Jaanmurtajia,
tiiminrakentamis-
aktiviteetteja ja
energian antajia

Tasta resurssista

Olkoonpa kysymyksessa pienimuotoinen kokoontuminen kotona tai suuri koulutusseminaari, kaikki
me lionit haluamme tuntea muodostaneemme erdanlaisen yhteenliittyman toisten lionien kanssa.
Kun luomme lampiman, ystavallisen ja persoonallisen oppimisymparistdn, lionit osallistuvat
enemman ja oppivat enemman. Yksi keino luoda sellainen ymparistd on kayttda ryhmaaktiviteetteja,
kuten jaanmurtajia, tiimin rakentamista edistavia aktiviteetteja ja energian antajia.

Mika on jddnmurtaja? Termi "jaanmurtaja” tulee "jadn murtamisesta”, mihin tehtavaan jadnmurtaja-
alukset on suunniteltu arktisille seuduille. Aivan kuten ndma alukset helpottavat toisten laivojen
matkantekoa, tasoittavat jAdnmurtaja-aktiviteetit tietd oppimistapahtumalle saaden oppijat
tuntemaan olonsa mukavammaksi ja rohkaisten keskusteluun. Jaanmurtaja on siis erityinen
aktiviteetti, joka on suunniteltu helpottamaan ihmisten tutustumista toisiinsa, ja yleensa siihen
sisaltyy nimien ja muiden taustatietojen kertomista toisille.

Tiiminrakentamisaktiviteetti on suunniteltu auttamaan ryhmia muodostamaan siteita ja
muodostumaan tiimiksi. Tiiminrakentamisaktiviteetit eroavat jadnmurtajista siing, ettd ryhman
jasenet tuntevat jo toistensa nimet ja ehka tietavéat jotakin henkilokohtaista toisistaan.
Painopistealueena onkin muodostaa ryhma yhtendisemmaksi.

Energiaa lisdavat aktiviteetit ovat nopeita, hauskoja aktiviteetteja, jotka piristavat ryhmaa. Ne ovat
erityisen hyodyllisia ruokailun jalkeen, kun ryhmét saattavat laiskistua, tai myohaan illalla, kun
energia heikkenee ja motivaatio laskee.

Usein jadnmurtaja, tiiminrakentamisaktiviteetti ja energian antaja menevat limittain. Nain kay
esimerkiksi sellaisessa aktiviteetissa, jossa osallistujia pyydetaan menemaan jonoon
aakkosjarjestyksessa etunimen mukaan: osallistujat oppivat toinen toistensa nimet (tyypillista
jddnmurtajalle), toimivat rynméassé muodostaakseen jonon (timinrakentaja) ja virkistyvat siitd, kun
saavat nousta ja liikkua ympari huonetta (energian antaja). Siksi tAman resurssin aktiviteetit onkin
ryhmitelty yhteen kayttotarkoituksensa mukaan eika sen mukaan, miten ne maaritellaan.

Seuraavilla sivuilla luetellut aktiviteetit sopivat kaytettavaksi esittaytymistilanteissa tai kun esitellaan
aiheita tai teemoja, kerrataan hiljattain opittuja kasitteitd, kannustetaan tiimin rakentamiseen ja
halutaan antaa lisdenergiaa. Lopussa on myo@s joitakin sekalaisia aktiviteetteja, joista voit 10ytaa
kiinnostavia ja kayttbkelpoisia vaihtoehtoja.



Aktiviteetteja esittaytymistilanteisiin

Nailla aktiviteeteilla voidaan auttaa osallistujia rentoutumaan ja vapautumaan kokouksen tai
koulutuksen alussa, ja niistd on apua opeteltaessa painamaan mieleen toisten nimia ja
henkilokohtaisia/ammattiin kuuluvia tietoja.

Kun osallistujat tapaavat toisensa ensimmaistéa kertaa, aloita jaansarkijalla, joka auttaa nimien ja
henkil6/ammattitietojen omaksumisessa. Jos olet avaamassa enemman kuin yhden istunnon,
valitse useita jaansarkijoita -- yhdelld saat ihmiset juttelemaan ja kertomaan itsestaan, toisella autat
nimien muistiin painamisessa tai kertaamisessa ja yhta kaytat viela jaloittelutauolla.

Istumajarjestys
Pyyda osallistujia siirtdmaén istuimensa:
* aakkosjarjestykseen etunimen mukaan, tai
* perattain syntymakuukauden ja -paivan mukaan

Autiolla saarella

Olette joutuneet autiolle saarelle. Mitka viisi (lukumaara voi vaihdella kunkin ryhman koosta
riippuen, esim. seitseman) esinetté olisitte tuoneet mukananne, jos olisitte tienneet joutuvanne
mahdollisesti autiolle saarelle. Huomaa, etta ne viisi esinetta ovat koko ryhmaa, ei yhta henkiléa
kohti. Voit pyytaa osallistujia kirjoittamaan esineet lehtiétaululle ja sitten keskustelemaan
valinnoistaan ja puolustamaan niitd ryhméan kesken. Taman aktiviteetin avulla ihmiset saavat tietaa
toistensa arvomaailmasta ja ongelmanratkaisutyyleista ja edistetadn tiimityota.

Kuka on tehnyt tata?
Tee ennen kokousta luettelo 25 kokemuksesta tai taidosta, josta voisi olla hyotya yksittaisille
lioneille. Lionryhmalle esitettéava luettelo voisi olla vaikka seuraavanlainen:

o Laatinut lionsklubin kotisivun o Kaynyt online-kurssin Lionien

o Hakenut LCIF-apurahaa oppimiskeskuksessa

o Osallistunut Lionien johtajainstituuttiin o Toiminut Klubivirkailijana

o Kaynyt LCI:n verkkosivuilla o On hyva kayttaméan PowerPointia

o Johtanut yhteis6palveluprojektia

Varmista, ettd joka asiakohdan alla on tarpeeksi tilaa (3 tai 4 rivid), ja monista niin paljon kopioita,
ettd varmasti riittaéd jokaiselle henkildlle.

