkeet: Erivirisii kortteja, joihin on kirjoitettu ajatelmia tai runoja.

Ennen leikkitilannetta valmistetaan runopalapelit, ja jokainen runo/ajatelma kirjoitetaan
omalle kortilleen. Korttien toisella puolella voi olla kuvia, tai kortit voivat olla erivarisia.
Sen jalkeen kortit leikataan halutun ryhméakoon mukaan paloiksi: esimerkiksi halutta-
essa jakaa osallistujat viiden hengen ryhmiin kortit leikataan viiteen osaan. Lopuksi
palaset sekoitetaan keskendan. Huomaa, ettd palojen yhteenlaskettu méaéra taytyy olla
sama kuin ryhmaén osallistujaluku.

Leikki alkaa siten, ettd jokainen osallistuja ottaa yhden palan. Leikkijoiden tehtdvana on
etsid runokortin muut palat, ja kun ne 16ytyvat, leikkijat yrittavat yhdessa koota runon
kokonaiseksi. Kun runot on koottu, ne voidaan lukea daneen ja pohtia yhdessa niiden
herattamia ajatuksia.

* Runot voidaan valita ryhmédn teemaan sopiviksi tai herattimaan joitakin tiettyja
ajatuksia ja keskustelua.

* Runojen lukemisen voi myd6s tehdé jonkin tunnetilan kautta, ja yhdessa voidaan
kuulostella, miltd teksti vaikuttaa luettuna esimerkiksi iloisena tai surullisena. Tasta
voidaan jatkaa eteenpédin runojen herédttamien mielikuvien maalaamiseen véreiksi tai
soittamiseksi dadniksi.

AANIMUISTIPELI

Aiinimuistipeli sopii tutustumisleikiksi ryhméytymisen eri vaiheisiin. Se on erinomainen  *
* leikki lisnioloon ja virittiytymiseen, silld se houkuttelee tuottamaan ja kuuntelemaan -
* erilaisia dinid juuri tissi hetkessd. Harjoite toimii myds hauskana ja hassutteluun innos-
. tavana ryhmihengen nostattajana.

Tila ja tarvikkeet: Liikkumiseen soveltuva tila.

Aénimuistipelid pelataan kuten tavallista muistipelis, mutta muistipelikortteina toimi-
vat ihmiset ja kuvina toimivat danet. Kaksi leikkijda valitaan muistipelin pelaajiksi, ja
muut osallistujat ovat ”pelikortteja”. Pelaajat ohjataan leikkitilan ulkopuolelle odotta-
maan, ja ”pelikortit” jakaantuvat pareiksi. Nama parit keksivét yhteisen ddnen eli muo-



dostavat eldvét ja kuuluvat “samanlaiset muistipelin kortit”. Jokaisella parilla on siis
oma &éni, joka eroaa muiden parien danistd. Aaniparit sekoitetaan tilassa eri paikoille,
kuten muistipelin kortit pelipdydalle. Varsinainen muistipelileikki alkaa, kun pelaajat
kutsutaan leikkitilaan. Heidadn tehtdvénsa on etsid pareja koskettamalla yhtad ”pelikort-
tia” kerrallaan, jolloin pelikorttina oleva pdastda ennalta parinsa kanssa sopimansa
adnen. Pelaaja saa koskettaa yhdelld pelivuorollaan kahta korttia, kunnes vuoro siirtyy
toiselle pelaajalle. Mikili pari 10ytyy, saa pelaaja uuden vuoron. Se pelaajista, jolla on
lopussa eniten pareja, voittaa.

* Koska taman leikin leikkimiseen ei varsinaisesti tarvita kieltd, sopii se myos ryhmal-
le, jolla ei ole yhteistd kieltd. Muutamalla sanalla tai elein sekd toiminnan esimerkilla
voidaan leikin kulku selvittda ja leikki sujuu ilman sanoja!

SEKAISIN MENNEET KADET

Hauskaa yhdessioloa, keskittymisti ja nopeaa reagoimista vaativa leikki, joka sopii
. hyvipolvisille.

Ryhmalaiset asettuvat kontalleen piiriin siten, ettd kaikkien kammenet ovat lattialla.
Kammenet asetetaan niin, ettd jokaisen osallistujan omien késien vélissda on toisen
osallistujan kasi. Eli leikkijan toinen kdmmen on aina jonkun muun kdmmenen vierelld
(kunnes leikkijoita on niin vahan jéljelld, etta tama asetelma ei onnistu. Silloin ohjetta
noudatetaan mahdollisuuksien mukaan.).

Harjoittelukierroksella varmistetaan, ettd jokainen osaa lapsayttdd kdmmentdan vain
omalla vuorollaan. Lapsdytys etenee siis kimmen kdmmeneltd. Kun tdma osataan,
mukaan liitetddn mahdollisuus vaihtaa suuntaa niin, ettd kun joku lapsayttad kaksi
kertaa, ldpsytysten suunta vaihtuu.

* Kun idea on kaikille selvd, lapsytysvauhtia lisdtddan. Mukaan liitetaan haluttaessa
leikkimielinen kisailu. Silloin hén, joka olettaa oman kdmmenen ldpsaytysvuoronsa
tulevan, nostaa kdmment&an, vaikka suunta on vaihtunut, joutuu poistamaan vaaraan
aikaan heilahtaneen kimmenensa piirista. Jokaisella on siis kaksi mahdollisuutta ennen
kuin putoaa kisasta kokonaan pois. Voittaja on se, jonka kimmen on viimeisena tallella.



ELAVIA KERTOMUKSIA
Sanoista liikkeelle

SANASAVELLYS

* Harjoituksessa tehddin sivellys, jonka elementtini ovat sanat ja dinet. Jokainen osallistuu
. turvallisesti ryhmiissii ja saa kokea olevansa osa taideteosta. Harjoitus rohkaisee ilmaisuun :
ryhmin tukemana. :

Tila ja tarvikkeet: Lyhyt runo, joka sopii tilanteeseen.

Teoksen rakentaminen aloitetaan lukemalla runo ddneen ryhmaélle. Taméan jdlkeen
osallistujat saavat valita siitd kukin yhden sanan, jonka jdlkeen ohjaaja jakaa ryhman
esimerkiksi neljdan pienryhmaan. Pienryhmissa kdydaan lapi kaikkien valitsemat sanat:
Mitka sanat oli valittu ja miksi?

Seuraavaksi jokainen pienryhma valitsee sanoistaan yhden, jota savellyksessa kayte-
tdan. Nyt kullakin pienryhmaélld on yksi yhteinen sana, jolle ryhma (tai ohjaaja) valitsee
ilmaisemisen tavan. Mikéli ohjaaja paattad, on hyva valita riittdvan erilaisia tapoja ilmai-
suun. Esimerkiksi: Yksi ryhma voi toistaa valitsemaansa sanaa hokemalla sitd uudestaan
ja uudestaan, kaikki eri aikaa. Toinen ryhmé puolestaan voi sanoa sanansa samaan
aikaan. Muut ryhmét voivat huutaa, kuiskata tai vaikka voivotella omaa sanaansa tai
sanoa sen jossakin tietyssd rytmissa svengaten.




Ohjaajan tehtdvad on johtaa teos eli maaritella se, ketka aloittavat ja tulevat mukaan,
milloin musiikki hiljenee, milloin voimistuu, tuleeko sévellyksessa kiihtyva kohta jne.
Ohjaajan kannattaa miettid etukateen, ettd teokseen tulee draamallinen kaari eli alku,
keskikohta ja loppu. Voit kokeilla lopetukseksi esimerkiksi rauhallisesti hiljenevaa
(vaikka kuiskaukseen) tai voimakkaan ilmaisun jdlkeen samanaikaiseen yhtakkiseen
hiljaisuuteen loppuvaa toteutusta.

Ohjaajan kannattaa etukéteen sopia osallistujien kanssa, mika liike tai kasimerkki
tarkoittaa hiljaisuutta, voimistumista, hiljenemista jne.

Kun harjoitus ja ryhma ovat tulleet tutuiksi, kannattaa kuoron johtajan roolia vaihdella
ja kannustaa osallistujia etsimdén omia tapoja ohjata savellyksen esitysta.

SANOISTA RUNOKSI

Helppo, matalan kynnyksen harjoitus, joka houkuttelee sanalliseen ilmaisuun ja toimii
tutustumista helpottavana leikkind.

Tila ja tarvikkeet: Tarvitaan kynii ja tyhjii paperilappuja tai paperilapuille valmiiksi
kirjoitettuja sanoja seki erilaisia soittimia tai dinilihteitd.

Ohjaaja sekoittaa paperilapuilla olevat sanat, ja osallistujat valitsevat itselleen tietyn
maaran sanoja, esimerkiksi 10 sanaa per osallistuja. Valitsemiselle voidaan maaritelld
jokin peruste, kuten millaisia tunteita osallistujan paivassa on ollut, mitka sanat liittyvat
héneen tai mitka sanat syysta tai toisesta kutsuvat osallistujaa. Kun jokainen on ottanut
itselleen riittavan maaran yksittdisia sanoja, niista aletaan yhdessa muodostaa lauseita.
Lopuksi lauseista muodostuu koko ryhmén yhteisesti luoma tarina, runo tai ajatelma.
Kokonaisuuden valmistuttua voidaan tarkastella, miten prosessi eteni: miksi tuli valit-
tua tiettyjd sanoja ja miten runo tai tarina alkoi muodostua.

 Tastd leikkid voi jatkaa siten, ettd tekstin kokoamisen jalkeen mietitdén, millaisena
sanoista koottu tekstikokonaisuus soisi. Tekstistd muodostuvaa ddanimaisemaa voidaan
soittaa milld tahansa tarvikkeilla, joilla voi tuottaa danid. Soittimina voivat toimia esi-
merkiksi tiskiharja ja pahvilautanen, kynnelld voi raaputtaa poydan pintaa, késia voi
hangata yhteen, sormia voi naputtaa pdytda vasten jne. Tekstistd ja d4dnistd rakennetaan
kokonaisuus, jossa on draamallinen kaari (alku, keskikohta ja loppu). Aénilla voidaan
yrittad esimerkiksi ilmentad, tukea tai korostaa tekstin siséltod tai jotakin yksityiskohtaa
ja siten luoda haluttua tunnelmaa. Aénimaiseman ohjaamisesta ks. s. 20-23 seka s. 67
AANIMAISEMIA.



Tarinoita musiikilla, sanoilla ja leikkien

TARKEAT ESINEET KERTOVAT TARINANSA

Téamd harjoitus vaatii pohjustamista sitd edeltivilli tapaamiskerralla, jolloin osallistujia
pyydetiin tuomaan mukanaan joku itselleen tirked esine tai kuva. Harjoitus vahvistaa
luottamusta ja ajatusta oman eldmin ainutkertaisuudesta.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa jokaiselle osallistujalle on poydiit ja tuolit, jokaisen muka-
naan tuoma oma esine, post-it-lappuja seki ohjaajan valitsema musiikki.

Aloitetaan kertomalla mukana tuoduista esineistd tai kuvista. Ohjaajan on hyva koros-
taa sitd, ettd jokainen valitsee itse, mitd haluaa kertoa muille. Tamaén lisdksi hanen on
hyvéa vahvistaa eleilldan ja sanoillaan luottamuksen ja kunnioituksen ilmapiirig, jotta
jokaisen jakama kertomus tuntuu yhté arvokkaalta. Kun kierros on kéyty, esineet ase-
tetaan poydalle. Seuraavaksi kuunnellaan musiikkia, jonka herattimistd mielikuvista
tai tunteista jokainen kirjoittaa kolme sanaa post-it-lapuille. Nimaé asetetaan esineiden
viereen poydalle. Musiikki kuunnellaan uudelleen niin, ettd kaikki voivat kiertda tai
katsoa esineitd ja sanoja, joita poydalle on kertynyt.

Tyoskentelya jatketaan pienemmissd ryhmissa (2—4 henked). Jokainen ryhma valitsee
vuorollaan yhden sanan tai esineen, kunnes kaikki pdydallé olevat esineet ja sanat on
valittu (ei tarvitse siis valita vain itse tuomiaan/tuottamiaan, vaan valinta tapahtuu kai-
kista poydalld olevista). Tamaén jalkeen jokainen pienryhma keksii tarinan, johon sen
valitsemat sanat ja esineet on sijoitettu. Tarina kirjoitetaan paperille.

Lopuksi keskustellaan tarinoiden ja ryhmétyoskentelyn herattamista tunteista.

Musiikkina voit kokeilla esimerkiksi:

Heikki Sarmanto: Finlandia Suite — In The Wilderness
Jean Sibelius: Valse Triste, Op. 44

Omar Sepulveda: Callejon de los Viudas

Francisco Tdrrega: Capricho drabe



MUSIIKKI-TARINA-RUNO

. Keskittymisti vaativa harjoitus, joka sopii musiikista nousevien mielikuvien herdttelyyn
ja vahvistaa tunnetta omasta luovasta osaamisesta. Sopii parhaiten ryhmiille, joka on jo
ehtinyt virittaytyd luovaan toimintaan.
. Tarvitaan: Musiikki, kertakiyttlautasia/paperia, kynit, lankaa
Valitaan musiikkia, jonka tunnelma sopii ryhmin tarpeeseen/tilanteeseen.

