RYHMALEIKKEJA JA -PELEJA

LAMPPARIT

Yhdessa nauraminen on tarkea yhteisollisyytta ja ryhmahenkea lisdava tekija. Yksinkertaiset
lammittelyleikit luovat tunnelmaa ja purkavat energiaa.

KONTAKTITANSSI

Musiikin soidessa liikutaan/tanssitaan tilassa. Kun musiikki pysd3, ohjaaja huutaa esim. "kolme
isovarvastal” ja leikkijoiden on mentdva kolmen hengen ryhmiin ja laitettava isovarpaansa yhteen.
Seuraavan musiikkipatkan soidessa liikutaan ko. ryhmadssa niin, etta isovarpaat pysyvat kiinni toisissaan.
Kun uusi kasky kuuluu ”4 kyynarpaata!”, on loydettdva uudet ihmiset.

OTSA SEURAA KATTA

Harjoitus tehddan pareittain. Toinen pitaa kimmentaan noin 20 sentin pdassa toisen otsasta. Kasi-
ihminen alkaa liikkua musiikin mukaan tilassa ja otsa-ihmisen tehtdvana on pitda otsansa koko ajan
samalla etdisyydelld kddesta eli seurata katta. Kasi-ihmisen tehtavana on huolehtia, ettei kumpikaan
tormaa mihinkaan tai kehenkaan.

LUOTTAMUSHARJOITUKSET

Se, ettd ryhmaldiset luottavat toisiinsa on yksi tarkeimpia tekijoitd hyvan ryhmahengen luomisessa.
Luottamusharjoituksissa uskalletaan luottaa itsensa toisten kasiin ja otetaan fyysista kontaktia.

SOKEATANSSI

Toinen parista on sokea (silmat sidottuina tai kiinni). Toinen kuljettaa sokeaa pariaan musiikin mukaan
molemmista kasista kiinni pitden ja huolehtii, ettei tormdilla. Nakevat parit vaihtavat sokeita keskendan
ilman puhetta. On tarkeda, ettei sokea jaa hetkeksikdan yksin, ja ettei hanta koskaan kuljeteta rajusti
vaan niin pienesti ja hitaasti kuin han uskaltaa tulla perdssa. Ndkevda maaraa suunnan, mutta sokea
maaraa tahdin. Harjoitus kannattaa purkaa keskustellen. (oliko kivempi olla ndkeva vai sokea? miksi?
tunnistitko jonkun pelkista kasista?)

NIMILEIKIT

Nimileikkien ideana ei ole vain oppia toisten nimet vaan myos antaa jokaiselle hetkeksi huomio,
hyviaksya jokainen osaksi ryhmaa. Nimileikkeja voi leikkia senkin jalkeen, kun kaikki ovat jo tuttuja
toisilleen, esim. seuraavasti:

NIMIKISA PIIRISSA

Asetutaan piiriin. Jokainen sanoo oman nimensa. Pyritdan sanomaan nimet niin nopeasti perakkain kuin

mahdollista ja otetaan aikaa. Yritetadn parantaa aikaa uudella kierroksella. Tehddain sama, mutta toiseen
suuntaan piirissa. Lopuksi laitetaan nimet kiertamaan yhta aikaa molempiin suuntiin ja katsotaan, kumpi
kierros kdy nopeammin. Kaikki ovat lopuksi voittajia @



VOITTO KOTIIN - nimileikki

Jokainen saa 10 kolikkoa tai muuta pikkuesinettad (minulla sattui olemaan vanhoja kymmenpennisia ja ne
toimivat tosi hyvin). Kuljetaan tilassa. Aina, kun osutaan vastakkain jonkun toisen kanssa, molemmat
yrittavat sanoa toisen nimen. Se, joka onnistuu nopeammin sanomaan vastaantulijan nimen, saa hanelta
vhden esineen/kolikon. Kun kolikot loppuvat, putoaa pelistad pois. Hauskaa on se, ettéd ”havidjit” ovat
tavallaan voittajia, koska he ovat ne, joiden nimet muut muistavat parhaiten.

SAA MOKATA -leikkeja

Improvisaatioleikeissad on paljon harjoituksia, joiden mottona on ”saa mokata”. Epdonnistuminen on
hauskaa eika sita tarvitse pelata.

IRVISTELYTYOHONOTTO

Peli kannattaa alustaa pelaamalla irvistelyjonoa: asetutaan jonoon tilaan, ohjaaja etummaisena.
Jokainen alkaa irvistellad edessdan seisovalle ja samaan aikaan yrittda saada takanaan seisovaa kiinni
irvistelystd. Kun edessa seisova saa takanaan irvistelevan kiinni, hdn lahettaa tdman jonon perdan.
Pelissd ei saa vaittda vastaan tai vastustella edessa seisovan tuomiota.

Irvistelytyohonottoon tarvitaan kolme tuolia. Keskelld istuu tyénantaja ja molemmilla puolilla
tyonhakijat. Ohjaaja voi aluksi olla tyénantaja. Valitaan yhdessa ammatti, jossa vaaditaan vakavaa
asennetta ja tarkkuutta jne. Tydnantaja kadntyy vuorotelleen kummankin tyonhakijan puoleen ja kyselee
heiltd asiallisia kysymyksia. Aina, kun han kdantaa selkdnsa, tyonhakijat alkavat irvistellda hanelle. Kun
han kadntyy takaisin, tyonhakijat yrittdavat vaikuttaa mahdollisimman asiallisilta. Jos ty6nantaja saa
hakijan kiinni irvistelysta, taman pitaa yrittaa selittda tekonsa (kauhea kramppi iski alaleukaan). Jos
selitys ei vakuuta tyonantajaa, han heittaa hakijan ulos ja yleisosta paasee seuraava hakija tdiman
paikalle. Kannattaa ottaa isoja riskeja, paastelld 43nia, tanssia tuolilla jne. Kiinnijdaminen on yleison
mielesta hauskaa eli mokaaminen on tavallaan onnistumista.