Anna kaikille osallistujille luettelomoniste ja pyyda etsimaan henkild, joka voi allekirjoittaa yhden
rivin. Pyyda kirjoittamaan nimen viereen myds ammattinimike ja puhelinnumero. Varaa 20-30
minuuttia tdhan aktiviteettiin.

Palkitse henkild, joka oli ensimmaiseksi valmis, jolla oli eniten nimi& (jokaiseen kohtaan voi ottaa
enemman kuin yhden nimen), jonka lista valmistui viimeiseksi jne. T&mé&n aktiviteetin tuloksena
osallistujat saavat luettelon lioneista, joita voi kayttaa tietolahteend, ja samalla he ovat oppineet
tuntemaan toisiaan.

Allitteraation eli alkusoinnun kayttaminen esittelyssa

Tama on oivallinen peli toisten pelaajien nimien opettelussa. Pyyda ryhman jasenia seisomaan
ympyrassa, mikali se on tilan puolesta mahdollista. Yksi pelaaja aloittaa pelin esitellen itsensa ja
tekee samalla jonkin eleen. Nimensa han sanoo kayttden alkusointua, esim. "Olen Upea Ulla" tai
"Olen Terdva Tauno". Seuraava pelaaja osoittaa ensimmaisté pelaajaa, toistaa edellisen
pelaajan nimen, siihen liittyneen ominaisuuden ja eleen, ja toimii samantyylisesti oman nimensa
kanssa.



Ja niin jatketaan. Peli paattyy siihen, ettd ensimmainen pelaaja joutuu tekemaan kaikkien muitten
pelaajien eleet ja toistamaan heidan nimensa ja ominaisuutensa.

Lahde: http://www.humanpingpongball.com/gm.html

Kaaos

Tarvikkeet: 3-4 pientd pehme&é esinetta (taytettyja elaimia, pehmeité palloja, hernepusseja)
Varattava aika: 10 minuuttia

Ryhman koko: 8-20

Tavoite: Fyysisen energian antaja, nimipeli

1. Jarjesta osallistujat piiriksi. Kay lapi piirin henkilot kertaalleen siten, etté jokainen sanoo oman
nimensa.

2. Yksi henkil6 aloittaa heittamalld yhden em. esineista jollekin toiselle ja sanoo "Hei, kiinniottajan
nimi!”

3. Kiinniottaja sanoo puolestaan "Kiitos, heittdjan nimi!” ja jatkaa pelid samalla tavalla heittden
esineen jollekin toiselle.

4. Nimet on sanottava aina heitettaessa ja otettaessa kiinni.

5. 3-4 esinetta voi olla yhta aikaa liikkeella, mutta varmista, etta joka heiton valilla on 30-60
sekuntia.

Maantieteellinen sijainti

Kukin ryhmén jasen edustaa maantieteellisesti eri paikkaa, mutta yhdessé he muodostavat kartan.
(Huomaa: Elleivat ryhmaén jasenet tule eri maantieteellisilta alueilta, anna heille alueet, joita edustaa)
Pyyda jokaista jasentd seisomaan siind paikassa, josta ajattelee olevansa lahtdisin ja
mahdollisimman oikeassa mittakaavassa.

Nimi ja numero

Kun henkil6t tulevat sisdan kokouspaikkaan, kirjoita kortin toiselle puolelle heidan nimensa ja
toiselle jokin numero. Henkilot kulkevat sitten ympariinsa, niin etta heidan nimensa nakyvat (kortilla,
joka on teipattu heidén paitaansa), ja esittelevat itsensa mahdollisimman monelle. Hetken juttelun
jalkeen pyyda kaikkia kddntdmaan korttinsa, niin etta nyt nakyykin numero eiké nimi. Anna sitten
jokaiselle paperi, jossa kyseiset numerot ovat valmiina. Kuka pystyy taydentdmé&an eniten nimia
vastaavien numeroiden viereen?

Taputus selkaan

Pyyda jokaista piirtamaan paperiarkille oman katensa &ariviivat. Sitten paperi kiinnitetdan kunkin
selkaan teipilla. Pyyda taman jalkeen ryhman jasenia kuljeskelemaan ympariinsa ja kirjoittamaan
jokaisen selkaan jotakin positiivista kyseisesta henkilosta.

Kokouksen lammittelya
Nopeita ideoita siitd, miten ihmiset saadaan keskittymaan toisiinsa ja halukkaiksi osallistumaan!
Tama aktiviteetti voidaan tehda kaikenkokoisten ryhmien kanssa.

Varattava aika: Aktiviteetti voi olla niin pitka tai lyhyt kuin itse haluat.
Tarvikkeet: Ei mitaan
Fyysiset puitteet/Paikka: Tarvitaan paikka, jossa ryhméan jasenet voivat muodostaa piirin.

Ohjeet:

Piirissa seisten jokainen vuorollaan tdydentdd yhden seuraavista virkkeista:
Ryhdyin lioneiksi, koska...

Parhain projekti, jossa olen koskaan ollut mukana, oli...



Lionina oleminen on opettanut minulle, etta...
Kun minulta kysytaan Lions Clubs Internationalista, kerron ...
Tana vuonna suunnittelen ...

Jokaisen piirissa seisovan pitaisi tadydentda lause ennen kuin uusi lause annetaan ryhmalle.