Osallistujat asettuvat mahdollisimman mukavaan asentoon musiikin kuuntelua varten
ja halutessaan laittavat silmat kiinni. Musiikkia kuunnellaan hetken aikaa. Kun hetki
on sopiva ja musiikin tunnelmaan on ehditty viivahtaa, ohjeistetaan osallistujia mietti-
maan, millaisia tuntemuksia musiikki herattaa: Milta se ndyttaa, onko siind jotain varejd,
maistuuko se? Mitd ja millaisia mielikuvia musiikki tuo? Kuunteluun kaytetdan rau-
hassa aikaa. Jos mielikuvia 16ytyy osallistujilta monta, valitaan yksi. Keskitytaan tahan
mielikuvaan: Jos mielikuva olisi maalaus, milta se ndyttdisi? Sitten annetaan musiikin
hiljentya ja jadda taustalle soimaan muistuttamaan tunnelmasta ja ajatuksista, joita se
heratti. Osallistujat voivat seuraavaksi etsid omalla kannykallaan internetista tai omasta
kuvagalleriastaan kuvan, joka joltain osin vastaa musiikin herattimaa mielikuvaa.

Kun kuvat on 16ydetty, jokaiselle osallistujalle jaetaan kertakédyttolautanen, johon ale-
taan musiikin edelleen soidessa kirjoittaa sanoja, joita siitd nousee mieleen. Kun sanat
on kirjoitettu, nostetaan lautanen rinnan eteen tekstipuoli muihin péin, otetaan oma
kuva esille ja ldhdetdan kiertelemaén tilassa. Kulkiessa havainnoidaan, mitd sanoja
muut ovat lautasilleen kerdnneet ja millaisia muiden kuvat ovat. Kiertelyn lomassa
voidaan vaihtaa ajatuksia omista ja toisten kuvista seké tekstistd. Sen jalkeen etsitdan
samankaltaisia sanoja siséltava lautanen ja muodostetaan parit tai pienryhmat ndiden
yhteisten elementtien avulla. Mikali joku ei 16yda paria, voidaan myos tydskennelld
vastakohtaparien kanssa.

Seuraavaksi parit vetdytyvat muodostamaan ajatelman tai ”taiteellisen tekstin” kerda-
mistddn sanoista ja valitsemistaan kuvista. Teksti kirjoitetaan uudelle kertakayttdlau-
taselle ja luetaan lopuksi daneen.

Valmiit tekstilautaset laitetaan langalla roikkumaan ikkunalle, seindlle tai asetetaan
muuten esille.

Musiikkina voit kokeilla esimerkiksi:

Maurice Ravel: Boléro

Herbie Hancock: Chameleon

Jean Sibelius: Kuusi Op. 75/5

Danny Cubb: Once again (soitettu hand pan -rummuilla)
Isaac Albéniz: Suite espafiola, Op. 47, No. 5 — Asturias



Luottamukseen ja jakamiseen herkistivi harjoitus, joka toimii parhaimmillaan ryhmissd,

. jonka jisenet ovat jo tavanneet toisensa ja jossa on tehty joitakin luovia harjoitteita.

Tarvitaan: Postikortteja, poytd ja tuolit.

Ryhma istuu pdydan dadressa tai lattialla piirissa. Keskelle on levitetty kuvia tai pos-
tikortteja. Aloitetaan kuuntelemalla musiikkia. Jokainen valitsee musiikkiin sopivan
kuvan. Taman jdlkeen jatketaan parityoskentelylld. Toinen parista kuvailee musiikin
herdttdmia tunnelmia ja mielikuvia, joihin kuva on valittu. Pari valitsee muutaman tér-
kedn ydinsanan tastd kertomuksesta. Kumpikin kertoo vuorollaan, ja toinen kuuntelee
kirjoittaen sanat post-it-lapuille.

Kun sanat on kirjoitettu lapuille, ne laitetaan poydalle niin, ettad kaikki voivat katsella
niitd hetken. Néistd sanoista ryhdytdan yhdessa muodostamaan tarinaa, joka kirjoite-
taan paperille.

Kuvat, sanat ja tarina laitetaan kaikkien nékyville ja kuunnellaan uudelleen musiikki,
josta tunnelmat, mielikuvat ja sanat nousivat ja yhteinen tarina ammennettiin. Lopuksi
keskustellaan yhteisestd tarinasta sekd sen muotoutumisprosessista.



JANNITYSTARINAN AANIMAISEMA

Harjoitus, joka vahvistaa yhteisyyden kokemuksia. Leikitiin yhdessd isona ryhmind.
Ohjaajan on hyvi korostaa, kuinka kaikkia dinid tarvitaan ja jokaisen panos on arvokas.

Tila ja tarvikkeet: Soittimia tai muita esineitd, joilla voi tuottaa dinid, kynd ja paperia
tai liitutaulu tms.

Aénimaiseman soittamista pohjustetaan keskustelemalla jannitystarinan rakenteesta.
Soittamista voidaan helpottaa piirtdmalld abstrakti kuvio, jossa ovat nakyvilla janni-
tystarinan etenemisen keskeiset elementit:

1. Ajan/paikan/hahmojen esittely = alkuolosuhteet
2. Toimintavaihe

3. Kdanne (dramaattinen kaanne)

4. Loppu

Jokainen valitsee soittimen tai ddnen (ddni voi olla tuotettu my0s suulla, keholla tai
tilasta 16ytyvilla esineilld). Improvisoidaan soiva jannitystarina niin, ettd ohjaaja nayttaa
kuviosta vaiheiden etenemista. Keskustellaan harjoituksen herattdmistd ajatuksista.

Vaihdetaan soittimia ja soitetaan uusi jannitystarina niin, ettd pidetdaédn silmat kiinni.
Keskustellaan harjoituksen herdttamista ajatuksista.

TARINA SAA SOIVAN MUODON

Téimii harjoitus sopii jatko-osaksi niihin harjoitteisiin, joissa on tehty tarinoita ja kirjoi-
* tettu ne paperille (ks. s. 37 RUNOPALAPELI, s. 40 SANOISTA RUNOKSI, s. 41 :
: TARKEAT ESINEET KERTOVAT TARINANSA).

Tila ja tarvikkeet: Soittimia tai muita esineitd, joilla voi tuottaa dinid.

Kuuntele tarina ensin luettuna. Sen jélkeen valitaan tarinaan sopivat soittimet tai dani-
lahteet, jotka voivat olla mitd tahansa tavaroita, joilla voi tuottaa danid. Taman jalkeen
tarina luetaan uudelleen ja luodaan sille soiva muoto. Tarinasta voi poimia kohtia, joihin
kaivataan dania.

Tarinan ddnimaiseman voi soittaa myos ilman luettua tekstia.
Lopuksi teosten herdttamistd tunnelmista keskustellaan yhdessa.
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YHTEISIA HAASTEITA
Nopeaa reagointia

OTA KIINNI OLKAPAISTA

Tarkkuutta vaativa jinnittivd kisailu.

. siten, ettd kunkin istujan taakse mahtuu seisomaan.

- Tila ja tarvikkeet: Tuoleja ja tila, jossa osallistujat mahtuvat istumaan piirissi tuoleilla

Osallistujat asettuvat piiriin pareittain siten, ettd sisapiirildiset istuvat tuoleilla ja ulko-
piirildiset seisovat pariensa takana kéadet reisid koskettaen. Sisapiirildisten tavoitteena on
vaihtaa keskendan silméaniskusta paikkaa. Ulkopiirildisten tavoitteena on pitdd parinsa
paikallaan istumassa. Istujan yrittdessa lahtea paikaltaan oma pari yrittda pitda lempeas-
ti kiinni tdman olkapdistd estden hanta lahtemasta liikkeelle. Sisapiirildisten tulee istua
ryhdikkaasti tuolillaan nojaamatta eteenpdin, eivatka ulkopiirildiset saa nostaa kasidaan
ennen kuin oma pari on ldhdossa liikkeelle. Leikissa ei ole voittajaa. Sita leikitdan niin
kauan kuin se tuntuu mukavalta.
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METRO

Nopeatempoinen virkistidytymisleikki, joka antaa myds mahdollisuuden harjoitella aktii-
vista mukaan liittymistd. Paikkaa ryhmiissi ei aina ole helppo saavuttaa.

Tila ja tarvikkeet: Tuoleja ja tila, jossa osallistujat mahtuvat piirissd istumaan tuoleilla.

Osallistujat asettuvat piiriin kukin omalle tuolilleen istumaan, ja keskelle asettuu yksi
“metroon” pyrkiva osallistuja. Piiriin lisdtddn yksi ylimédaradinen tuoli. Metro ldhtee
liikkeelle siten, ettd osallistujat siirtyvat ensin myotdpaivaan vieressdan vapautuvalle
tuolille niin nopeasti, ettd keskelld olijan on vaikea ehtid vapaalle tuolille. Metrossa oli-
jat voivat vaihtaa junan kulkusuuntaa napauttamalla vieressdan vapautunutta tuolia.
Télloin tuoleilla siirtyjien kulkusuunta vaihtuu (tdssa tulee yleensa sen verran reagoin-
tiviivettd, ettd keskelld olijan / pysékilld seisojan on helpompi paasta kyytiin). Leikissd
ei ole voittajaa, vaan matkaa tehddédn niin kauan kuin leikki innostaa.

PRESIDENTTIPELI

Vauhdikas ja rytmikds reagointikykyd vahvistava leikki, jossa voidaan harjoitella lisnd-
oloa sekid muuttuvien tilanteiden hallintaa ja motoriikkaa. Toimii hyvin herdttelynd ja
virkistyksend.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat seisomaan piirissi.

Osallistujat asettuvat piiriin. Leikkijat ovat presidentti, presidentin puoliso, paaminis-
teri ja padministerin puoliso, ja loput osallistujat ovat kansalaisia, jotka numeroidaan
ykkosestd eteenpain niin pitkalle kuin heitd riittaa. Pelin ideana on pudottaa ylempana
hierarkiassa olevia ja edetd itse hierarkiassa ylospdin kohti presidentin paikkaa.

Kaikki asettuvat yhteen piiriin, ja kdyntiin laitetaan tasainen, jatkuva syke: kaksi tapu-
tusta kasiin ja kaksi reisiin (tai toisinpdin). Kun syke on yhtendinen, aloittaja sanoo
kasitaputuksilla (kaksi ensimmaistéd iskua) oman numeronsa/paikkansa hierarkiassa
ja lahettda sen eteenpadin reisitaputuksilla (kaksi jalkimmaista iskua) sille, kenet halu-
aa yrittad pudottaa. Esimerkiksi ndin: “Yk-si (taputukset kddet yhteen), president-ti”
(taputukset reisiin). Valittdmasti presidentin on reagoitava taputusten rytmissa ja lahe-
tettdva viesti seuraavalle, esimerkiksi ”President-ti, pad-ministeri” jne.

Jos pelaaja menee sekaisin sanoissaan tai rytmissa omaa tai toisen roolia sanoessa,
joutuu hierarkian pohjalle eli kansalaiseksi numero yksi. Ndin padstdan etenemaan
hierarkiassa. Viestid ei saa lahettda takaisin sille, keneltd on sen saanut. Rytmia voi
kiihdyttaa pelin alkaessa sujua, jolloin putoamisia tulee varmemmin ja paikat hierar-
kiassa vaihtuvat.
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HUI

Hassu nopeaan reagointiin haastava, vapauttava leikki.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa kaikki osallistujat mahtuvat levittdmdin kitensd.

Leikkijat ottavat itselleen parin ja asettuvat seisomaan vastakkain parinsa kanssa. Leikki
etenee tasaisessa sykkeessd niin, ettd joka toinen liike on kasien taputus polviin ja joka
toinen kédsien vienti yhteen kolmesta suuntavaihtoehdosta: kadet ylos, kddet vasem-
malle, kddet oikealle (siis molemmat kédet yhdessa osoittavat jompaankumpaan sivu-
suuntaan).

Pari alkaa rytmissa toistaa liikkeitd polviin — kadet ylos/vasemmalle/oikealle. Kun pari
tekee kasilla samanlaisen liikkeen, seuraa tasta viela lisdvaihe: seuraavana liikkeena
osoitetaan etusormilla paria kiljaisten “"HUI". Kaikessa tédssa yritetddn pysyéd yhteisessa,
tasaisessa sykkeessa.

HIRVIOHIPPA

Hauska leikki, jossa jokainen voi ilmaista pientd hirvioti itsessddn ja harjoitella hullun-
kurisena olemista.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat litkkumaan.

Hipaksi jddva henkilo lahtee ottamaan kiinni jotakin ryhmalaista liikkuen jollain
“hirviomaiselld” tavalla. Kaikki liilkkuvat kuten hirvio. Kun péaahirvio saa jonkun kiin-
ni, hdnestd tulee uusi hirvio, joka keksii jonkun uuden hirviomaisen liikkumistavan
ja alkaa metsdstad uutta kiinniotettavaa. Osallistujat pysyvat leikisséd niin kauan kuin
leikkia halutaan jatkaa. Leikki loppuu, kun hirviémainen liikkuminen ei enéda energisoi
osallistujia.
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Keskittymiseen ja lasndoloon virittaiminen

SEISKA

Keskittymisti ja tarkkaavaisuutta vaativa leikki, joka sopii eri vaiheissa oleville ryhmille.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat seisomaan piirissd.

Osallistujat seisovat piirissa. Yksi aloittaa sanomalla “yksi” ja laittaa sormensa olkapail-
leen, jolloin késivarret menevit ristikkdin rinnan edessa ja sormet osoittavat sivusuun-
nissa eri suuntiin. Talla on leikissda merkittava tehtava. Padllimmainen kasi maaraa,
kumpaan suuntaan leikki piirissé etenee. Lisaksi sormilla osoitetaan numero. Seuraava
luvun sanoja on se, jota kohti padllimmadisen kdden sormet osoittavat. Paallimmaéinen
kasi siis nayttdd jarjestyksessd seuraavan numeron sekd maaraa leikin suunnan. Han,
jonka suuntaan vuoro siirtyy, sanoo kaksi ja laittaa samaan tapaan omat kdtensad maa-
riten paallimmaiselld kddelldan, jatkuuko suunta eteenpdin piirissa vai palautuuko
se edelliselle numeron ldhettdjédlle. Numerolla seitsemén on aina vaihdettava suuntaa.
Jos joku sekoilee késiensd suunnassa tai reagoinnin nopeudessa, hdn putoaa pelista.
Viimeiseksi selvinnyt on hurrausten arvoinen voittaja.

