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lhmisdomino
Kenelle: Ryhma

Ohje: Aloitetaan maarittelemalld kaksi asiaa, yksi
kummallekin kadelle. "Tykkaan suklaasta. Kavin
kesalla uimassa.” Sitten ryhmasta ne, jotka tykkaa-
vat suklaasta, yrittavat paasta toiseen kateen ja ne,
jotka kavivat uimassa, toiseen. Kumpaankin kadteen
mahtuu yksi ihminen. Sitten he vuorostaan sanovat
asian tyhjana olevalle kadelleen. Vield ketjun ulko-
puolella olevat yrittavat paasta naihin. Jatketaan
kunnes kaikki ovat ketjussa. Haluttaessa voi yrittaa
vield liittaa ketjun paat toisiinsa niin, etta paissa
olevat vuorotellen yrittavat sanoa jonkun asian, joka
sulkee ringin.
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Nouse ylos ja vaihda paikkaa,
jos..

Kenelle: Ryhma

Ohje: Koko ryhma istuu ringissa tuoleilla. Ohjaaja
menee ryhman keskelle seisomaan ja toteaa jotain
itsestaan: "minulla on kaksi sisarusta” tai "sdin aa-

mupalaksi puuroa”.

Jos toteamus sopii ryhmaldiseen, hanen tulee
nousta ylos ja vaihtaa paikkaa jonkun muun seiso-
maan nousseen kanssa. Ilman tuolia jaanyt jaa seu-
raavaksi keskelle ja kertoo jotain itsestaan.
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Koneet ryhmdpantomiimeina

Kenelle: Ryhma/pari

Ohje: Ryhma jaetaan pienryhmiin tai pareihin. Oh-
jaaja antaa lapun, jossa on laitteen tai koneen nimi
ja kunkin ryhman pitaa vuorotellen muodostaa ky-
seinen laite ryhman jasenistaan. Ryhma saa hetken
miettia, miten he toteuttavat pantomiimin. Ohjaaja
sanoo esim. “leivanpaahdin”, jonka jalkeen ryhma
muodostaa ryhman nakdisen leivanpaahtimen ja
esittelee sen muille ryhmille. Taman jalkeen ryhma
muodostaa ndkdisensa leivdnpaahtimen itsestaan
ja esittelee sen muille ryhmille. Muut yrittavat arva-
ta, mika kone on kyseessa.
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Paperinelio

Kenelle: Ryhma/pari/joukkue

Ohje: Osallistujien pitaa koota nelid annetuista pa-
perinpaloista mahdollisimman nopeasti. Kyseessa
voi olla esim. postikortti, joka on leikattu paloiksi.
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Palapelin kokoaminen

Kenelle: Ryhma/pari/joukkue

Ohje: Harjoitukseen tarvitaan palapeli, jonka palat
sekoitetaan. Ryhmé/pari/joukkue yrittaa koota pa-
lapelin mahdollisimman nopeasti yhteistyona. No-
peimmin palapelin koonnut voittaa.

Vinkki: Puinen palapeli kestaa paremmin ja sopiva
koko on noin 150-200 palaa.
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Pantomiimi

Kenelle: Ryhma/pari/joukkue

Ohje: Tehtavaan tarvitaan lappuja, joissa on harras-
tusten tai ammattien nimia. Kayta sellaisia harras-
tuksia ja ammatteja, joita voidaan helposti esittaa
pantomiimina ja jotka ovat yleisesti tunnettuja. Jo-
kainen ottaa vuorollaan lapun ja esittaa siina olevan
ammatin tai harrastuksen. Muut arvaavat ja oikein
arvannut saa pisteen.
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Rikkinainen kopiokone