"En ole koskaan" (10 sormea)

Pelin alussa jokaisella pelaajalla on muutamia makeisia. Piirissé seisten kukin vuorollaan taydentaa
loppuun lauseen "Minéa en ole koskaan..." Kaikki ne, jotka OVAT tehneet sit4, mita joku ei ole
koskaan tehnyt, antavat talle henkildlle ynden makeisistaan. Hauska tapa oppia tietAmaan
ihmisista asioita, joita ei muuten ehka saisi tieta.

Kaksi totuutta & valhe

Osanottajat oppivat tuntemaan ja arvostamaan toinen toisiaan paremmin, kun he huomaavat
omaavansa seka yhteisia etta ainutlaatuisia mielenkiinnon kohteita ja kokemuksia. Aktiviteetti
auttaa tasoittamaan pelikenttdd ryhman sisalla solmimalla yhteyksia, joilla ei ole mitdan tekemista
jarjestollisten eika valtaan liittyvien rakenteiden kanssa. Auttaa ihmisié tuntemaan olonsa
mukavaksi jutellessaan ja kuunnellessaan toinen toisiaan.

Ryhman koko: Tama aktiviteetti sopii kaikenkokoisille ryhmille.

Varattava aika: Jokaista henkil6a kohti on varattava 3-5 minuuttia

Tarvikkeet: Ei mitaéan

Fyysinen asetelma/Paikka: Tama aktiviteetti voidaan vetaé joko sisalla tai ulkona — seisten tai
istuen.

Ohjeet:
1. Kerro osanottajille, etta heidan on esittaydyttava ryhmalle ja kerrottava itsestdén kaksi
vditettd/tosiasiaa ja yksi valhe.
2. Pyyda, etta joku vapaaehtoinen aloittaa kertomalla kaksi totuutta ja yhden valheen ryhmalle.
3. Se joka keksii, mik& on valhetta, tulee seuraavaksi kertojaksi.
4. Jotkut osallistujat saattavat viitselidisyydestaan riippuen keksia laajamittaisiakin
totuusjuttujal

Niin min&kin
Tama aktiviteetti toimii parhaiten pienissa ryhmissa tai niin, etta iso ryhma on jaettu 4-6 osallistujan
pienryhmiksi.

1. Jokainen ryhman jasen saa 10 kolikkoa/hammastikkua/paperipalaa jne.

2. Ensimmainen henkilé sanoo jonkin asian, jota on tehnyt (esim. vesihiihto).

3. Kaikki muut, jotka ovat tehneet sita samaa, myontavat tehneensa sita ja laittavat yhden
kolikon keskelle poytaa.

4. Sitten seuraava henkild vaittaa tehneensa jotakin (esim. Olen syonyt sammakonkoipia).

5. Jokainen sita samaa tehnyt laittaa toisen kolikon keskelle poytaa.

6. Jatketaan, kunnes joltakin pelaajalta loppuvat kolikot.

Yhteista kaikille

Tamakin toimii parhaiten pienissa ryhmissa tai niin, etta istutaan yhdessa noin 4-6 henkilon
ryhmissa. Anna ryhmalle tietty aika (ehk& 5 minuuttia) kirjoittaa luettelo kaikesta siitd, mita heilla on
yhteista. Pyyda valttdmaan itsestédan selvyyksia ("olemme kaikki talla kurssilla"). Kun aika on loppu,
kysy jokaiselta ryhmalta, kuinka monta yhteista asiaa heilla on luettelossaan. Pyyda heita huvin
vuoksi sanomaan aaneen muutamia kiinnostavimpia asioita.



Aktiviteetteja esiteltdessa aihetta

Silloin kun ryhmé ihmisi& kokoontuu tyOpajaan tietyn aiheen piirissa, osallistujat todennékoisesti
tuntevat toisensa hyvin jo ennestaan. Sellaisissa tilanteissa kannattaa kayttaa jagdnmurtajaa, joka
johdattelee kokoontumisen siséltoon. Aiheen johdattelu voi palvella useita tarkoituksia. Se voi:

= synnyttda kiinnostusta kokouksen tai koulutuksen teemaan

= aktivoida osallistujien aikaisempia tietoja aiheesta

= auttaa seka jarjestajaa etta osallistujia tunnistamaan yksittaiset oppimistarpeet ja -tavoitteet
= kannustaa jakamaan tietoa ja tiedonlahteita

= tasoittaa keskusteluun tai oppimiseen kohdistuvaa vastustusta

Teemaan johdattaviin kysymyksiin voidaan vastata yhteisesti tai yksilollisesti. Kayta aiheeseen
johdattelevia kysymyksia vapaasti: niita sopii kayttaa jokaisessa istunnossa.

Aiheeseen johdattelevat yksil6lliset kysymykset

Yksilolliset johdattelevat kysymykset tahtaavat yksilon oppimistarpeiden ja tavoitteiden
maarittelemiseen, kannustamaan tiedon ja tiedonlahteiden jakamiseen ja/tai tasoittamaan tieta
oppimiselle. Osallistujat voivat reagoida kysymyksiin ennalta sovituilla tavoilla (esim. siirtymalla
vasemmalta oikealle huoneessa), tai vastaamalla vapaaehtoisesti sattumanvaraisessa
jarjestyksessa. Taméan aktiviteetin tarkoitus on saada ihmiset puhumaan, joten on varmistettava,
ettd jokainen rynman jasen osallistuu vastaamiseen.

Tassa on joitakin ehdotuksia, miten johdatella aiheeseen:
= Sano yksi tai kaksi "polttavaa kysymysta", joihin toivot vastattavan talla kurssilla.
= Kuvaile yksi strategia/resurssi, jota olet kayttanyt menestyksekkaasti hiljattain (joka sopii
kokouksen/koulutuksen aiheeseen).
= Anna oma henkilékohtainen maaritelmasi aiheesta (esim. pr-ty6ta koskevassa istunnossa:
"Suhdetoiminta tarkoittaa...").