Kun pelaajat kehittyvéat leikkimaan tata leikkid, lisdd hauskuutta tuo hamays katseen
suunnalla (eli katsot eri suuntaan kuin maaraava katesi — voit olla varma, ettd joku me-
nee sekaisin, ja kaikki voivat hyvantahtoisesti nauraa mokailulle). Haastetta voi vielad
lisdta keksimalla leikkiin lisda ohjeita esimerkiksi leikkimaéllad niin, ettd kolmosella ei
sanota numeroa ddneen ja viitosen kohdalla sanotaankin oma nimi.

KANI-KANI

Helppo, vauhdikas ja hauska ryhmdin liittymisti seki yhteishenked rakentava leikki.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat seisomaan piirissd.

Leikkijat seisovat piirissa. Leikissd yhdesta osallistujasta tulee vuorollaan emokani, joka
laittaa kddet korvilleen ja heiluttaa niita. Kasid heiluttaessaan hdn sanoo nopeasti KANI-
KANI-KANI-KANI KANI. Heilutettuaan korviaan hetken emokani heittdad korvillaan ja
katseellaan vuoron jollekulle toiselle piirissa. Leikin kulkuun liittyy olennaisesti se, ettd
emokanin vieressd seisovista henkildistd tulee “lisdkorvat”. Tama tapahtuu niin, ettd
emokanin vasemmalla puolella oleva nojautuu emokania kohden ja nostaa oikean ka-
tensd apukorvaksi, heiluttaa sitd emokanin mukana ja sanoo my&s KANI-KANI-KANI-
KANI KANI. Oikealla puolella seisova tekee samoin, mutta nojautuu siis vasemmalle
ja heiluttaa vasenta kattaan apukorvana.
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Emokani voi KANITTAA niin kauan kuin han haluaa, ja viimeisella KANILLA hén siis
heittad vuoron seuraavalle. (Korvilla heittdminen tarkoittaa sitd, ettd sormenpaat kaan-
netdan osoittamaan uuden kanin suuntaan). Leikkia leikitdan niin kauan kuin hyvalta
tuntuu ja energiaa ja aikaa riittaa.

PELASTA YSTAVA

Hauska leikki, joka kehittid ryhmin vastuuta toinen toisistaan. Leikkiminen kehittid yhtei-
sollisti ja yksilollisti reagointia ja nopeaa toimintaan tarttumista. Toisena tavoitteena on
rohkaista jokaista hulluttelemaan turvallisesti.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat liikkumaan vauhdikkaasti ja jokai-
selle leikkijille on tuoli.

Tilaan laitetaan kutakin leikkijaa kohti yksi tuoli. Tuolit asetetaan epamaéardiseen jarjes-
tykseen, jossa niiden istumasuunnat vaihtelevat satunnaisesti. Kukin leikkija nimikoi
yhden tuolin omakseen koko leikin ajaksi. Yksi leikkijoista ryhtyy “liimapolviseksi”
hipaksi, joka voi liikkkua polvet yhteen liimautuneena. Kaikki muutkin hipaksi joutuvat
liilkkkuvat vuorollaan polvet liimattuina. Hippavuoro vaihtuu niin, etté leikkijastd, jonka
tuolille hippa onnistuu istumaan, tulee uusi hippa.

Leikki alkaa siis yhden leikkijan asettumisella hipaksi, jolloin hdnen tuolinsa jaa tyhjak-
si. Ryhman tehtava on pitda kaikki tuolit varattuina niin, ettd hippa ei paase istumaan.
Tuolit pidetdan varattuina vaihtamalla istumapaikkaa aina sen mukaan, mista hippa on
etsimdssa itselleen tuolia, johon voisi istahtaa.
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Jokaisen tulee olla koko ajan erittdin valppaana ndhdéakseen, mihin hippa on menossa,
ja ehtidkseen itse aina johonkin vapaaseen tuoliin. Kukaan ei saa jdddd yhteen tuoliin
viittd sekuntia pidemmaksi ajaksi kerrallaan. Tarvittaessa hippa tai koko ryhma voi
laskea daneen 1-5, jotta tuolille jaanyt joutuu lahtemaan varmasti liikkeelle.

Parhaimmillaan ryhma 16ytaa leikissa yhteisen rytmin ja hereilld olon tilan. Leikki on
nopeatempoinen, ja usein hippa ehtii kuin ehtiikin saada itselleen tuolin. Ndin hipat
vaihtuvat tihedsti.

KOLME KIERROSTA

Vauhdikas leikki, jolla voidaan kerrata jotakin kisiteltyd asiaa tai tutustua johonkin uuteen
teemaan. Paljaat jalat tai tossut estivit turhan liukastumisen. Leikinjohtajan on hyvi
kehottaa varovaisuuteen leikin juoksuvaiheessa.

Tila ja tarvikkeet: Osallistujien juoksemisen mahdollistava tila.

Leikkijat asettuvat seisomaan piiriin. Leikin johtaja sanoo yhden késiteltdvaan asiaan
liittyvédn sanan. Han kulkee piirin takana ja koskettaa kadellddn kahta piirildista. He
lahtevét juoksemaan vastakkaisiin suuntiin piirin ympari. Kohdatessaan toisensa he
tarttuvat toisiaan kasikynkastd ja pyorivat kolme kertaa ympéri huutaen sanotun sanan
kolmeen kertaan. Sen jdlkeen he jatkavat juoksusuunnassaan takaisin omalle lahtopai-
kalleen. Se, kumpi saapuu viimeisens, jatkaa uutena leikin johtajana valiten seuraavan
sanottavan sanan ja uuden juoksijaparin.

Kaikki jatkavat leikissd, kunnes asiat on kerrattu, uusi asia heratelty tai energia kaytetty
tahan leikkiin.
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Hulvatonta menoa

EVOLUUTION HUIPULLA

Evoluutiopeli on hauska heittdytymiseen rohkaiseva limmittelyleikki, jossa yhdistyviit
litke ja ddni.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat liikkumaan.

Leikissa on nelja erilaista roolia:

* ameba, jonka merkkina on hidasliikkeinen rintauinnin tapainen kauhonta kasilla
ja yhtdaikainen hokema ”“ameba-ameba-ameba..”

e torakka, joka heiluttaa paan paalla molempia etu- ja keskisormia ikdéan kuin
tuntosarvina ja dantelee "tiki-tiki-tiki..” seka liikkuu vilkkaasti

e jdnis, jonka tuntomerkkind ovat suorista kasistd tehdyt isot janiksenkorvat
paén paalla, joita heilutetaan edestakaisin vastakkaisiin suuntiin samalla
aannellen “flapyti-flapyti-flapyti..”

e gorilla, jonka tunnistaa siitd, ettd se takoo nyrkeilla rintaansa ja dantelee
moreasti ”600..”

Leikin aluksi kaikki ldhtevét liikkumaan tilassa olemalla ameboja tehden sille ominaista
liikettd ja dantd. Kun vastaan tulee toinen ameba, kohtaamisessa jadddan pelaamaan
kivi-sakset-paperia. Taméan avulla ratkeaa se, kumpi saa siirtyd seuraavalle tasolle
evoluutiossa, eli voittaja siirtyy torakaksi. Havidja jaa edelleen amebaksi ja ldhtee etsi-
maéadn seuraavaa amebaa, jonka kanssa kilpailla. Kilpailla saa vain samalla tasolla olevan
olennon kanssa. Voittaja siirtyy seuraavalle tasolle ja hdvidja tipahtaa alemmalle tasolle.
Tasot jarjestyksessd alhaalta ylos ovat ameba, torakka, janis ja gorilla. Esimerkiksi jos
on paassyt torakaksi ja hdvida kivi-sakset-paperissa toiselle torakalle, putoaa jalleen
evoluutiotasolla alemmaksi eli amebaksi. Kahden gorillaksi edenneen leikkijan kilpail-
lessa kivi-sakset-paperin avulla timan voittaja padsee evoluution ylimmalle tasolle eli
ihmiseksi ja voi lopettaa kilpailemisen. Leikin lopussa jéljelld pitdisi olla yksi jokaista
eri lajia eli evoluutiotasoa, eivatka ne voi kilpailla keskendan.

HAMPAATTOMAT

Hervottoman hauska pilailu, jossa oppii turvallisella tavalla nauramaan itselleen ja muille.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat istumaan piirissd.

Osallistujat asettuvat istumaan piiriin. Leikkijat kaantavat huulensa hampaidensa paal-
le niin, ettd ndyttaa silta, kuin kenelldkdan ei olisi hampaita tai osallistujat olisivat
kilpikonnia.
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Versio 1. Jokainen osallistuja nimeda vuorollaan jonkun vaivan, joka héanella leikisti on.
Muut valittavat isoon ddneen: ”Voi, voi!” Jos joku nauraa, kaikki nousevat seisomaan,
nostavat kédtensd ylos ja huutavat ”Oijoi!” tai han putoaa kierrokselta pois.

Versio 2. Leikkid voi varioida siten, ettd sanottavia asioita muutetaan. Joskus voi tapaa-
misen alun tai lopun mietteet sanoa téllaisella hassulla kielella. T&lld voidaan vahvistaa
leikillisyyttd, rakentaa ryhman turvallisuutta ja lisdtd rentoa meininkid. Hassuttelusta
voi tulla ryhmén yhteinen vitsi, joka voi tulla kdyttoon erilaisissa tilanteissa. Yhtei-
nen hassuttelu antaa luvan erilaiseen vuorovaikutukseen ja voi kutsua uudenlaiseen
kontaktin ottamiseen muihin ihmisiin.

LANNEN NOPEIN

Vauhdikas ja hauska reagointileikki, joka houkuttelee kayttimdin mielikuvitusta, kehoa ja
ddnti sekd vahvistaa ryhmihenked. Mokaaminen on tissd leikissd lahja, jolle voi hyvilli
mielin nauraa yhdessi. Linnen nopein sopii esimerkiksi herdttelyleikiksi ja ryhmihengen
kohottamiseen.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuovat seisomaan piirissd ja liikkkumaan, ja
leikkiin sopivaa musiikkia.

Valitaan muutama liikesarja, kuten sihkovatkaaja, norsu, leivinpaahdin ja linnen
nopein. Kaikkien liikesarjojen muodostamiseen tarvitaan kolme henkil6a. Kullekin
asialle sovitaan sitd havainnollistava liike.

Sdhkovatkaajan muodostavat kolme leikkijag, joista keskimmainen nostaa katensa ylos
kdmmenet alaspdin ja reunimmaiset alkavat pyoria kasien alla pitden surisevaa danta.

Norsussa keskimmadinen muodostaa késillddn norsun kdrsan pitdmalld vasemman
kadden suorana eteenpdin ja kiertden oikealla kddellddn vasemman ali ottaen nendstdan
kiinni (kuten leikissa PIPEDI-PIPEDI-POP, s. 56). Reunimmaiset muodostavat kasillaan
ja vartalollaan norsun suuret korvat.

Leivanpaahdin toimii siten, ettd keskimmainen on leipa hyppien paikallaan ylos alas ja
reunimmaiset nostavat kasivartensa suoriksi vaakatasoon toisiaan kohti jattaen pomp-
pivan leipaa esittdvan henkilon kdsivarsiensa valiin ikdan kuin leivanpaahtimessa.

Kun liikesarjat on yhteisesti sovittu, asetutaan piiriin. Yksi pelaajista menee keskelle, ja
musiikin alkaessa soida keskelld oleva alkaa pyorid ympaéri paikallaan ja muut pyorivét
piirissa eri suuntaan keskimmadisen kanssa. Ohjaajan pysdyttdessd musiikin leikkijat
pysahtyvat, ja keskelld oleva muodostaa pysahtyessdan kasillaan pyssyn. Tama “lannen
nopein” osoittaa valitsemaansa piirin kehalla seisovaa leikkijda kohti ja sanoo jonkun
aiemmin sovituista hahmoista, esimerkiksi “norsu”. Sen henkilon, jota osoitetaan, seka
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kahden hanen vierustoverinsa on nopeasti muodostettava kyseessd oleva hahmo. Se,
kumpi osoitetun henkilon vierustovereista reagoi hitaammin, putoaa ja poistuu ringis-
td. Lannen nopein (leikkija, joka oli piirin keskelld) siirtyy pudonneen leikkijan tilalle.
Piirin keskelle asettuu uusi “lannen nopein”. Keskelle voi mennéa kuka tahansa halukas.
Pois putoajat jadvat seuraamaan pelin kulkua. Viimeisena rinkiin jadva on varsinainen
”]lannen nopein”.

Aénitteen sijaan leikistd pudonneet voivat sdestda toimintaa yksinkertaisilla tavoilla,
esimerkiksi shakereilla, claveilla, kehorytmeilld tai taputuksin. Ryhmén voi antaa ennen
leikkia itse keksid liikesarjat, joilta kdytetdaan. Liikkeita voi tehda dantelyilld tai ilman.
Liikkeet voivat my®s liittyd johonkin teemaan.

RENNOT POLVET

Hyuwii fiilistd ja rentoa meininkid tukeva leikki tai loru. Koska tissi leikissd on niin vihin
sanoja, se sopii hyvin myds toteutettavaksi eri kielilld ja sopii esimerkiksi monikulttuurisiin
ryhmiin leikiksi, jossa voidaan kurkistaa eri kieliin.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat seisomaan piirissi ja litkkumaan
vapaasti tilassa.