Kenelle: Ryhma/joukkue

Ohje: Ryhmaldiset voivat seisoa tai istua jonossa.
Jonon ensimmadisilla on kyna ja paperi edessaan.
Ohjaaja nayttaa kuvan jonon viimeiselle. Jonojen
viimeiset piirtavat edessaan seisovan selkaan ku-
vassa olleen kuvion, numeron tai kirjaimen. Tama
puolestaan yrittaa piirtda saman kuvion edessdan
olevan selkdan. Nain kuvio etenee selasta toiseen,
kunnes jonon etummaiset piirtavat sen paperille
tai liitutaululle. Lopuksi katsotaan, muuttuiko kuvio
matkalla. Jonon viimeiset siirtyvat ensimmaisiksi
ja ndin jatketaan, jotta jokainen pdasee vuorollaan
piirtajaksi.
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Polttopallo

Kenelle: Ryhma

Ohje: Piirra maahan ympyra tai tee ympyra narusta.
Ryhmalaiset menevat seisomaan ympyran sisdapuo-
lelle. Yksi jaa ympyran ulkopuolelle ja han yrittaa
piirin ulkopuolelta osua muihin pallolla. Jos pallo
osuu ympyran sisalla seisoviin, tulee heista uusia
polttajia. Se, joka jaa viimeiseksi ympyran sisalle,
on seuraavan kierroksen polttaja.
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Koydenveto

Kenelle: Joukkue

Ohje: Koydenvedosta saa hauskan kilpailun niin
lasten kuin aikuistenkin kanssa. Kdyden molem-
piin paihin muodostetaan joukkue ja keskelle vede-
taan viiva. Pelaajat yrittavat vetaa toisen joukkueen
omalle puolelleen rajaviivaa. Joukkue, joka saa
vedettya toisen joukkueen ensimmaisen kilpailijan
ensin keskiviivan yli, on voittaja.
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Tulitikun heitto

Kenelle: Ryhma/pari/joukkue

Ohje: Jokaiselle annetaan tulitikkuja tietty maara
tai koko aski per joukkue. Jokainen heittad yhta
tikkua kerrallaan vuorollaan. Pisimmalle heittdnyt
voittaa. Tama ei ole voima,vaan tekniikkalaji!
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Purkkis

Kenelle: Ryhma

Ohje: Yksi pelaajista on etsija. Pallo laitetaan pe-
lialueen keskelle ja joku potkaisee sen mahdolli-
simman kauas, kuitenkin maaritellyn pelialueen
sisalla. Etsija hakee pallon ja muut menevat piiloon.

Kun etsija on tuonut pallon entiselle paikalleen, han
huutaa: "Purkki kotona!” ja alkaa etsia toisia pe-
laajia. Aina, kun etsija nakee jonkun, han juoksee
pallon luo ja huutaa tdaman nimen, esim. "Minna
purkissa!” Toiset pelaajat voivat yrittaa pelastaa

kiinnijadneen potkaisemalla pallon uudelleen et-

pelastuvat ja etsija joutuu aloittamaan etsimisen
alusta. Kun etsija on loytanyt kaikki, ensimmaisena
loydetysta tulee seuraava etsija.
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Ihmismuistipeli

Kenelle: Ryhma

Ohje: Ryhmasta valitaan 2-3 vapaaehtoista, jotka
menevat huoneen ulkopuolelle hetkeksi. Muu ryh-
mé& muodostaa parit [mielellddn vahan vieraamman
ihmisen kanssa) ja valitsee parille d&nen ("baa”,
"miau” jne.). Varmistetaan, ettei eri pareilla ole
samoja dania. Parit laitetaan istumaan sikin sokin
lattialle ja pyydetaan vapaaehtoiset sisaan. Sitten
vapaaehtoiset vuorollaan valitsevat muistipelin ta-
voin kaksi ihmista ja yrittavat loytaa parin, jolla on
sama aani. Parin loytanyt pelaaja voi jatkaa kunnes
ei enda loyda paria, jolloin vuoro siirtyy toiselle. Eni-
ten pareja kerannyt pelaaja voittaa.