Seuraavat johdattelut ovat erityisen kayttokelpoisia silloin, kun aiheena oleva asia asettaa
kyseenalaiseksi uskomuksia tai kaytantoja:
= Kerro oma mielipiteesi aiheesta. ("Minun mielestani...")
= Taydenna fraasi tai fraasit (esim. puheen pitamista koskevassa istunnossa "kannusta
puheen pitdmista pelkaavaa henkiloa siten, etta ...").
Edistadksesi vapaasti sujuvaa osallistumista pyyda osallistujia kuuntelemaan, mita muilla on
sanottavana, mutta varaa aikaa heidan kommenteilleen istunnon myéhaisemmassa vaiheessa.

Sanapuu

Teeta luettelo aiheeseen liittyvistad sanoista. Esimerkiksi keskusteltaessa tavoitteen asettelusta
pyyda osallistujilta siihen aiheeseen liittyvid sanoja. Osallistujat ehdottavat

esimerkiksi “tavoitteet”, "toimintasuunnitelma”, padmaara”, "suunnittelu”, “suoritus” jne. Kirjoita
kaikki ehdotukset taululle ja mahdollisuuksien mukaan viela teemoittain. Tassa voi myos tarjoutua

tilaisuus tarkeitten termien esittelemiseen.

Monivalintatehtava tai Oikein/vaarin-kysely

Ala annakaan osallistujille monivalintatehtavaa tai oikein/vaarin-kyselya istunnon lopussa, vaan
kokeile antaa se istunnon alussa. Voit itse kavella ympari jarjestajan ominaisuudessa ja
hienovaraisesti silmailla osallistujien vastauksia -- saat ehka selville, mihin kannattaa kiinnittaa



erityistd huomiota koulutuksen aikana. Kay vastaukset lapi ryhman kanssa istunnon lopussa.

Aktiviteetteja opittujen kasitteiden kertaamiseen ja soveltamiseen

Nailla aktiviteeteilla autetaan vahvistamaan, kertaamaan ja soveltamaan hiljattain opittua asiaa.
Niiden avulla otetaan hauskasti esiin avainasioita ja laitetaan samalla osallistujat liikkeelle.

Pallonheitto

Tama on puoliksi kertaus- ja puoliksi herattelyharjoite, kun ollaan késitteleméasséa ankaraa
keskittymista vaativaa materiaalia. Pyyda kaikkia nousemaan ylés ja muodostamaan piiri. Sen ei
tarvitse olla séannéllinen, mutta kaikkien tulisi seista kasvot piirin keskustaan toisiaan katsoen.
Heita pehmea pallo tai hernepussi jollekin henkildlle ja pyyda hanta sanomaan, mika hanen
mielestaan oli kaikkein tarkein opittu kasite. Sitten h&n heittaa pallon jollekin toiselle, joka
puolestaan selittad, mika hanen mielestdan oli kaikkein tarkein kasite. Jatka harjoitetta, kunnes
jokainen on saanut pallon ainakin kerran ja selittanyt juuri kasitellysta asiasta jonkin tarkeéan
kasitteen.

Prosessipallo

Tama on edellisen kaltainen harjoite, mutta nyt jokainen pallon kiinni saadessaan nimeaa yhden
vaiheen prosessista tai kasitteesta. Ohjaaja tai opiskelija kirjoittaa sen taululle tai lehtiGtauluun.
Esimerkiksi, jos aiheena on ollut "Maslowin tarvehierarkia", pallonheitossa voi pyytaa jokaista
nimeadmaan yhden askelman tarvepyramidista, esim. turvallisuus, fyysiset tarpeet, arvonanto jne.

Liikennevalot
Tama aktiviteetti sopii kaikille rynmille. Sen tarkoitus on esitella toimintasuunnitelman laatimista
koulutuksen tai seminaarin lopussa.

Tarvikkeet: lehtidtaulupaperia; kynia ja/tai tusseja
Aika: 20 minuuttia
1. Jaa ryhma joukkueihin
2. Piirrd liikennevalot huoneen etuosassa olevaan lehtidtauluun. Selitd, etta likennevalot
esittavat toimintasuunnitelmaa: mita osallistujien pitaisi lakata tekemastéa (punainen valo),
mité pitaisi tehda vahemman (keltainen valo) ja minka tekemista pitaisi jatkaa (vihrea valo).
Pyyda osallistujia kirjoittamaan muistiin omat “likennevalonsa”. Anna aikaa 5 minuuttia.
4. Pyyda jokaista henkiloa vuorotellen kertomaan muulle ryhmalle yksi asia, jonka tekemisen
he lopettavat timan koulutuksen tai seminaarin seurauksena, yksi asia, jota he aikovat
tehda vahemman ja yksi asia, jonka tekemista he aikovat jatkaa.

w

Lahde:
Barca, Michele and Cobb, Kate. (1993). Beginnings and Endings: Creative Warmups and Closure Activities. Amherst, MA:
HRD Press P.139

aktiviteetteja tiimin rakentamiseksi

Piipunrassit eli askartelupunokset



Tassa aktiviteetissa osallistujat saavat kayttada luovuuttaan. Laita istunnon alussa (tai tauon aikana)
kolme piipunrassia jokaisen paikalle. Ala kerro, mita varten ne ovat, ellei sita kysyta. Pyyda sitten
ryhmaa tekemaan piipunrassiveistos. He siis voivat tehda niista aivan mita ikina haluavat.