Osallistujat seisovat piirissa. Leikki alkaa niin, ettd ryhma toistaa kaikuna rytmisesti
ohjaajan sanat:

Ohjaaja: “Rennot polvet”

Ryhma: “Rennot polvet”

Yhdessa: ”Vastaus sinun ongelmiis on rennot polvet”

Tamaén jdlkeen koko ryhméa kumartuu ja laittaa kédet lattiaan sanoen “O000”, ja sen
jalkeen he nousevat ja nostavat kddet kohti kattoa ja sanovat “AAaa”.

Leikki jatkuu uusilla sdkeistdilla osallistujien ehdotusten mukaan.
¢ Rento vatsa...

¢ Rento peppu...

e Rennot kyynarpaat... jne.

Leikin edetessd voidaan piirin sijaan siirtya liikkkumaan tilassa vapaasti. Kohdassa " vas-
taus sinun ongelmiis on..” voidaan ottaa kontaktia vastaantulevaan leikkijaan. Leikkiin
voi my®os liittdd letkedn musiikin, joka tukee rentoa liikkumista.
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MONIAANINEN VUOROVAIKUTUS
Erilaisia hahmoja

YHTEINEN HAHMO

Keskittymisti vaativa hassuttelu.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat seisomaan ja litkkumaan piirissd.

Ennen varsinaisen leikin alkua sovitaan, ketkd kolme merkittavaa, kaikkien osallistujien
tuntemaa henkil6a valitaan leikin hahmoiksi. Naille sovitaan heita tarkoittavat eleet.

Kun henkil6istd ja merkeista on sovittu, leikkijdt asettuvat piiriin katseet kohti lattiaa.
Leikin johtaja laskee kolmeen, ja kaikki nostavat paansa ja katsovat jotakin ryhmalaista.
Jos kaksi ihmista katsoo toisiaan, heista tulee leikkiva pari. Pareja voi muodostua use-
ampia, mutta silloin parit leikkivat kumpikin omalla vuorollaan.

Leikin johtaja laskee jélleen kolmeen, ja parit kulkevat toisiaan kohti, kunnes leikin
johtaja sanoo “N-Y-T nyt!”, jolloin kumpikin leikkijd nayttda valitsemaansa henkil66n
kuuluvan eleen. Jos molemmat ovat valinneet saman henkilon, he paasevit pois piirista.
Jos parilla on valittuina eri henkil6t, he palaavat piirin kehalle jatkamaan leikkia. Leikki
jatkuu uusien parien etsinnélld, kunnes kaikki ovat péasseet piiristd pois.

54
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Jiannittdvd kontaktileikki.
Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat litkkumaan.

Leikkijat asettuvat piiriin ja sulkevat hetkeksi silménsa. Leikinjohtaja kiertdd piirin
takana ja koskettaa yhtd osallistujaa selkdan. Kosketetusta henkildsta tulee jaadyttdja,
joka lahtee liikkeelle leikin johtajan antaessa siihen luvan.

Leikkijat kulkevat tilassa kétellen toinen toisiaan ja ottamalla samalla katsekontaktin.
Jaadyttdminen tapahtuu iskemalla silmda katellessa. Kun jaadyttdja on vinkannut sil-
maa, jadtyneen pitaa pienelld viiveelld kaatua jahmettyen hampaat kylmasta kalisten tai
varisten maahan ja siirtya sivuun (pois leikkijoiden keskelt).

Jaadyttdjan tehtdva on jaadyttdd niin monta kuin ehtii ennen kiinni jaamistaan. Kaikkien
tulee vaarasta huolimatta kételld toisiaan ja mahdollisuuksien mukaan seurata tilannetta
niin, ettd voisivat huomata, kuka ryhmalaisista on jaadyttdja. Kun joku huomaa, kuka
joukosta on jaddyttdava silméaniskijd, han nostaa kdtensa ylos ja ilmoittaa muille: ”Syy-
tdn.” Jonkun toisen leikkijan pitéa silloin ilmoittaa: “Todistan.” Jos todistaja ilmaantuu,
syyttdja kuiskaa leikin johtajan korvaan epaillyn nimen. Sen jédlkeen todistaja kuiskaa
oman ehdotuksensa. Jos molemmat ilmoittavat saman henkilon ja han on juuri leikin
johtajan valitsema silmaniskija, jad jaadyttaja kiinni. Taman jalkeen lasketaan jadtyneet
jaleikkiloppuu. Usein ryhmaé haluaa leikkid muutaman eri jaddyttdjan verran ja kokeilla
omia mahdollisuuksiaan olla niin taitava, ettd ehtisi jaddyttda kaikki ryhmalaiset ennen
kiinni jadmistaan.
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PIPEDI-PIPEDI-POP

Monipuolista tarkkaavaisuutta ja hauskaa yhteistyoti tukeva leikki, joka tuo mainioita
mahdollisuuksia oppia suorastaan nauttimaan mokaamisesta! Leikki kehittiii osallistujien
sisdistd lupaa nauraa itselleen ja mokailla sydimensd pohjasta. Leikissi huomataan, etti
“epdonnistuminen” ei ole vaarallista vaan leikissd iloa ja vapautunutta oloa luovaa. Leik-
kiessd liitytidn ryhmdtoimintaan turvallisesti ja holmdillidn yhdessi hassujen hahmojen
ja liikkeiden avulla.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat seisomaan piirissd.

Leikin kulku: Leikkijat seisovat piirissd, ja yksi heistd menee piirin keskelle. Han
osoittaa jotakuta piirissa seisojaa sanoen “PIPEDI-PIPEDI-POP”. Osoitetun henkilon
on ehdittavéa pelastautuakseen sanoa “POP” ennen kuin toinen on paassyt sanomisensa
loppuun. Jos keskelld olija sanoo osoittaessaan vain “POP”, niin osoitetun on oltava
hiljaa. Mikali osoitettu henkild ei onnistu tehtdvadssd, han joutuu piirin keskelle.

Leikin edetessa sen haastavuutta lisataan. Kun edelld kuvattu vaihe sujuu, keskella oli-
jan repertuaari kasvaa erilaisilla hahmoilla. Han voi osoittaessaan sanoa jonkun sovitun
hassun olennon, jonka ilmaisemiseen on sovittu jokin tapa (ks. esimerkit harjoitteen
lopussa). Osoitettu leikkija tekee sitten sovitut liikkeet, ja hdnen molemmilla puolillaan
seisovat tekevdt hahmoa taydentavat niin ikddn etukateen sovitut liikkeet. Jos kolmikko
onnistuu tekeméaan koko hassun hahmon sina aikana, kun keskella olija laskee yhdesta
kymmeneen niin nopeasti kuin ehtii, taytyy keskelld olijan osoittaa jotakuta uutta hen-
kiloa. Kun joku osallistuja mokailee liikkeen suorittamisessa tai sen ajoituksessa, han
péaésee itse keskelle.

Téssa leikissa nurinkurin menneista liikesuorituksista saadaan parhaat naurut ja niista
voidaan kehittdd uusia hahmoja. Mokailuja voidaan my6s yhdessa juhlia esimerkiksi
niin, ettd kun joku mokaa, kaikki nostavat kétensa ylos ja heiluttavat niitd sanoen vaik-
kapa “Jee!”

Leikissa tarvittavia hahmoja: Seuraavassa listassa on klassikkohahmoja, joiden kave-
riksi kukin ryhma voi keksia omia suosikkejaan ja yhdessa keksittyja uutuushahmoja.
Kukin historiallinen aikakausi tuottaa my0ds omat klassikkonsa tahan leikkiin.

Leikki kannattaa aloittaa vain muutamalla hahmolla, jotta osallistujat oppivat muista-
maan hahmojen olemuksen ja niihin liittyvét liikkeet. Kokemuksen karttuessa hahmoja
voi olla paljon ja leikin rytmi nopea.
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Norsu

Keskimmainen ottaa toisella kddelld kiinni nendstddn ja pujottaa toisen katensa nenasta
kiinni pitavan kdden muodostamasta ympyrasta lapi ja heiluttaa sitd kuin norsu kar-
saansd. Henkil6t hanen eri puolillaan tekevéat norsulle korvat kdantyen kirsaa tekevaa
henkil6d kohden ja muodostaen puoliympyrat kasilladn. Keskimmaisen hahmon teh-
taviin voidaan lisdtd my0s ddnelld tuotettava norsun torahdys.

Leivdanpaahdin
Keskimmadinen alkaa hyppid ylos ja alas. Henkilot hdnen vieressaan kaantyvat hanta
kohti ja ojentavat molemmat katensa leivanpaahtimeksi hyppivan leivan ymparille.

Bond

Keskimmadinen ottaa haara-asennon, ojentaa molemmat katensa keskisormi edellad
(aseeksi) ja sanoo itsevarman makeasti: “My name is Bond, James Bond.” Vierelld olijat
kdantyvat ihaileva ilme kasvoillaan Bondia kohti, ojentavat kiatensa hanen suuntaansa
ja sanovat: “OOH, JAMES!”

WC
Keskimmainen istuu ikdan kuin pytylle. Vierelld olijat kaantyvat pytyllad istujan puoleen
ja vetavéat vessan painamalla kuviteltua nuppia ja sanovat: “Shlashss!”

Lentdja

Keskimmainen tekee peukalosta ja etusormesta ympyrat (silmélaseiksi) ja asettaa ympy-
rét silmien eteen niin, ettd peukalot kulkevat nendnvartta mydden. Vierelld olijat tekevit
ulkokasillaan koneen siivet ja koneelle sovitun danen.

Kani

Keskimmainen nostaa kétensa korviksi ja heiluttaa niita ahkerasti. Vierella olijat asetta-
vat keskelld olijan puoleiset kdtensa myos kanin korviksi ja heiluttavat niita padkanin
tahdin mukaisesti.

Kirvesniemi
Keskimmainen hiihtdd perinteistd hiihtoa ja sanoo: “Emmie jaksa, emmie jaksa!” Vie-
relle tulijat taputtavat késidan ja sanovat: Kyl sie jaksat, kyl sie jaksat!”

Matikainen

Keskimmainen hiihtaa luistelutyylilld ja huutaa: “Havuja perkele!” Vierelle tulijat heit-
tavat havujaja sanovat esimerkiksi ”Tashén niitd, tashan niitd” ja heittavat kuvitteellisia
havuja hiihtdjan avuksi.

Katso my®s leikki LANNEN NOPEIN, s. 52.
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Kutsuja vuorovaikutukseen
KYLLA KYLLA

Leikki, jossa koetaan vuorovaikutuksellisten tarjousten tekemisti, huomaamista, hyviksy-
mistd ja tarjoukseen reagoimista.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat seisomaan ja liikkumaan piirissd.

Osallistujat seisovat piirissd, ja aloittajaksi sovittu leikkijd kohdistaa katseensa valit-
semaansa toiseen leikkijadn. Kaikki muut katsovat aloittajan suuntaan ollen valmiina
reagoimaan, mikali hdnen katseensa osuu omiin silmiin. Kun katse osuu johonkuhun,
hénen tehtdavéansa on katsoa takaisin ja vastata “kylla”. Tdaméan vastauksen kuullessaan
katsoja saa luvan ldhted kohti “kylla”-sanan sanonutta osallistujaa ja siirtyd hanen
paikalleen. ”Kylld”-sanonut piirildinen kdantda heti sanan sanottuaan jo katseensa
jotakuta toista piirissd seisovaa kohden saadakseen itselleen “kylld”-sanan eli luvan
siirtyad jonkun toisen paikalle. Leikkié jatketaan ja paikkoja vaihdetaan, kunnes kaikki
ovat saaneet oman “kylld”-sanansa vahintdéan yhteen kertaan.
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Tavoitteena on 16ytaa keskittynyt rytmi, jossa katseet vaihtuvat jatkuvana virtana ja
osallistujat sanovat toisilleen yha uudelleen ja uudelleen “kylld”. Samalla vahvistetaan
ilmapiirid, jossa sanomme toisillemme kylld, annamme selkeita viesteja toisillemme ja
vastaamme niihin jasentyneelld toiminnalla.

Leikin alussa osallistujat monesti lahtevat kohti uutta paikkaa heti sanottuaan oman
"kyllansad”. Leikkijoiden tulee kuitenkin odottaa liikkeelle 1dht6d, kunnes ovat saaneet
itselleen “kyllan” eli ottaneet kontaktin ja saaneet luvan siirtya toiselle paikalle. Tasta
seuraa usein hauskaa hamminkid, jonka varjolla ohjaaja voi positiivisesti osoittaa, kuin-
ka voimakas vaikutus kylld-sanalla meille ihmisille on. Me lahdemme heti liikkeelle,
vaikka emme vield edes tiedd, minne olemme menossa. On siis hyva harjoitella jasenty-
nyttd toimintaa, jottei eksy minne sattuu, vaan paasee niihin suuntiin, mihin itse haluaa
kulkea. (Ks. my6s harjoitus KATSE KUTSUU, s. 60)

KYLLA-EI

Kylli—ei-harjoituksen avulla voidaan havainnoida ilmaisun ja vuorovaikutuksen mah-
dollisuuksia. Turvallisessa ympiristossd on hyvi kokeilla tunneimpulssiin reagointia ja
kommunikoinnin ulottuvuuksia.

Tila ja tarvikkeet: Ryhmin koon mukainen tila.

Osallistujat jakautuvat pareiksi. Toinen parista suostuttelee sanomalla “kylld”, ja toinen
torppaa sanomalla ”ei”. Tata jatkuu, kunnes ohjaaja antaa merkin tai kunnes pari kokee,
ettd he padsevit yhteisymmarrykseen — tai eivat.

Parin vuorovaikutusta voidaan myds ohjailla ulkopuolelta esimerkiksi ehdottamalla
heille rooleja, tunnetiloja tai paikkoja, joissa vuorovaikutus tapahtuu.