TAALTA ME TULLAAN

T&aalta me tullaan on pantomiimipeli, joka toimii myos lampparina. Siihen on helppo tulla mukaan, vaikka
olisi vdhan ujompikin. Ryhma jaetaan kahteen joukkueeseen, jotka asettuvat riveiksi vastakkain.
Arvotaan aloittajajoukkue ja annetaan heille tehtavaksi paattaa salassa esim. jokin vari, jokin tv-sarja tai
jokin kouluaine. Sitten he ottavat toisiaan kasikynkasta ja lahtevat rivissa kohti toista joukkuetta hokien
samalla "tdaaltd me tullaan, tadlta me tullaan”. Kun tulijat ovat odottajajoukkueen mielesta sopivalla
etdisyydelld, odottajat huutavat ”Seis!”. Tulijat alkavat pantomiimisesti eli eleilld, ilman aania tai
puhetta, esittda sopimaansa varid, tv-sarjaa, kouluainetta tms. Kaikki esittavat yhta aikaisesti aja omalla
tavallaan. Toinen joukkue yrittaa arvata, mista on kysymys. Kun he arvaavat oikein, esittdjat lahtevat
juoksemaan karkuun ja arvaajat yrittavat saada heidat kiinni. Kiinnisaadut siirtyvat toiseen
joukkueeseen. Seuraavalla kierroksella arvaajia ja esittajia vaihdetaan.



El SAA SANOA S:AA

Erilaiset rajoituspelit ovat myos hauskoja improleikkeja ja koska kaikki mokaavat, ei se ole pelottavaa.
Aloitetaan kahden hengen kohtaus ja sovitaan jokin helppo tilanne, esim. kampaaja ja asiakas/
pianonsoiton opettaja ja oppilas tms. Nayttelijat aloittavat kohtauksen, mutta aina, kun jompikumpi
sanoo sanan, jossa on s-kirjain, yleiso huutaa ”S!” ja nayttelija joutuu pois pelistd. Katsomosta juoksee
uusi nayttelija hianen paikalleen ja kohtaus jatkuu.

KIRJAILLA

Ohjaaja tai yksi ryhmasta kertoo tarinaa. Voidaan paattaa yhdessa tarinan nimi ja tyylilaji. Voidaan myos
sopia, etta kyseessa on kirja, josta kertoja ”"lukee” muutamia katkelmia. Kun kertoja kertoo tarinaa, muut
ryhmaldiset esittdvat kaiken, mitad han sanoo. ”Aurinko nousi korkealle taivaalle ja mies riisui kenkansa”
tarkoittaa, ettd lavalla on aurinko, taivas, mies ja kenka - vahintadan. Kertoja voi vililla antaa
nayttelijoille tilaa sanomalla esim: ”Silloin mies huokaisi:”, jolloin nayttelijan pitda keksia henkilélle
repliikki. Kun kertoja sanoo: “uusi luku”, lava tyhjenee ja henkil6iden nayttelijat voivat vaihtua.

KETJUMURHAAJA

Ryhma jaetaan 4-5 hengen ryhmiin. Yhdestd ryhmasta kaikki, paitsi yksi, menevat ulos tilasta. Yleiso
paattaa hanelle ammatin, paikan ja esineen. Ne eivit saa liittya toisiinsa ja esine ei saa olla ase, esim.
leipuri, kirkko ja tulitikku. Ohjaaja alkaa ottaa aikaa ja toinen joukkueen jasen huudetaan sisaan.
Ensimmainen alkaa esittaa toiselle pantomiimisesti ensin ammattia. Kun toinen uskoo tietavansa, mista
on kysymys, han kattelee ensimmaisen ja tama alkaa esittaa paikkaa. Kun toinen luulee tietavansa
paikan, han kdttelee taas ensimmaisen ja tima alkaa esittaa esinetta. Kun toinen luulee tietdvansa, han
sieppaa esineen ensimmaisen kadesta ja murhaa taman silld. Huudetaan kolmas pelaaja sisadn ja toinen
alkaa esittdaa hanelle ammattia, paikkaa ja esinettd, jotka uskoi ensimmaisen esittineen hanelle. Pelin
idea on, etta juttu toimii rikkindisen puhelimen tavoin. Ohjaaja kannustaa arvaamaan ja olemaan nopea
ja harvoin esitetyt asiat sdilyvat samoina joukkueen ensimmaiseltd pelaajalta viimeiselle. Tdma on
tietysti yleisosta hauskaa. Peli pelataan ikdan kuin kilpailuna, mutta voittajalla ei juurikaan ole valia.

KUKA OLEN?

Yksi tai kaksi ryhmastd menee ulos tilasta. Ryhma paattaa, keitd he ovat ja miten heihin suhtaudutaan ja
luo tilanteen. Esim. ulkona olevat ovat hdapari ja ryhmaldiset paattavat, kuka heista on pappi, kuka on
bestman jne. Voidaan puhua joko suomea tai siansaksaa. Kun tilanne on valmis, ulkona odottavat
kutsutaan sisdan. Heidan tulee yrittaa paatella, keita he ovat ja alkaa kayttaytya siihen sopivalla tavalla.
Jos he arvaavat vaarin, esim. sulhanen luulee olevansa pappi, se on kaikille hauskaa ja muut suhtautuvat
sithen asiaan kuuluvalla tavalla ”Sami, nyt et pelleile!”