Pyyda paivéan lopussa jokaista viiden hengen ryhmaé valitsemaan oma voittajansa. Pyyda sitten
kaikkia valitsemaan koko kisan voittaja.

Jos kulttuurisi kannustaa ihmisia ryhméaty6hén, muista antaa erityiskiitosta sille ryhmalle, joka keksii
yhdistaa piipunrassinsa ja kayttaa niita kaikkia saadakseen aikaan jotakin vielakin “parempaa”.

Sokea numerojarjestys (20 minuuttia)

Valaisee: Kommunikointia ja kuuntelua.

a) Ei saa puhua

b) Silmilla on side koko ajan

¢) Jokaisen korvaan kuiskataan numero

d) Ryhman tavoitteena on jarjestaytya numerojarjestykseen puhumatta ja ndkematta.

Sido kaikkien osallistujien silméat. Kuiskaa kullekin numero (ala paésta muita osallistujia kuulemaan
sitd). Numeron pitdé olla aivan sattumanvarainen (ei pelkastaan 1-12 jne.). Kun olet kuiskannut
osallistujan korvaan numeron, siirré osallistuja johonkin paikkaan umpimahkaan. Kun kaikki ovat
saaneet numeron, peli alkaa. Huolehdi kaikkien osallistujien turvallisuudesta koko harjoitteen ajan.

Prosessointikysymyksia:

Mika asia oli kaikkein vaikein tassa harjoitteessa?

Tuliko teille yhdessa tekemisen tunne? Miksi/miksi ei?

Kuinka turhauttavalta tuntui, kun ei saanut puhua?

Mita tarvittiin, ettd pystyitte onnistumaan?

Oletitteko, etta annetut numerot olisivat perattaisessa jarjestyksessa (kuten 1-12)?
Kuinka tarkeaa on hyva kommunikointi ryhmissa?

Miten tama aktiviteetti yhdisti meidan ryhmaamme?

Kaikki yhteen sidottuina

Tarvikkeet: Suuret liinat tai kankaankaitaleet, muita tarvikkeita tarpeen mukaan
Varattava aika: 15-30 minuuttia tavoitteesta ja ryhméan koosta riippuen
Ryhmaén koko: 2-15

1. Tarkoitus: Toimia ryhméané yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi

2. Jarjesta osallistujat piiriin, kasvot toisiaan kohti. Pyyda heitd ojentamaan katensa eteen.

3. Sido ryhma yhteen siten, etté kaikki ovat ranteistaan sidottuja yhteen vieressaan istuvien
kanssa.

4. Kun ryhma on nyt “sidottu yhteen”, anna sille tehtava.

Joitakin ideoita:
o Tehkaa pirtelot kaikille
Kaarikaa lahjapaketteja, laittakaa niihin rusetit ja kortit
Syokaa lounasta
Valmistakaa vélipalaa
Luokaa taideteos
Kaatakaa lasillinen vetta jokaiselle ryhman jasenelle
e Jotakin muuta hauskaa ja hassua
Huomaa:
Saat tehtavasta vaikeamman, kun annat ryhmaélle aikarajan.

Palautekysymyksia tai keskustelunaiheita:



Miksi onnistuitte (tai epdonnistuitte) tehtdvan suorittamisessa?

Miten aikarajoitukset auttoivat tai estivat ryhméanne suoritusta?

Osalllistuiko jokainen ryhmaén jasen tehtavan tekemiseen?

Mita tapahtui, kun joku ei auttanutkaan?

Tuntuuko sinusta koskaan, etta olet "sidottuna” johonkin toiseen, kun olette tekeméasséa yhdessa
ja yritat saada ty6ta valmiiksi? Jos niin on, niin miksi, ja miten kasittelet sita tunnetta?

Lahde:
Jones, A. (1999). Team -Building Activities for Every Group. Richland, WA: Rec Room Publishing. P. 56-57.
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Rakenna auto

Tarvikkeet: lehtidtaulupaperia
Varattava aika: 25 minuuttia
Ryhmaén koko: 5-30

Piirra lehtidtauluarkille auton &éariviivat. Kehota ryhmaa taydentdmaéan kuvaan auton osat ja selita,
mitd se esittdd ja miten he voivat ajatella sen liittyvan heidan ryhmé&ansa. Anna yksi esimerkki ja
sitten kaske sitten ryhmat toéihin.

Jaa ryhma neljan, viiden hengen tiimeiksi. Anna ryhmille 20 minuuttia auton piirtdmiseen ja 5
minuuttia auton esittelemiseen. Kokonaisaika riippuu tiimien lukumaarasta.

Esimerkkeja: Piirra antenni takaamaan sen, ettd kommunikointi toimii, tai pyorat pitamaan meita
likkeella. Muita esimerkkeja: Taustapeili, jotta ndemme, mista olemme tulleet, etuvalot tien
nakemiseen, tavaratila kaiken tietomme ja tydvalineittemme sailyttdmiseen, bensatankki
saadaksemme tarvitsemaamme polttoainetta jne.

Ihmiskoneet
Pyyda 6-8 hengen ryhmia luomaan itsestaan ihmiskonekone, joka nayttaa koneelta ja toimii kuin
kone. Esimerkiksi tehosekaoitin, leivnpaahdin, ruohonleikkuri, kopiokone, valaisin tai pesukone.

Sade

Kaikki istuvat ympyrassé, olkapaa olkapaaté koskien. Puhuminen on kielletty. Pelin johtaja aloittaa
harjoitteen, ja jokainen liittyy mukaan sita mukaa kun kuulee vasemmalla puolellaan istuvan
tekevan jotakin aanté. Johtaja alkaa pelin hieromalla kAmmeni&aén yhteen. Tama jatkuu piirissa,
kunnes aani palaa johtajan kohdalle. Silloin han vaihtaa aanta (sormien napsuttelu, kasien
taputtaminen, reisien taputtaminen, jalkojen tomistely, ja sitten painvastaisessa jarjestyksessa).
Aénista syntyva vaikutelma kuulostaa sademyrskylta.