Lopuksi koko ryhma voi keskustella havainnoistaan: Mita harjoitus toi esille? Millai-
sia suostuttelun/kieltdmisen keinoja nahtiin, kun sai kdyttdd vain yhtd sanaa? Missa
vaiheessa parin vilisen kommunikaation tunnelma muuttui, kun molemmat toistivat
vain omaansa?
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KATSE KUTSUU

Tiissd harjoituksessa harjoitellaan kontaktin ottamista katseella. Leikki tukee hyviksyvin
ilmapiirin rakentumista ja lisidd ryhmddn kuulumisen tunnetta osallistujissa.

Tila ja tarvikkeet: Tila, jossa osallistujat mahtuvat seisomaan ringissd, soittimia/esi-
neitd, joilla voi tuottaa dintd.

Vaihe 1. Osallistujat seisovat piirissa. Yksi aloittaa leikin katsomalla toista silmiin. “Kat-
seella kutsuttu” kdvelee omalta paikaltaan seisomaan katsojan seldn taakse kavellen
piirissa seisovien keskelta. Leikki etenee niin, ettd jokainen vuorollaan valitsee ringista
jonkun, jota katsoo silmiin ja joka kutsun saatuaan siirtyy seisomaan kutsujan taakse
ja jaa odottamaan tdman takana, kunnes paikka eteenpdin vapautuu. Vain eturivissa
seisovia voidaan siis kutsua. Néin jatketaan, kunnes kaikki osallistujat on kdyty lapi.
Leikin aikana voi piirildisten taakse syntyad useiden henkildiden jono, jossa he ovat
odottamassa piiripaikan vapautumista. Kun kaikki ovat edes kerran vaihtaneet paikkaa
katseen kutsumana ja tuntuu sopivalta, siirrytdan leikissa eteenpéin.

Vaihe 2. Osallistujat seisovat piirissa. Jokainen vuorollaan valitsee katseellaan jonkun ja
nyt kutsuu hdntd luokseen sanomalla “tule”. Tulijan tehtdvana on nyt siirtya kutsujan
piiripaikalle seisomaan. Héan alkaa kévelld rauhallisesti kutsujan luo tdméan seisoma-
paikkaa kohti, jolloin jonkun muun ringissa olijan on otettava kutsujaan katsekontakti
ja ndin kutsuttava puolestaan tata liikkumaan omalle paikalleen. Esimerkiksi kutsuja
1 katsoo jotakuta ringissd olevaa ja kutsuu hanta sanoen ”Tule”. Tulija 1 ldhtee kavele-
maan kohti kutsujaa. Kutsuja 1 odottaa katsekontaktia joltakin toiselta osallistujalta, ja
kun joku kutsuu héanet katseellaan, kdvelee tdima hanet kutsuneen henkilon paikalle.
Nain jonkun leikkijan on jalleen kutsuttava puolestaan tama luokseen. Néain harjoitus
etenee, kunnes kaikkia on kutsuttu. Tarkoituksena on péasta rytmiin, jossa paikat vaih-
tuvat sujuvasti.

Kun harjoitus sujuu, voidaan leikin rytmid nopeuttaa: Paikat vaihtuvat nopeammin, ja
tavoitteena on tasainen ”tule”-kutsujen virta.

Vaihe 3. ”Kutsu” siirretdan soittimilla toteutettavaksi. Tamén vaiheen alustukseksi olisi
hyvé tutustua kaytettaviin soittimiin seka kokeilla niilld muutamia helppoja rytmeja.
Jokainen osallistuja valitsee soittimen. Harjoituksessa voidaan kéyttaa kasissa pidettavia
pienehkdja soittimia, esimerkiksi rytmisoittimia, kuten kapuloita, marakaseja, kastan-
jetteja, guiroja tai tamburiineja, tai esineitd, joista lahtee danta.

Kaikki asettuvat jalleen rinkiin ja ottavat rauhallisen perussykkeen jalkoihinsa askeltaen
vuorojaloin paikallaan. Nyt luokse kutsutaankin soitettavalla rytmilld. Ensimmaéinen
kutsuja ottaa katsekontaktin johonkuhun ringissi olevaan ja kutsuu hanet luokseen
soittamalla jonkin rytmin, esimerkiksi TA-TA-TA. Tulija ottaa kiinni tdstd rytmista ja
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alkaa soittaa sitd soittaen koko matkan kavellessdan kutsujan luo. Heti kutsurytmin
soitettuaan kutsuja odottaa katsekontaktia seka kutsurytmia joltakin muulta ringissa ja
sen saatuaan ldhtee timan luokse soittaen toisen kutsujan soittamaa rytmia (TAT-TA-
DA-DA). Ja jalleen se, joka kutsui rytmilld (TAT-TA-DA-DA), odottaa seuraavaa soi-
tettua kutsua kavelldkseen kutsujan luo soittaen hdnen kutsurytmid. Perussyke, johon
rytmit soitetaan, toteutuu koko ajan jaloilla askellettaessa. Nain syntyy yksinkertaisesti
toteutettuna kerroksellinen, erilaisten rytmien muodostama soiva teos.

MATTO JA YHTEISTYOTAIDOT

Hyuwi limmittelyharjoitus ryhmiytymiseen ja yhteistyotaitojen tyostidmiseksi. Osallistujat
saavat yhdessi selvittii eteen tulevan pulman, jolloin voidaan havainnoida ja tutustua
muitten osallistujien tapaan ajatella seki ratkaista eteen tulevia pulmia. Harjoitus tukee
ryhmin taitoja toimia tiimind ja kannustaa yhteistyéhon. Musiikkia kiytettiessi harjoi-
tus tarjoaa matalan kynnyksen eri rytmisoitinten kokeiluun ja musiikilliseen ilmaisuun.
Draamaa kiytettiessi se kannustaa heittidytymidin ja luo turvallisen kehyksen roolityos-
kentelyyn. Rooleista kiisin voidaan tarkastella erilaisia eldmdin kuuluvia asioita. Draama-
tydskentelyi ennen on hyvi kokeilla erilaisia rooleja liikkuen ja leikkien seki muilla siihen
sopivilla harjoitteilla.

Tila ja tarvikkeet: Yksi isohko matto tai monta pienempidi. Mikili kiytdssi on pienid
mattoja, kiaydiin esimerkiksi kolmen hengen ryhmiin.

Harjoituksessa jokainen ryhman jasen menee maton péélle seisomaan, ja yhdessa he
yrittavat kdantaa maton ylosalaisin niin, ettei kukaan koske jaloillaan maahan.

Harjoitteessa voi kdyttdd musiikkia yhteisen tunnelman ja tilan luomiseksi. Musiikin
kanssa harjoitteen voi tehda vaikkapa seuraavien esimerkkien mukaisesti:

Esimerkki 1. Ennen harjoituksen aloittamista ohjaaja valitsee musiikin, jonka inspi-
roimalla tavalla osallistujat litkkuvat matolla. Esimerkiksi ripedn musiikin tahdissa ma-
tolla seisojat wvarioivat musiikin luonnetta kiintien maton mahdollisimman ripedisti
kuitenkaan koskettamatta jaloillaan lattiaa.

Esimerkki 2. Harjoitus tehdiin musiikin kanssa siten, etti osa osallistujista jaetaan
rytmiryhmiksi, joka tuottaa maton kédntdjille musiikkia esimerkiksi rummuttaen jotakin
annettua tai itse keksimdinsd rytmid.

Vaikeustasoja ja hassuja variaatioita haluttaessa voi maton yrittda kdantaa myos esimer-
kiksi kontallaan ollen.
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Harjoitusta voi soveltaa myos draamatydskentelyyn esimerkiksi seuraavalla tavalla:
Maton kaantajat ovat jossakin roolissa, esimerkiksi insindori, lentokonemekaanikko tai
hoitaja. Osallistujille annetaan ennen harjoituksen alkamista aikaa pohtia, miten kysees-
sd olevan ammatin edustaja kaantaisi maton. Hauskaksi harjoituksen tekee eri ammatin-
harjoittajien kliseisten luonteenominaisuuksien karjistykset: insindori on analyyttinen ja
looginen, lentomekaanikko miettii, miten maton saisi muutamalla jakoavaimella ilmaan,
ja hoitaja huolehtii kaikista mitaten vaikka pulssia tai kuumetta tai antaen rokotteita.

AUTOSSA

Hauska matalan kynnyksen roolileikki, joka rohkaisee heittiytymdiin kussakin autokyydissi
tunnelman vietiviksi. Harjoituksessa ollaan herkkind tunnelman vaihdoksille ja myo-
tdillddn sekd heittdydytidn vuorovaikutukseen. Harjoitus haastaa tarkastelemaan toisen
persoonan nikékulmaa.

Tila ja tarvikkeet: Nelji tuolia ja tilaa yleisolle “autokulissin” ympdrilld.

Autossa on kuljettaja ja kolme matkustajaa, joille asetetaan tilassa penkit kuten autossa:
etupenkit ja takapenkit. Osallistujista nelja menee autoon. He voivat kaikki olla jossakin
roolissa tai omina itsenddn. Voidaan myos leikkid niin, ettd osa on roolissa ja osa omana
itsenaan.

Leikin padméadrana on matkia yhtd autossa olijaa ja mukautua hanen puhetyyliinsa,
olemukseensa, eleisiinsé jne.

Aluksi joku ryhmaéstd menee kuljettajaksi, joka ottaa kyytiinsa liftareita. Kaikki kyytiin
tulijat alkavat matkia kuljettajan paikalla olevan puhetta, ilmeitd, eleitd jne. Kyydissa
olevat voivat vaihtua lennosta, ja kyytiin voi hypéta osallistujista kuka vain ja missa
vaiheessa vain.

Leikin jalkeen voidaan keskustella sen herdttamista ajatuksista ja huomioista.
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Ryhmassa yhta tirkeita

MINUSTA ON MONEKSI

Tiéssd harjoituksessa pohditaan ja tehdiin néhtiviksi, miti kaikkea olemme. Harjoitus
auttaa hahmottamaan minuuden kokonaisvaltaisuutta ja vahvistaa itsensd tirkedksi koke-
misen tunnetta.

Tila ja tarvikkeet: Isot kartongit kaikille osallistujille ja kynid/tusseja.

Mitéa kaikkea olemme? Eri ndkdokulmat vaikuttavat sithen, mitd kaikkea voimme olla.
Usein emme tule ajatelleeksi itseimme kokonaisuutena, vaan jotkut osa-alueet ole-
massaolossamme painottuvat enemman. Emme esimerkiksi ole vain tyottdmid, vaan
voimme olla myd&s naapureita, kuorolaulajia tai ystavia.

Aluksi kaikki osallistujat viivdhtavat hetkeksi yksin miettimédéan, mitd kaikkea heidan
paivittdisiin askareisiinsa kuuluu, ja kukin kirjoittaa ndma asiat omalle isolle kartongil-
leen muistiin. Taman jalkeen jaetaan ryhman kesken, mita kenenkin arkeen kuuluu, ja
mietitddn yhdessd, mihin arjen rooleihin nama askareet liittyvat. Jos esimerkiksi joku
laittaa lapsille aamupalan, vie heidat kouluun ja auttaa naapuria rollaattorin kanssa,
voidaan todeta hdnen olevan &iti/isd/mummi/kummi ja naapuri. Jos joku puhuu ystavan
kanssa puhelimessa, laittaa ruokaa perheelle ja kdy kuoroharjoituksissa, voidaan hanen
todeta olevan ystdvé, diti/isd/mummi/kummi, puoliso ja kuorolaulaja.

Kaikki kirjoittavat omat roolinsa mind mapin tyylisesti kartongille ja yhdistavét péivit-
taiset askareet ndihin. Kun kaikki osallistujat on kayty lapi, mind mapit voidaan asettaa
esille, jolloin kaikki voivat ndhda toisensa monessa tarkedssa roolissa.

TyoOskentelyd voidaan syventda siten, ettd jokainen arjen osa-alue tai rooli merkitdan
varilld, joka kuvaa arjen rooli herdttamaa tunnetta. Jos on vasyttavaa olla perheen iti,
voidaan sitd kuvata siihen sopivalla varillg, tai jos on jannittdvaa olla kuorossa, voidaan
sitd kuvata jollakin toisella varilla. Lopuksi voidaan yhdessa késitelld, mita tunteita vérit
kuvaavat ja miksi. (Keskustelussa voi kdyda ilmi, ettd on jannittda olla kuorossa, silla
pelkda osaamattomuuttaan, tai tulee hyva mieli, kun on hyva ystava.)
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ODOTTAMATTOMIA AARTEITA

Téamdn harjoituksen tarkoitus on vahvistaa ajatusta omasta hyvisti tulevaisuudesta seki
auttaa suunnittelemaan sitd. Harjoite tukee eldmin jisentdmistd erilaisina vatheina.

Tila ja tarvikkeet: Kamera/lehtid kuvien kerddmisti varten.

Kaikki osallistujat ottavat mukavan asennon tuolissa ja sulkevat silménsa. Ohjaaja lait-
taa tunnelmaltaan mukavaa ja lempeda musiikkia taustalle soimaan ja ohjaa osallistujat
kohdistamaan ajatukset siihen, millainen kunkin osallistujan oma tulevaisuus olisi.
Kun ajatuksille on annettu sopiva aika, tehddan kuvallinen toteutus tulevaisuudessa
tapahtuvista asioista ja askelmerkeista.

Visuaalisessa toteutuksessa voidaan kayttda esimerkiksi kameralla otettuja tai netista/
lehdista etsittyja kuvia. Ne voivat my0s olla symbolisia tai esittdvia, piirtden, maalaten
tai muovaillen tehtyja tai kollaaseja keratyista esineistd, kivista tms.

Kun teos on valmis, kierretddan katsomassa kaikkien aikaansaannokset. Jokainen voi
esitelld omansa muille. Ryhmaéssd voidaan vield keskustella prosessin kulusta seké sen
herdttamista tunteista ja ajatuksista.

YHTEISKUVA

Témd harjoitus sopii ryhmin lopetusvaiheeseen. Sen avulla voidaan pohtia ryhmin ja siind
koetun merkitystd seki suunnata ajatuksia tulevaisuuteen.

Tila ja tarvikkeet: Valittuun toteutustapaan tarvittavat vilineet.

Kun ryhmaéprosessi on loppuvaiheessa, voidaan ryhman ja siind koetun merkitysta teh-
da ndkyvaksi yhteisen kuvakollaasin avulla. Teoksessa voi ndakya esimerkiksi ryhman
tarkoitus ja merkitys, sille itse kunkin asettamien tavoitteiden toteutumista, ryhman
pddttymisen herdttimid tunteita sekd ajatuksia ja toiveita tulevasta. Kollaasi voidaan
toteuttaa piirtden, maalaten, lehti- tai valokuvin, yksittdisin sanoin tai lausein, vérein,
muodoin jne. Kun teos on valmis, se voidaan tallentaa muistoksi vaikkapa kannykka-
kuvaan.
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. Harjoituksen tarkoituksena on saada konkreettisesti uusia nikokulmia omakuvien kaut-  :
. ta. Tirkeii on saada aikaan otoksia, jotka ovat kuvattavan mielestd hyvid kuvia itsestd. -
Harjoitus tukee omien hyvien puolien tunnistamista ja lisdd ndin omanarvontuntoa seki
vahvistaa ajatusta itsestd osana suurempaa kokonaisuutta ja lisid ryhmihenked: tillaisia
. me olemme — emme ollenkaan hullumpia. ¢

. Tila ja tarvikkeet: Kamera ja kuvauspaikka. :

Aluksi jokainen osallistuja valitsee paikan, jossa haluaa tulla kuvatuksi. Sen jalkeen
jokainen miettii hyvid puolia itsestdan, silla kuvan tarkoitus on vaélittdad ja korostaa
osallistujan itsessddn havaitsemia positiivisia asioita. Tédlld ndkokulmalla valokuvaaja
kuvaa kaikki osallistujat yksitellen.

Kun valokuvat ovat valmiita, asetetaan kuvat seinélle tai pdydalle ja liitetddn niihin
itsestd sekd muista ryhmaéan osallistuvien ominaisuuksista kertovia mietelauseita. Néis-
td voidaan koota kollaasi, joka laitetaan yhteisesti esille, jotta kaikki ndkevat kuvansa
sekd niihin liitetyt mietelauseet osana suurempaa kokonaisuutta. Keskustellaan kollaa-
sin herdttamista ajatuksista ryhmassa.

Lopuksi kuvataan vield yhteinen ryhmakuva osallistujien valitsemalla tavalla. Voidaan
esimerkiksi kuvata ryhmakuva kasistd. Kuvat voivat olla myos symbolisia, vaikkapa
lehdista tai internetistd 10y dettyja. Talloin voidaan avata, miksi kukin on valinnut tietyn
kuvan ja mita se hédnelle itsestdan kertoo.
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KUUNTELEN ITSEANI JA TOISIA
Tunteiden maisemissa

AANIMAISEMA

Harjoituksessa luodaan dinimaisema tuottamalla vapaasti kaikenlaisia ddnid. Harjoitus
on keskittymisti vaativa, mutta siind jokainen voi kokea osaavansa. Harjoitus houkuttelee
ilman sanoja tapahtuvaan herkkdiin vuorovaikutukseen.

Tila ja tarpeet: Tila, jossa ryhmi mahtuu piiriin, seki dinen tuottamiseen soveltuvia
vilineitd.

Adnimaisema voidaan toteuttaa erilaisin danin (ks. s. 20-23 soittaminen). Harjoituksen
aluksi olisi hyva tutkia, mistd kaikista vélineistd danid voidaan tuottaa, omaa keho-
ninstrumenttia unohtamatta. Kun jokaisella on itsed inspiroivat ddnentuottoldhteet,
voidaan pohtia, mitd kaikkia 44nia niistd saa aikaan, seka kokeilla erilaisia tapoja soittaa
ja tuottaa danta. Adnimaiseman luomisessa jokainen soittaa omalla tavallaan.

Versio 1. Valitaan danimaisemalle teema, joka helpottaa siihen eldytymistd. Yhdessa
voidaan luoda erilaisia tunnelmia teemojen mukaisesti, esimerkiksi miltd kuulostaa
jannittava, iloinen tai talvinen ddnimaisema. Adnimaisemassa on térkeaa keskittymis-
rauha, jotta kaikki saavat hetken miettia, miltd kyseinen teema kuulostaisi, ja kuunnella,
miten danimaisema kehittyy. Kun kaikki soittajat ovat mukana keskittyneesti ja herkasti
kuunnellen, soitto loppuu yhteisestd sanattomasta paatoksesta silloin, kun se tuntuu
ryhmaéssa sopivalta.

Versio 2. Kokeile ddnimaiseman tekoa my0s siten, ettd joku ohjaa sita ndyttaen kasillaan,
milloin ddni voimistuu ja hiljenee, pysdhtyy tai jatkuu jne. Harjoituksen ohjaaja voi
toimia kapellimestarina kdyttden vapaasti kdsidan tai vaikka tahtipuikkoa tai huivia.
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RENTOUTTAVASSA MAISEMASSA

Rentoutumisharjoitus, jossa osallistujat matkaavat didnimaiseman johdattamiin tunnel-
miin. Harjoitus aktivoi mielikuvitusta, rohkaisee keksimiidn dinentuottotapoja, hiljentdi
kuuntelemaan ja keskittymdin seki kannustaa itseilmaisuun.

Tila ja tarvikkeet:

* jumppamatot

e ftila, jossa mahtuu makaamaan lattialla

* soittimia tai tavaroita, joilla voidaan tuottaa ddnii

Ohjaaja valitsee itselleen kaksi apuria, jotka valitsevat ennen harjoituksen alkua &&ni-
maisemalle teeman seka ottavat esille soittimet ja muut ddnen tuottamiseen tarvittavat
valineet. Osallistujat asettuvat lattialle makaamaan mukavaan asentoon ja laittavat
silmat kiinni. Ohjaaja sekd hdnen apurinsa alkavat yhdessa intuitiivisesti luoda valit-
semaansa teemaan sopivaa tunnelmaa soittaen tai/ja ddnnellen. Teemaksi voidaan
valita esimerkiksi talvi. Soittajat voivat miettid, milta kuulostaa lumi ja pakkanen. Vai
onko kyseessd loskasda? Télloin voidaan matkia pakkasta, puun jadtymistd, mukailla
aannellen lumen putoamista tai lumihiutaleiden leijailua, auringonséteita tai tuulta ja
lumituiskua vaihdellen vaikkapa tempoa ja ddnenvoimakkuutta (hiljentyen/voimistu-
en). Soittimet tai ddnielementit voivat my6s muodostaa keskendan “juttelevan” koko-
naisuuden, tai joku soitin voi vaikkapa olla dissonoiva eli muista poikkeavan ja riitaisen
kuuloinen, aivan kuin olisi eri mieltd muiden danien/soittimien kanssa.

Kuuntelija voi kuvitella maisemaa mielessdan, ja nousseet mielikuvat voidaan yhteisesti
jakaa ddnimaisemateoksen paatyttya.

HUOLIHUKKA

Tiamd lyhyt ja yksinkertainen harjoitus sopii ryhmitapaamisen alkuun. Tarkoituksena siini
on pdisti eroon mieltd vaivaavista ikivistd asioista.

Tila ja tarvikkeet: Paperia ja kynit kaikille.

Tapaamiskerran aluksi jokainen kirjoittaa mieltd painavat murheensa paperille, rytistaa
paperin pieneksi mytyksi ja laittaa pussiin, jonne kaikkien paperit keratdan. Niitd ei
kdyda lapi, vaan ne tuhotaan. Tdima on konkreettinen keino jattaa mieltd painavat asiat
taakseen, jolloin ne eivat kummittele mielessd ryhmétoiminnan aikana.

Toinen variaatio tdsta harjoituksesta on, etta kun kaikki ovat kirjoittaneet murheensa
paperille, jokainen repii omansa.
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TULEVAISUUS

Harjoituksen avulla voi pohdiskella tulevaisuutta.

Tila ja tarvikkeet: Piirustuspapereita ja virikynid kaikille osallistujille.

Tulevaisuuteen suuntautumisen voi aloittaa my0s suoraan vaiheesta kolme ”“Unelmien
visualisoiminen” ilman kehollista virittaytymista tai kysymysvaiheita.

Vaihe 1, jossa virittdydytddn kehollisesti ajatukseen, ettd elimissd on sekd kurjia
ettd hyvia hetkia.

Ryhma asettuu piiriin. Jokainen vuorollaan nayttda kehollaan jonkun asennon, joka
ilmaisee huonoa tai jumittunutta fiilistd, ja sen ilmaistuaan muuttaa asennon positii-
vista tunnetta tai jumista selviytymisen jalkeistd oloa ilmentdvaksi. Muut osallistujat
katsovat esitettyjd asentoja tarkasti ja toistavat liikkeet, kun ne on ensin tehty kokonaan.
Jos ryhma on valmis, liikkeisiin voi liittdd my0s ddnen tai sanan (myos ne toistetaan).

Vaihe 2, jossa virittdiydytddn tulevaisuus-kysymykseen kysellen ja vastaten.

Tama vaihe rohkaisee omien tarpeiden, pelkojen ja toiveiden ilmaisemiseen. Harjoituk-
sessa kehitetddn my0s kykya kuunnella ottamatta kantaa toisen kokemukseen.

Ryhmaldiset asettuvat pareittain ja istuvat vastakkain. He esittavat vuorotellen toisilleen
kysymyksen: Mistd sind pidat? Tata jatketaan noin kahden minuutin ajan. (Voidaan
my0s sopia, ettd molemmat kysyvat ja vastaavat kolme kertaa.) Toinen kysyy ja toinen
vastaa, mitd ensimmadisend mieleen juolahtaa. Kysyja kuuntelee hyviaksyvéan aktiivises-
ti, mutta ei ota millddn lailla kantaa kuulemiinsa vastauksiin. Jos vastaaja ei keksi mitdan
vastausta, kysyja kysyy rauhallisesti kysymyksen uudestaan. Ohjaaja ilmoittaa, milloin
aika on tdysi, ja parit voivat vaihtaa muutaman kommentin keskendan ja kertoa jotakin
nédistd my0s koko ryhmélle. Ohjaaja voi my0s kysyéd, miltd vastaaminen ja kysyminen
tuntuivat (ryhmalle kannattaa selventas, ettd on yhtd hyvaksyttavaa kokea harjoitus tyl-
saksi, vaivaannuttavaksi tai mukavaksi). Sen jalkeen kysyjdn ja vastaajan osat vaihtuvat
ja harjoitus toistetaan uudelleen.

Kysymys—-vastaus-kokonaisuuden jilkeen ryhmaldiset hakevat uuden parin ja esittavat
nyt kysymyksen: Mitd sind pelkdat? Jos kysymys tuntuu liian vaikealta, sen voi lieven-
tdd kysymykseksi: Mistd sind et pida?

Kolmantena kysymyksend kolmannen parin kanssa kysytaan: Mista sind unelmoit?

Vaihe 3, jossa unelmaa visualisoidaan piirtaimalla

Osallistujat piirtavat kuvan, joka kuvaa jotakin tulevaisuuteen liittyvaa unelmaa. Unel-
ma voi olla jokin ldmmittelyssa esille tullut asia, tai se voi olla jokin, joka vastaa piirta-
misvaiheessa tulee mieleen.



MONIAANINEN VUOROVAIKUTUS

70

Piirrokset esitelldan muille. Kertojan eteen asetetaan tyhja tuoli, johon asetetaan tule-
vaisuuteen liittyvad unelmakuva. (Jos sopivalta tuntuu, itsensa ja tulevaisuuden valiin
voi asettaa jonkun esineen kuvaamaan mahdollista estettd, joka on vield voitettava
ennen kuin unelman voi saavuttaa.) Kukin vuorollaan voi puhua tulevaisuudelleen (ja
esteilleen) siitd, minka juuri tdssa hetkessa tavoittaa tai tuntuu tarkealta.

Lopuksi keskustellaan siitd, miltd harjoitteet tuntuivat tai mitd niistd jdi matkaan ja
mukaan otettavaksi, kun oikeassa elamassa kuljemme kohti tulevaisuuttamme.

Hiljaisen olon ja rauhoittumisen tila

SELAN TAKANA

Téamd harjoitus sopii ryhmihengen kohottamiseen ja vahvistamiseen jo ryhmiytyneelle
joukolle. Sopii hyvin myos lopetukseksi.

Tila ja tarvikkeet: Tarvitaan yksi tuoli.

Jokainen osallistuja menee vuorollaan tuoliin istumaan, ja muu ryhma asettuu héanen
selkénsa taakse. Leikissa on tarkoitus juoruta seldn takana. Selan takana ei kuitenkaan
puhuta pahaa vaan hyva. Jokainen kehuu vuorollaan tuolissa istujaa hanen luontees-
taan, taidoistaan tai muusta asiasta. Lopuksi on hyva keskustella yhdessa siitd, milta
tuntui kuunnella toisten kehuja ja milta tuntui puhua toisista.

AANIMATKA SILMAT KIINNI

Rentoutumisharjoitus.

Tila ja tarvikkeet: Tuolit tai jumppamatot sekd tila, jossa kaikki mahtuvat istumaan/
makaamaan lattialla.