Yksimielisyys

Tarvikkeet: Ei mitaéan

Varattava aika: 10-15 minuuttia

Ryhman koko: 10-12

Tavoite: Tiimin rakentaminen, keskusteltavana yksimielisyys & ryhméatyd, kompromissi

1. Jaa osallistujat 3-4:n ryhmiin riippuen osallistujien lukum&arasta.

2. Pyyda jokaista ryhmaa sulloutumaan yhteen ja keksimaan yhdessa jokin aani ja toiminta, joka
esitetaan muille ryhmille.

3. Kun kukin ryhmé on esittanyt 4anen ja toiminnan kahdesti toisille ryhmille, leikin johtaja antaa
10 sekuntia aikaa joka ryhmaélle pakkautua neuvottelemaan.

4. Tavoitteena on, ettd kaikki ryhmat tekisivat samaa aanta ja toimintaa yhdessa, kysymatta toisilta

5. Neuvotteluhetken jalkeen leikin johtaja laskee kolmeen, ja kaikkien ryhmien on tehtava yhta
toiminta/aéniyhdistelmista. (Sen ei tarvitse olla alunperin heidan omansa).



6. Pikaneuvotteluja paat yhdessa kaydaan siihen asti, kunnes kaikki rynmét tekevat yhta ja samaa
aanta ja toimintaa.

Variaatioita:
Jos ryhmaét jostain syysta onnistuvat tehtavassa ensimmaisella tai toisella yritykselld, jaa osallistujat
pienempiin ryhmiin ja toista aktiviteetti.

Palaute/keskustelukysymykset:

S R O N e

Milta tuntui onnistua (epaonnistua) tassa aktiviteetissa?

Mika teki yksimielisyyden loytamisen niin vaikeaksi?

Mika oli kaikkein turhauttavinta tassa aktiviteetissa?

Milta tuntui, kun ryhma ei valinnut sinun aantasi/toimintaasi?

Joutuiko joku tekemaan kompromisseja tdméan aktiviteetin aikana, ja milta se tuntui?
Milta tuntui, kun ei voinut keskustella toisten ryhmien kanssa?

Fraasipallo

Tarvikkeet: Pehmea pallo

Varattava aika: 15-20 minuuttia

Ryhmaén koko: 5-40

Tavoite: Puheen pitaminen, muutokseen sopeutuminen, ongelmanratkaisu

1.

2.

Jarjesta osallistujat piiriin ja sano, etta nyt katsotaan, kuinka lahjakkaita he ovat ennalta
valmistelemattoman puheen pitamisessa.

Piirissa seisovat heittavat palloa toisilleen ja sanovat samanaikaisesti yksinkertaisia,
kuvailevia fraaseja ("tyyni jarvi, pieni tyttd, kaunis kaupungin silhuetti, pelottava karhu,
pehmea pallo” jne.) Sano, etta koska ei ole saantoja, ei ole vaaria fraasejakaan! Anna
ryhman heitelld palloa ja sanoa fraaseja, kunnes jokainen luottaa omaan kykyynsa sanoa
fraasi (tavallisesti se onnistuu alle 5 minuutissa). Kun siihen pisteeseen on mielestasi paasty,
odota seuraavaa kiinniottoasi alaka heita palloa enda eteenpain.

Onnittele ryhmaa sanallisesta lahjakkuudestaan ja sano, ettd he ovat nousseet edistyneelle
tasolle huimaa vauhtia. Kerro, etté nyt pelataan leikki uudelleen, mutta talla kertaa vain
yhdella sdanndlla. Fraasin pitdd sopia edella sanottuun fraasiin. Eli yksi henkil® heittaa
pallon ja sanoo fraasin, ja kiinniottaja jatkaa sitd samaa fraasia.

Kokeile pari heittovuoroa. Heita pallo ja sano: "uusi jasen..." Kiinniottajan on nyt sanottava
jotakin, esimerkiksi "joka organisoi karnevaalin”. (Kehu hanta, niin rohkaiset muita.) Taméa
henkil6 heittéa sitten pallon jollekin toiselle ja sanoo vaikka "haluaa myyda popcornia..." Ja
kuka sitten saakin kiinni seuraavaksi, saattaa sanoa "ja hattaroita". Se henkilo kaantyy ja
heittd& pallon jollekin toiselle ja sanoo "pikkutyttd..." Kiinniottaja sanoo: "joka tarvitsee
silmalasit”. Ja niin edelleen..

Toista tata siihen asti, kunnes spontaani puhe tuntuu sujuvan luontevasti kaikilta ainakin
suurimman osan aikaa. Esita ihailusi ja pyyda osallistujia istuutumaan.

Palaute/keskustelukysymykset:

Mita ajattelit tai milté tuntui, kun pallo heitettiin sinulle? Muuttuivatko ajatuksesi ja tunteesi
pelin edetessa?

Miten luontevalta sinusta tuntui keksia jotakin sanomista hetkessa? Sensuroitko tai arvioitko
omia suorituksiasi?

Kumpi kierros oli mielestasi helpompi, ensimmainen vai toinen? Kun olet puhujana, miten
esityksesi voisi parantua, jos keskittyisit reagoimaan herk&sti ryhmiisi sen sijaan etta yritat
vaikuttaa heihin?

Miten tdma sopii esitystesi pitAmiseen? Tarkoittaako spontaanisuus sita, ettei tarvitse
valmistautua huolellisesti? [Vastaus: Ei!]