Osallistujat asettuvat mahdollisimman mukavaan ja rentoon asentoon joko istuen tai
jumppamatoilla maaten. Annetaan ajatusten asettua ja hengityksen tasaantua. Kuun-
nellaan ensin ddnid ryhmatilasta ja liikutaan sitten mielikuvissa sen ulkopuolelle: Mita
kuulet tasta huoneesta, tasta rakennuksesta, entd sen ulkopuolelta, ulkoa? Lopuksi pala-
taan samaa reittid takaisin omaan itseen ja oman hengityksen kuunteluun. Harjoituksen
loputtua avataan hitaasti silmat ja palataan nykyhetkeen liikutellen varpaita, kasia ja
koko kehoa ja noustaan ylos.

Keskustellaan tuntemuksista ja havainnoista: Millaisella danimatkalla kavit?
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OSA 3
Ajatuksia luovan toiminnan ohjaamisesta

Luovaa toimintaa ja taidetta voidaan kédyttaa monella tavalla hyvinvoinnin lisdamiseksi
esimerkiksi sosiaali- ja terveysaloilla. Tarkedta on tunnistaa, millaista ammattitaitoa
tai ammatillisia ldhestymistapoja ja tyomenetelmid téllainen vaatii. Eri ammattilais-
ten tyon arjessa luovilla menetelmilla voi olla erilainen rooli, mikd my®s tuo erilaisia
haasteita ammattitaidolle. Luovaa toimintaa voidaan kayttda esimerkiksi osana sosiaa-
lialan ammattilaisen ohjaamaa ryhméamuotoista toimintaa, sosiaalialan ammattilaisen
ja taidepedagogin tyoparityoskentelyna seka taidepedagogin tai taiteilijan esimerkiksi
esityksensa avulla synnyttdmana prosessointiin sysddvana impulssina. Taiteen sovelta-
va kaytto voi olla tyon osana ja ldhestymistapana hyvin monella alalla, ja siina voidaan
hyddyntda monenlaista osaamista. (Huhtinen-Hildén & Isola 2018.)

Seuraavissa artikkeleissa kurkistetaan luovan ryhmatoiminnan ohjaamiseen Péivi Rah-
melin ja Minna Lampun kokemusten kautta. Heiddn puheenvuoronsa antavat danen
ammattitaidolle, jossa luovan ryhméprosessin kannattelu muodostaa ammattitaidon
ydinosaamisen. Péivin ja Minnan kokemusten kautta eri alojen ammattilaiset voivat
tunnistaa ja peilata ajatuksiaan luovan toiminnan ohjaamisesta.

Ryhmain ohjaaja mahdollisuuksien creaturgina

Piivi Rahmel

Istahdan tuolilleni ja nien ryhmin nuoria edessini. Huoneessa vireilee pienoinen levottomuus,
ja viimeisid tulijoita odotellaan saapuviksi. Kohta kaikki ovat paikalla. Kerromme toisen ohjaa-
jan kanssa olevamme iloisia siitd, ettd olemme saaneet tulla tihin ryhmdin vierailemaan. Joku
katselee lattiaa, joku vilkaisee meihin piin ja kaikki ovat aivan hiljaa. Oma sisiinen vaihteistoni
siirtyy varovaiselle linjalle. Ilmapiiri kutsuu erityisen herkkiin lihestymiseen. Askel askeleelta
kuitenkin etenemme, ja vihi vihdltd ryhmildiset tarttuvat annettuihin tehtiviin. ”"Luota pro-
sesstin”, kaikuu pddssini hiljaisten hetkien ddrelld. Piivi pddttyy tulevaisuuden tutkailuun ja
lampimiin hyvin jatkon toivotuksiin.

Jokainen ryhmad on ennalta arvaamaton todellisuus, johon ohjaajan tulee virittaytya ku-
ten suunnistaja uuden tuntemattoman maaston edessa. Jokainen ihminen on pala uutta
karttaa ja jokainen kohtaaminen ihme. Kohtaaminen mahdollistuu ohjaajan lasndolon
jaitsensa alttiiksi asettamisen kautta. Ilman kunnioitusta ja ndyryyttd ohjaaja ajaa ojaan
eikd 16yda niitd aarteita, joita jokaiseen kohtaamiseen kétkeytyy.



_ VLISISINVVIHO NVNNIWIOL NVAONT VISINLVY IV n



AJATUKSIA LUOVAN TOIMINNAN OHJAAMISESTA

73

Ryhmain ohjaajaksi kasvaminen

Oma kasvamiseni ryhmien ohjaajaksi ja luovien prosessien luotsaajaksi on tapahtunut
erityisesti morenolaisen viitekehyksen, tarinateatterin ja narratiivisen ajattelun kautta.
Naissd lahestymistavoissa on minulle olennaista ja yhteistd jarkahtamé&ton usko jokaisen
arvoon, luovuuteen ja ryhman valtaviin voimavaroihin.

Keskeiset teoreettiset lahtokohdat ohjaavat tyotani siten, ettd ohjauksessani panostan
kaikin voimin luottamuksen rakentumiseen jokaisen mielipidettd ja olemisen ja kokemi-
sen tapaa vahvistaen. Luottamus rakentuu ja todentuu hyvin pienienkin tapahtumien
huomioimisessa. Ryhma testaa kdytannossd, voiko ohjaajan sanoihin luottaa. Esimer-
kiksi ohjaajan sanat siitd, ettd jokainen ryhmaladinen on arvokas ja tasavertainen, tulevat
koetelluiksi kdytannossa.

Ryhman luottamuksen rakentumiseen auttaa myos ryhmaldisten liittdminen toinen toi-
siinsa. Ryhmén toiminnan edetessa tima vapauttaa ohjaajaa toimimaan sivusta ja siten
valtauttaa ryhmaldisid vastuuseen ja yhteistoimintaan. Ohjaajan valiintulot kuljettavat
ryhmaéa sen perustehtdavan suunnassa ja vievit sitd ryhmadynaamisesti eteenpéain. Oh-
jaajan toiminta on ennen kaikkea pitaa huolta toiminnan reunaehdoista ja tavoitteista.
Se on alun aktiivisen ohjaustoiminnan jialkeen havainnoivaa ldsnédoloa ja aktiivista
toimintaa vain tarvittaessa. Erilaisten tehtdvien ja toimintaohjeiden kautta ohjaaja voi
tukea ryhmén kasvua kohti tavoitteensa suuntaista, yha vahvempaa tyoskentelya.

Morenolainen ajattelu ryhmian ohjaamisessa

Morenon nikemys ryhmén rakentumisesta perustuu kohtaamisen merkitykseen ja so-
siometriseen ajatteluun vuorovaikutussuhteiden luonteesta. Tédmén ajattelun pohjalta
ohjaaja pyrkii mahdollistamaan ryhmaldisten merkityksellisia kohtaamisia ja tarjoaa
mahdollisuuksia erilaisten suhteiden muodostumiseen, jotta jokaisella olisi riittavasti
vahintadn neutraaleja suhteita toinen toisiinsa. (Ks. Moreno 1953.)

Omassa ty0ssani olen havainnut, ettd leikit ovat hyva lahtokohta luonnollisen liittymi-
sen edesauttamiseen. Leikkien kautta ryhmaldiset nakevét toisistaan erilaisia puolia ja
ennakko-odotukset ja projektiiviset maarittelyt tulevat kyseenalaistetuiksi. Leikkien
kautta rakennetaan myos hyvéksyvaa ja virheitd sallivaa kulttuuria, joka antaa mah-
dollisuuksia rohkeaan osallistumiseen ja luovuuden viridmiseen.

Morenolainen luovuuskasitys kiteytyy alla olevaan luovuuden kaanoniin, jossa keskeis-
td on luovan prosessin luominen tietoisesti. Moreno painottaa spontaanisuuden merki-
tystd luovuuden edellytyksend ja arvottaa sen jopa luovuutta merkityksellisemmaksi
ihmisen eldmaéntaitoja ja hyvinvointia ajatellen. (Moreno 1953.)
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Vi Vi

KS

Vi Vi

Kuva 1 Luovuuden kaanon (Field of rotating operations between spontaniety,
creativity and cultural conserve) (Moreno 1953, 46)

Prosessissa keskeistd on lammittely, virittdytyminen kulloiseenkin tehtdvaan. Virittay-
tymisestd (kuviossa Vi) syntyy spontaanisuus (kuviossa Sp), jolla tarkoitetaan vapaata
mielentilaa, jossa ihminen on auki uudenlaisille nakékulmille tai ratkaisuille tai pystyy
kdyttdmaan aiempia ratkaisujaan tarkoituksenmukaisella tavalla. Spontaanisuus on
energiaa, joka tihentyessdan suuntaa osan itsestdan luovaksi toiminnaksi (kuviossa Lu).
Osa téstd energiasta palaa takaisin uuteen virittdytymisen prosessiin, ja osasta rakentuu
luova tuote, artefakti tai kulttuuritallenne/-sdilyke (Kuviossa KS, cultural conserve).
Téllainen kulttuuritallenne saa arvonsa erityisesti siitd, mihin se aktivoi niin toimijaansa
kuin sen kohtaajiakin.

Kyseisessa ajattelussa prosessi on aina tarkeampi kuin sen tulos. (Moreno 1953, 42-53.)
Hénen ajattelustaan mieleeni on eldvasti jaanyt ajatus kielosta tai muusta kukkasesta,
joka on kasvaessaan voimallisempi ja tarkeampi kuin maljakossa nokottdessaan. Tata
voi verrata myos meihin kaikkiin. Ihminenkin on luodessaan voimallisempi kuin val-
mista tuotosta esitellessdan. (Moreno 1953.)
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Luova prosessi creaturgin kasissa

Ryhman ohjaukseen edelld kuvattu Morenon luovuuden kaanon tarjoaa ndkokulman,
jossa ohjaaja painottaa prosessin laatua ohi mahdollisten tuotosten. Talldin ohjaajan
pdédtavoite on rakentaa ryhman vuorovaikutuskulttuuria sellaiseksi, jossa moninaisuut-
ta ei koeta uhkaksi, vaan erilaiset vuorovaikutusimpulssit koetaan mahdollisuutena
luoviin liikahduksiin.

Moreno kehitti prosessin ohjaajuutta kuvaavan termin creaturgi. Kasite muotoutui
dramaturgiasta, jossa dramaturgi maarittelee padsaantdisesti toiminnan rakenteen etu-
kdteen, kun taas creaturgin toimintaa maarittda ensisijaisesti ryhmaldisten antamat im-
pulssit. Creaturgisessa ohjauksessa tyoskentely muotoutuu yhteisen, ennakoimattoman
luovuuden vuoropuhelussa. Tama ei tarkoita sitd, ettd ryhman ohjaaja ei valmistautuisi
tehtdvaansa. Psykodraamassa valmistautumisen prosessia kutsutaan virittdytymiseksi
(Moreno 1983, 47-48). Creaturgi toimii ryhmén vuorovaikutuksen ja toiminnan raken-
tajana. Hanen tavoitteenaan on tukea luovan toiminnan ja luovien valintojen syntymista
ryhmassd. TyOskentelyprossessin vaiheet Moreno rakentaa draaman kaarelle.

Prosessin vaiheet

Kaaren alussa on ryhmaén virittdytyminen, ryhmaén jasenten liittyminen toisiinsa ja
késiteltavdan aiheeseen. Sen jdlkeen seuraa toimintavaihe, jossa toiminnan fokus on
valitussa aiheessa ja intensiteetti voimakkaimmillaan. Toimintavaihetta seuraa jakami-
nen, jonka aikana osallistujat voivat sanoittaa toiminnan herdttdmid henkilokohtaisia
tunteita ja kokemuksia. Tdma vaihe tarjoaa tilaa kunkin henkildkohtaiselle kytkeyty-
miselle kasiteltyyn aiheeseen. Tydskentelyn viimeisend vaiheena on prosessointi, jossa
tapahtunutta jasennetdan ajattelun tasolla ja kokonaisuutta integroidaan sekd ryhman
ettd yksildiden tasolla. (Moreno, Blatner & Blatner 1988, 105; ks. my6s Ketonen 2008, 24.)

Pitkassa ryhméaprosessissa ohjaaja saa apua myos morenolaisesta rooliteoriasta, jossa ih-
misen toimintaa tutkitaan roolien kautta (Moreno 1946). Téssa teoriassa osa rooleistam-
me ndhddan muun muassa puuttuvina, osa yli- tai alikehittyneind ja osa adekvaatteina.
Téllainen roolimaarittely antaa liilkkumatilaa ihmisen kayttaytymisen ja kehityshaas-
teiden maarittelyyn. Ihminen ei ole kyvyton, vaan hénelld voi olla kehittymaton rooli
jossakin toiminnassa. Erilaisia rooleja voidaan harjoitella, kun ne ensin tunnistetaan
(esim. aktiivisen tyonhakijan rooli). (Ketonen 2008, 17-19; Niemisto 1998, 40-42.)

Omassa pro gradu tyosséani (Ketonen 2008) olen hahmottanut ohjaajan tarkeimmiksi
rooleiksi seuraavat: uskollinen kannustaja, etsiva asiantuntija, ryhmaldhtoinen fasi-
litaattori, itsensa alttiiksi asettava persoona, rohkea haastaja ja pedagoginen taiteilija
(Ketonen 2008, 99-101). Mielestani nama roolit muodostavat vankan osaamisen monen-
laisten ryhmien ohjaamiselle ja sanoittavat yha tuota arvokasta tehtavaa.
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Tarinateatteri ja elaman tarinallisuuus

Tarinateatteri tarjoaa ohjaajuuteen erityisesti narratiivisen, kerronnallisen ndkokulman.
Omassa sovelluksessani korostuu Brunerin ajatus eldmaén, ajattelun kerronnallisesta
luonteesta. Elamén kaikki aikaulottuvuudet ndhdéén siind tarinana, joka muovautuu
kertomisen kautta. (Bruner 1986, 130-146.) Tarinateatterissa kertomisen lisdksi toimintaa
rikastavat improvisatorinen, draamallinen ja muu taiteellinen ilmaisu seka rituaalit.

Tarinalliseen ldhestymistapaan olen saanut vaikutteita my0s narratiivisen terapian
lahestymistavasta, jossa etsitdan ainutkertaisia avautumia ja elamén uudelleen maaritte-
lya. Siind elama ndhdaan jatkuvasti muotoutuvana tarinana, joka muodostuu erilaisista
episodeista. Usein ihminen rakentaa ohutta ja kapeaa tulkintaa elaménsa tapahtumis-
ta, joita usein leimaa negatiivinen maarittely. Narratiivisessa terapiassa houkutellaan
tarkastelemaan kokemuksia monidédnisestd ndkokulmasta ja etsitddn ainutkertaisia
avautumia uusien tulkintojen mahdollistamiseksi. (Morgan 2008.)

Tarinallisuus ja narratiivisen terapian ldhestymistavan soveltaminen ryhman ohjaami-
sessa antavat mielestdani hyvan pohjan ryhmatoiminnan fasilitointiin.

Ohjaajan oma kiyttoteoria ja tydssd uudistuminen

Jokaisen ohjaajan on hyvé tiedostaa oma viitekehyksensa ja rakentaa oma kayttoteori-
ansa, jotta voi toimia tehtavéssaan tietoisesti. Kayttoteoriasta voi kokemuksen lisdksi
saada turvaa seka viisautta ratkaisuihinsa monesti vaativissa ryhménohjaustilanteissa.

Ohjaustyon vaativuus ja vastuullisuus edellyttavit ohjaajalta tietoista halua oman
tyonsad tutkimiseen ja sen jatkuvaan kehittdmiseen. Tata tyotd edistavat aktiivinen kuu-
luminen ammatilliseen verkostoon, tyonohjaus ja elinikdinen oppiminen.

Oma uudistumisen tarpeeni johdattamana hakeuduin narratiivisen valmentamisen
koulutukseen. Drake (2018) hahmottaa muutosta neljan vaiheen kautta (suomennos
Paivi Rahmel):

. nykytilan tutkiminen (situate)

. mahdollisuuksien kartoittaminen (search)

. konkreettisten muutosten toteuttaminen (shift)
. uuden toiminnan vakiinnuttaminen (sustain).

= W N =

Kuulostaa helpolta? Todellisuudessa muutos on aina jonkinlainen ihme. Jokaisella
ohjaajalla ja jokaisella ryhmaélla on etuoikeus olla tekemassa tyotd, jotta muutos on
mahdollinen kaikille ryhman jésenille. Yhdessa voimme etsid ja 10ytaa nditda muutoksen
mahdollisuuksia ja muovata eldamamme tarinaa uudelleen.
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Yhteinen loytoretki

Minna Lamppu

Astun ryhmin keskuuteen tarkkaavaisena mutta tietoisen rentona. En halua aikaansaada suurta
kuilua vilillemme, vaan pdinvastoin pyrin hymyin ja ystivillisin katsein ottamaan vastaan
kaikki osallistujat sellaisina kuin he ovat. Toivon mielessini, ettei kenenkiin tarvitse vikisin
ryhdistiytyd ja ponnistella minun tai yhteisen hetkemme vuoksi.

Aistin muutamalla katseella paljon. Nien ja luen ilmeitd, eleitd, litkehdintii ja kehon asentoja.
Kuulen puhetta, havaitsen ddnenpainoja ja voimakkuuksia. Kannan tille ryhmiille tehdyn pro-
sessin suunnitelmat mielessini. Olen valmistautunut hyvin.

Tuon tilanteeseen mukanani paljon historiaa: kuka ja millainen olen, millainen tieto minussa
vaikuttaa ja millaiset taidot olen poiminut kiyttéoni matkani varrelta. Minussa nikyuvit myds
jaljet siiti, millaisissa yhteisdissd olen opiskellut ja tydskennellyt, ketd kuunnellut, mitd lukenut
ja mitkd tydskentelytavat hyviksi kokenut. Haluan saada kaikki mukaan omalla tavallaan. Toi-
von, etti meilli olisi hauskaa yhdessi. Odotan yhteisti retkeimme reppu seldissd.

Ryhmain ohjaamisen palapeli

Ammattitaito on laaja ja moniulotteinen kokonaisuus. Ryhméan ohjaamisen viitekehys
on kuin palapeli, jossa palaset ovat onnistumisen edellytys. Luovan ryhmatyoskente-
lyn ohjaamisen kontekstissa huomio kiinnittyy ensimmaiseksi kohtaamiseen. Aidon
kohtaamisen toteutumisen aineksiin lukeutuu kiinnostus toisesta ihmisestd ja ajatus
siitd, mitd omalla ammattitaidolla voisi tehda juuri timan ihmisen, ryhman tai yhteison
hyvéksi.

Pedagogisen sensitiivisyyden kasitteen keskeiseksi arvoksi nousee muun muassa opet-
tamisen ndakeminen kohtaamisena ja molemminpuolisena oppimisprosessina element-
teinddn sensitiivinen suhtautuminen ja osallisuuden tédrkeys pedagogisessa vuoro-
vaikutuksessa (Huhtinen-Hildén 2012). Ohjaajan sensitiivisyys mahdollistaa sallivan
ilmapiirin ja sitd kautta vapaan vuorovaikutuksen, jossa suorittamiselle ei ole tarvetta.
Suorittamisen voimakas suuntautuminen ennalta maariteltyd paamaarda kohti sulkee
tarkeitd yhteisen I0ytdmisen ovia ja mahdollisuuksia toisenlaisen, odottamattoman
lopputuloksen syntymiselta.

Kasvattajan sensitiivisyydella tarkoitetaan aikuisen taitoa havaita lapsen sisdinen tila
ja tukea tdman kykyd olla yhteydessd toisiin sekd toimia ryhmaén jdsenena. Jos lapsi
putoaa yhteyden tilasta, sensitiivinen aikuinen tukee héntd. Tama mahdollistaa oppi-
misen ja luovuuden toteutumisen. (Makelad 2008; 2011.) Kaikkien ikdryhmien kanssa
toimittaessa ohjaajan tehtdvéksi tulisikin muodostua kannattelijan, kanssakulkijan ja
houkuttelijan rooli.
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Osallisuuden kokemus on subjektiivinen, ja se rakentuu tunteelle siitd, ettd ihminen
on osa kokonaisuutta, yhteisoa. Sen voisi méaaritelld liittymiseksi, kuulumiseksi tai yh-
teisyydeksi seka osallistumiseksi ja siihen liittyen vaikuttamiseksi (ks. Isola ym. 2017).
Jo lasndolo voi mahdollistaa osallisuuden kokemuksen. Néaenndisesti passiivinenkin
osallistuja on vuorovaikutussuhteessa ja merkityksellinen osa ryhmada vaikuttaen ryh-
maprosessin kulkuun. Osallisuuden syntymekanismeja voidaan hahmottaa kolmesta
ulottuvuudesta: tarpeista, resursseista ja vuorovaikutuksesta muodostuvana yksil6lli-
send osallisuuden tilana. Tarpeet, kuten tunteet, turva ja vapaus, seka resurssit, kuten
toimeentulo, sivistys ja luottamus sekd vuorovaikutus vaikuttavat osallisuuden tilaan
ja sen myo6ta hyvinvointiin. (Huhtinen-Hildén & Isola 2018.)

Miten voin auttaa?

Ohjaaja edesauttaa vuorovaikutuksen sekéa osallisuuden tilan syntymista monin tavoin.
Vuorovaikutukselliset ryhmatilanteet ovat tdiynnd impulsseja, joihin tarttumalla voi
mahdollistaa osallistujan kuulluksi tulemisen ja sitd kautta vaikuttamisen toiminnan
sisaltoon yhtena toimijana, suunnittelijana seka kehittdjana. Ndin toiminta muokkaan-
tuu yhteiseksi oppimisprosessiksi, osallistujista kédsin lahteviaksi, personoiduksi ryhma-
tyoskentelyksi. Ohjaajan dialogisen otteen my&ta suorittamista edellyttavia tehtavia ei
synny, vaan toiminnan suunnittelu toimii pedagogisen improvisoinnin mahdollistava-
na véljana rakenteena. (Ks. esim. Jordan-Kilkki & Pruuki 2012, 18-26; Huhtinen-Hildén
2017.)
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Kaikki osaavat

Luovan ryhmaén ohjaaja kannattelee tilannetta seka sen tunnelmaa. Ohjaajalla on mah-
dollisuus vaikuttaa toivotun ilmapiirin syntymiseen aistimalla energisyyden ja tunnel-
man tasoja. Ohjaaja voi tunnelman avulla auttaa haastavista tilanteista selvidmisessa —
esimerkiksi jannitysta lievitettdessa voi huumorillakin olla sijansa. Jos tunnelma kaipaa
nostatusta, lisdad energiaa tai iloa, voi ohjaaja houkutella niita esiin erilaisin keinoin.

Myonteisen ilmapiirin syntyyn vaikuttaa osaamisen kokemus: mind osaan ja kelpaan.
Kun prosessin palaset on pilkottu sopivan haastaviksi, voidaan yhdessa tehda vaikei-
takin asioita ilman kykeneméttomyyden pelkoa tai huonouden tunnetta. Turvallisessa
ilmapiirissa voi ilman pahaa mielta todeta, ettei osaa. Riittavasti valmistellut, sopiviksi
paloiksi pilkotut pienemmat osat aikaansaavat matalan kynnyksen kuljettaessa kohti
suurta kokonaisuutta. Ohjaaja luo uskoa ryhmaldisten oppimiseen ja osaamiseen, kan-
nattelee prosessia ldpi haastavienkin tilanteiden ja edesauttaa tyoskentelyd vapaassa
luovuuden tilassa.

Luovan prosessin kannattelu vaatii ohjaajalta seka ndkyvaa ettd huomaamattomampaa
lasndoloa sekd ymmarrysta osallistujien resursseista, tarpeista ja toimijuudesta. Naky-
mattdmammassa lasndolossa voidaan muilta huomaamatta olla prosessissa ikdan kuin
kuulolla, mutta antaa ryhman toimia itse ja tukea heita tarvittaessa. Kuitenkin ohjaajan
tehtavaksi jaa olla koko ajan lasna.

Luovan ryhmaétydskentelyn palapeli ja yhteinen seikkailu muodostuvat monista pala-
sista. Erdan 6-vuotiaan tyton muokkaamin laulun sanoin:

"Ota kiidestdi kitnni, tule kanssani rantaan, vien sinut katsomaan,

kuinka aurinko laskee puiden taakse ja saa taivaan punertamaan.

Mind olen vield pikkuinen ja siksi tahtoisin,

etti kun mi sitten joskus olen aikuinen, niin oppimasta koskaan lakkaa en.”

(mukaelma laulusta Minun ystivini on kuin villasukka, siv. & san. P. Virtanen.)
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tutkijana, musiikkikasvatuksen lehtorina ja yhteisomuusikkokoulutuksen vastuulehto-
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johdollaan tydstetddan osallisuuden viitekehysta ja kehitetdaan osallisuuden kokemuksen
indikaattoria. Sokra-hankkeessa pyritdan 16ytamaan ratkaisuja kaikkein heikoimmassa
asemassa olevien osallisuuden ja hyvinvoinnin edistdmiseen. Isola on vaitellyt suoma-
laisesta ja venaldisesta syntyvyyteen ja vdestopolitiikkaan liittyvasta retoriikasta Hel-
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kéyhyys (2016) -teoksen.
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terin ammattilaisia. Lisdksi hdn opetti soveltavan teatterin perus- ja jatkokursseja ja
vastasi useista tarinateatteriin liittyvistd erikoistumisopinnoista. Rahmel tyoskentelee
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Ilmaisua, leikillisyyttd ja luovaa toimintaa ryhmassa

Odottamattomia aarteita sisdltdd ilmaisuun, vuorovaikutukseen ja erilai-
siin ryhmatilanteisiin sopivia ideoita luovaan toimintaan. Kirjasta on apua
erilaisissa ryhmatyoskentelyn tilanteissa. Sen sisaltamat ohjeet voivat hel-
pottaa tutustumista toisiin ihmisiin leikillisyyden ja ilmaisun kautta seka
tukea ryhman vuorovaikutustilanteita tuoden niihin uusia mahdollisuuksia
luovan toiminnan avulla. Kuvattuja toimintaohjeita voi soveltaa eri-ikdisten
osallistujien kanssa sosiaali-, terveys-, ja kasvatusalojen ymparistoissa. Niis-
sd hyodynnetddn tarinoita, kuvia, musiikkia, liikkumista, leikkid, sanoja,
mielikuvia, kekselidisyyttd, kuuntelua ja ryhméan yhteisen innostuksen
16ytamista.

Kéytannon ohjeiden tueksi kirjassa esitetddn tutkimukseen perustuvaa
taustaa siitd, kuinka luovuus ja luova toiminta voivat rakentaa hyvinvointia
lisdten osallisuuden kokemuksia. [Imaisu, leikkiminen, luovuus ja mieliku-
vat eivat ole vain mukavaa ajanvietettd tarkeampien asioiden valissd, vaan
ne rakentavat merkityksellisyyden, mahdollisuuksien ja osallisuuden tilaa.
Tama Metropolia Ammattikorkeakoulun julkaisu, joka on toteutettu osana
valtakunnallista sosiaalisen kuntoutuksen kehittdamishanke SOSKUa, tuo
luovan toiminnan fasilitoimiseen erilaisia nakokulmia, joista jokainen voi
16ytaa tyohonsa ja ammatillisiin kdytanteisiinsa sopivia ohjeita ja ajattelun
aihetta.
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