= AVAINASIA: Kun olet valmistautunut - kirjoittanut, kirjoittanut uudelleen ja harjoitellut
esityksesi - mita sinun on tehtéava seuraavaksi? [Vastaus: Valmistauduttava
odottamattomaan...koska sita tulee tapahtumaan].

Huomaa: Jos opiskelijoillasi on jatkuvasti vaikeuksia tassa leikissa, se johtuu siita, etta he
stressaavat itsedédn vaikuttaakseen nokkelilta - keksidkseen runollisia, hassuja tai epatavallisia
fraaseja. Muistuta, etta tdssé on tarkoitus olla spontaani ja toimia suoralta kadelta. Heidan ei
tarvitse miettia, ovatko he omaperdisia. Se kylla nékyy itsestaan, sita ei voi katkea. Taman hetken
haasteena on vain sanoa ensimmainen mieleen juolahtava ajatus. Muista itse niella ylpeytesi ja
toimia malliksi talla tavalla, kun sinulle heitetaan pallo!

Lahde:
Tamblyn, D., Weiss, S. (2000). The Big Book of Humorous Training Games. New York. McGraw-Hill. P 141-143

Kiitoksen antaminen

Tarvikkeet: Paperia, kirjekuoria, kirjoitusvalineita

Varattava aika: 20-30 minuuttia ryhmé&n koosta riippuen

Ryhman koko: 2-40

Tarkoitus: Tiimin rakentaminen, kiittaminen
1. Selitd rynmalle, etté fraasi "ty0, josta ei kiitosta saa" sopii moneen asemaan tai

erityistehtavaan. Selita, etta joskus yksi ainoa yksinkertainen fraasi, joka tulee oikeasta

|ahteestd, voi muuttaa koko asian; fraasi on "kiitos".

Jaa paperia ja kirjekuoria.

Pyyda, ettd ryhman jasenet kirjoittavat nimensa kirjekuoreensa ja laittavat ne paikkaan,

jonne kaikki paésevat helposti kokouksen tai arviointikokouksen aikana.

4. Pyyda, ettd milloin tahansa istunnon aikana jokin ryhmén jasen muistaa jonkin sellaisen
kerran, tapahtuman tai tekemisen, josta han haluaisi antaa kiitosta jollekin ryhmén jasenista,
han Kirjoittaisi sen paperilapulle muistiin.

5. Sano, etta kokouksen tai tilaisuuden aikana he voivat vieda paperilappujaan ryhman
jasenten kirjekuoriin.

6. Pyyda jasenia kirjoittamaan vahintdan yksi kiitoslappunen jokaiselle.

Lol

Variaatioita:
= Tata aktiviteettia voi muunnella siten, ettd mukaan liitetaan kohteliaisuuksia ja rohkaisevia
sanoja. Se voi olla niinkin yksinkertaista kuin kolme ystavallistd sanaa, jotka kuvailevat
ryhman jasenta.
= Jos aktiviteettia toteutetaan arviointitilaisuudessa, voisi etukateen tehda 20 x 30 cm julisteita,
joissa on jokaisen kuva ja nimi, ja julisteisiin voitaisiin kirjoittaa tilaisuuden aikana.
Kirjekuoret voisi laittaa oheen silté varalta, ettei joku halua omia kirjoituksiaan kaikkien
nahtavaksi.
Huomaa:
Koska kirjelappuset ovat lahettdjan ja saajan valisia henkilokohtaisia asioita, ei niita tutkita
enempéaa ryhmana. Taman aktiviteetin vahvuus on sen tuloksessa, ei prosessissa.

Lahde:
West, E. (1997). 201 Icebreakers. New York: McGraw Hill. P 409.

Kolmenlainen kommunikaatio

Tarvikkeet: Lehtidtaulu, tussit, muutama liina, kirjoitusalustat, paperia ja kynia
Varattava aika: 15-20 minuuttia

Ryhméan koko: 6-40

Tarkoitus: Keskustella eri kommunikointimetodien ja tapojen eduista ja haittapuolista.



1. Alusta leikki kaymalla lyhyt keskustelu niista erilaisista tavoista, joilla ihmiset kommunikoivat
ystaviensa, opettajiensa, tyotovereittensa jne. kanssa. Kerro, etta tassa aktiviteetissa he
tulevat pohtimaan ja maarittelemaan avainkohtia, etuja/haittapuolia ja ohjeita koskien
tietynlaista kommunikointia. Tutkittavana on kolme erilaista kommunikointimetodia:
kasvotusten, puhelin ja s&hkoposti.

2. Jaa ryhman jasenet kolmeen ryhmaan. Ensimmainen ryhma edustaa
kommunikointiymparist6a kasvotusten. Naiden henkildiden kommunikointia ei valvota
mitenk&an. Heidan tulisi istua huoneen yhdella puolella ja kayttda paperia ja kynaa
kirjoittaakseen muistiin aktiviteetin aikana esille tulevat asiat.

3. Toinen ryhma edustaa puhelinympadristéda. Ryhman jasenten silmét pitdisi sitoa, jotta
puhelinymparisto olisi todenmukainen (he eivat nae henkilda, jolle puhuvat). He istuvat
omalla puolellaan huonetta. Yhden henkilén silmi& ei sidota, vaan han toimii kirjurina, joka
kirjaa ryhmén tulokset.

4. Kolmas ryhma edustaa sahkdpostiymparistda. Naiden henkildiden tulisi istua selat
vastakkain eivatka he saa puhua. Heilla kaikilla tulee olla paperia, kynia ja kirjoitusalustat.
He kommunikoivat kirjoittamalla ja ojentamalla viesteja toisilleen.

5. Anna aikaa noin 7 minuuttia ja pyyda sitten kutakin ryhman jasenta antamaan raporttinsa.
(Osallistujat voivat nyt ottaa siteet pois silmiltdéan ja antaa kasistddn muutkin tavarat.)

6. Kokoa selville saadut asiat ja ohjeet lehtiGtaululle.

Lahde:
Deming, V.(2004). The Big Book of Leadership Games. New York, NY: McGraw-Hill. P.115-116

Energiaa antavia aktiviteetteja ryhmasi virkistykseksi

Onko sinusta koskaan tuntunut silta, ettéd ryhmaltasi on polttoaine aivan lopussa. Ajankohta voi olla
mydhdainen tai on juuri syoty, ja ryhmaltasi nayttda olevan paukut loppu. Tarjoamme luettelon
lyhyista energian antajista, jotta saat ryhmasi taas vauhtiin. Nama ovat kayttdkelpoisia milloin
tahansa.

Elainten koolleajo

Tarvikkeet: Ei mitaén

Varattava aika: 10 minuuttia

Ryhmaén koko: 5-50

Tarkoitus: Fyysisen energian antaminen

1. Pyyda ryhman jasenia ajattelemaan suosikkieldintaan hiljaa itsekseen.

2. Pyyda sitten ryhma&a jarjestaytymaédn isoimmasta pienimpaan eldimeen keskustelematta
kesken&an.

3. Ryhman jasenet saavat aannella ja elehtia vain oman eldaimensa tavalla.

4. Kun peli on valmis, pyyda ryhman jasenia kulkemaan ympariinsa ja kertomaan, mika elain
he olivat olevinaan ja tarkistamaan, meniko jarjestys oikein.

Lions Clubs International tarvitsee minua, koska...

Tarvikkeet: Ei mitdan

Varattava aika: 7 minuuttia

Ryhméan koko: 5-50

Tarkoitus: Fyysisen energian antaminen

Tama harjoite tuottaa huumoria ja joukkuehenkea seka lujittaa sitoutumista.



1. Pyyda osallistujia miettimaan kolme syyta, miksi Lions Clubs International tarvitsee heité tai
mit& he itse voivat antaa jarjestollemme tai klubillensa.

2. Pyyda sitten kaikkia osallistujia nousemaan ylos yhta aikaa ja kavelemaan ympari huonetta
ja huutamaan &éneen néaita syita antaumuksella ja uskottavasti.

Eldinten &ania

Tarvikkeet: Kortteja, joissa on eldinten nimia

Varattava aika: 5 minuuttia

Ryhmaén koko: 10-50

Tarkoitus: Energian antaja, jAdnmurtaja, hyva aktiviteetti osallistujien jakamiseksi alaryhmiin.

1. Kirjoita elainten nimet kortteihin. Tee ainakin kaksi korttia joka eldimesta, kenties useampia
riippuen siitd, kuinka suuria alaryhmia haluat luoda. Jos haluat esimerkiksi 5 hengen
alaryhmia, tarvitse 5 korttia, joissa on sama elain.

Anna jokaiselle osallistujalle yksi kortti. Selitd, ettd samoja kortteja voi olla useampiakin.
Pyyda osallistujia I16ytdmaan parinsa (tai ryhmansa) vain aantelemalla oman” eldimensa
mukaisesti. Téssa vaiheessa ei saa kuulua yhtdan puhetta, vain eldinten aantelya.

QOIS

Sekalaisia aktiviteetteja

Luokkahuoneen uudelleenjarjestely (Muutos)

Sijoittele pulpetit vanhaan “traditionaaliseen” luokkahuonejarjestykseen ennen tunnin alkua. Aseta
kuitenkin oma paikkasi (koroke, lehtiétaulu jne.) luokkahuoneen takaosaan. Aloita esityksesi (olet
kuulijoiden takana, ja edesséasi ovat heidan selkdnsd). Selita, ettd monissa organisaatioissa otetaan
kayttdon suuri osa muutoksista nain. Johtajat asettuvat tyontekijoidensa taakse ja pyrkivat
“‘puskemaan” naitd muutokseen. Niinpa muutosyritys on jokseenkin yhta onnistunut, kuin jos yrittaisi
opettaa luokkaa talla tavalla.

Tahdennd myos, etta juuri tima on se jarjestys, jossa monet organisaatiot toimivat: kauniissa
tasaisissa jonoissa (osastoissa), joissa on vaikeata kommunikoida toisten kanssa ja oppia toinen
toisiltaan. Mutta oikeat tiimit kehittyvat silloin, kun irtaudutaan kaavoista ja suunnitellaan
organisaatioita, joissa poikkitoiminnalliset tiimit toimivat toistensa kanssa. Pyyda osallistujia
jarjestamaan huone uudelleen niin, etté siella voi tapahtua todellista oppimista, kommunikaatiota ja
ryhmatydskentelya. Ryhmasta riippuen voit joutua antamaan muutaman vihjeen, jotta alkuun
paastaan, mutta mene sitten itse pois tielta.

Pyyda osallistujia oppimiaan tekniikoita kayttaen jarjestamaan huone seuraavan tauon aikana tai
lounaan jalkeen. Tama voidaan toistaa useaan kertaan, riippuen esityksen pituudesta. Mutta joka
kerran kun jarjestystd muutetaan, muutoksen on vahvistettava kasitetta, joka on juuri opittu.

Olette OK

Hyva keino p&attdd seminaari tai vuosikokous. Jaa pienet kortit osallistujille ja pyyd& heita
kirjoittamaan niihin nimensa. Kortit jaetaan ryhmalle, ja jokainen kirjoittaa saman tien jonkin
positiivisen kommentin kyseisesta henkilosta. Sitten kortit palautetaan takaisin omistajilleen.



