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1 OPINNAYTETYON LAHTOKOHDAT

Opinnaytetyohon sai alkunsa Lieksan Keskuskoulun erityisopetuksessa
heranneesta tarpeesta kehittdd kerhoa, jolla pyritdadn parantamaan sensorista
integraatiota. Sensorinen integraatio tarkoittaa keskushermoston kykya yh-
distaa eri aistiarsykkeita.

Opinnaytetydmme sisaltdd kaksi osaa, teoreettisen osuuden seké lukuvuo-
denmittaisen kerhosuunnitelman. Teoreettinen osuus kertoo mita sensorinen
integraatio on. Teoreettinen osuus sisaltdd myods perusteet aistien toiminnasta
ja niiden merkityksesta sensoriseen integraatioon. Téasta osuudesta kerhoa
ohjaava henkilo saa sensorisesta integraatiosta tarvitsemansa tietopohjan.

Opinnaytety0 sisaltdd myos teoreettiseen osuuteen perustuvan lukuvuoden
mittaisen kerhosuunnitelman(litel). Kerhosuunnitelmien tarkoitus on senso-
risten integraatiohairididen aiheuttamien haasteiden vahentaminen. Opettaja
voi toimia oppaan mukaan, soveltaa harjoitteita tai ottaa siitd osia kerhoon tai

tuntityoskentelyyn.

Kerhosuunnitelmat on tehty pa&asiallisesti 7-10-vuotiaille eli 1-3-luokkalaisille.
Muut alakoululaiset huomioimme harjoitteiden sovellusmahdollisuuksina.
Lukuvuosi on jaettu 10 kuukaudenmittaiseen teemaan ja jokaisen teeman alla
on nelja kerhokertaa. Joulukuu on poikkeus ja sisaltda kolme kerhokertaa.
Suunnitelmat sisaltavat ohjeet toimintaan, harjoitteisiin ja tavoitteet jokaiselle
kerralle.

2 AISTIT

2.1 Aistitoiminnot

Aistien valityksella inminen saa tietoa ymparistosta ja omasta elimistostaan.
Ihmiseen kohdistuu koko ajan paljon erilaisia aistiarsykkeita. Aistielinten

reseptorit muuttavat eri arsykkeet hermoimpulsseiksi. Reseptori on aistieli-



men solu tai solun osa, joka on erikoistunut aistiarsykkeiden kasittelyyn.
Hermoimpulssit kulkevat kehossa aistielimesté aivoihin ja lopulta syntyy aisti-
mus. Aistitoimintoja kutsutaan yleisesti sensorisiksi toiminnoiksi. (Ars-
tila, Bjorkqgvist, Hanninen & Nienstedt 2002,475.)

Aistit on opinnaytetydssadmme jaettu kehon ulkopuolelta tuleviin aistei-
hin(eksteroseptiivisiin), kehon asennosta ja liikkeista kertoviin aisteihin (prop-

rioseptiivisiin) ja kehon sisalté tuleviin aisteihin(interoseptiivisiin).

Aisteihin, jotka kertovat kehon ulkopuolelta tulevista arsykkeista luokitellaan
nako- ,kuulo-, maku, haju- ja tuntoaisti. Nama aistit kertovat ihmiselle ympa-
rilla tapahtuvista asioista, kosketuksesta ja ruoka-aineiden mausta. Kehon
asennosta ja liikkeista kertovat aistit ovat asento- ja liikeaisti seké painovoima-
, paanliike- ja tasapainoaisti. Namé& mahdollistavat kehon sijainnin, liikkeen ja
siihen vaikuttavan painovoimaan havainnoinnin. Kehon sisalta tulevat aistit
ovat viskeraalisia aistiarsykkeita. Nama kertovat sisdelinten toiminnasta.
(Ayres 2008, 74.)

Ihmiskehon jokainen osa lahettaé aistitietoa aivoihin. Tatéa eri aistien antamaa
tietoa hermosto kayttaa reagoidakseen aistimusten opastamalla tavalla. Iiman
tata aistimusten sdannollista ja monipuolista virtaa hermosto ja aivot eivat

pysty kehittymaan ja toimimaan normaalisti. (Ayres 2008, 74.)

2.2 Aistiradat

Reseptoreista keskushermostoon kulkevia hermostoketjuja kutsutaan aistira-
doiksi (sensoriset hermoradat). Aistiradat kuljettavat aistiarsykkeiden resepto-
reihin johtamaa informaatiota keskushermostoon. Keskushermostoon kuuluvat
aivot, aivorunko ja selkaydin (ks. kuvio 1). (Hiltunen, Holmberg, Kaikkonen,
Lindblom-Ylanne, Nienstedt& Wahala 2006, 340.)



Isot aivot ja aivokuori
Pikkuaivot

Aivorunko: f/
=viliaivot !
- talamus \
- hypotalamus
~-keskiaivot
-aivesilta
-ydinjatke

KUVIO 1. Aivojen rakenne ja aivojen eri osien sijainti (Ihmisen
hermojarjestelma 2001.)

Aistiratojen valittama tieto muuttuu matkalla suuresti. Impulssiviran kulkiessa
eteenpain synapsin kautta hermosolusta toiseen, vaikuttavat siihen muiden
hermosolujen lahettamat impulssit. Synapsit ovat hermosolujen eli neuronien

rajapintoja. (Arstila ym. 2002,478.)

Erikoistuneet aistiradat kulkevat mahdollisimman lyhytta reitti& reseptoreista
aivokuoren tietylle alueelle. Erikoistuneet aistiradat kuljettavat vain tiettya ais-
timusta, kuten nakoaistimusta. Erikoistuneet aistiradat kulkevat véliaivoissa
sijaitsevan talamuksen kautta. Hajurata on kuitenkin poikkeus. Hajurata kul-
kee aivojen otsalohkon hajukdamien kautta. Talamus sisaltaa suuren méaaran
aisti- ja lilkeratajarjestelmiin kuuluvia viesteja muokkaavia tumakkeita eli her-
mosolukertymid. Kehossa on myos erikoistumattomia aistiratoja. Nama aisti-
radat kuljettavat tietoa laajoille alueille aivokuorta. Tama vaikuttaa mm. her-

moston vireystilaan. (Hiltunen ym. 2006, 340.)

Tietoinen aistimus voi syntya myos aistiratojen impulsseista. Esimerkiksi pik-
kusormi aistii kipua, kun isku kyynarpd&héan on aiheuttanut impulssisarjan.
Tama tuntemus johtuu siitd, etté pikkusormen aistiradat kulkevat
kyynarhermossa. Eika siita, etta pikkusormeen olisi suoranaisesti sattunut.
(Arstila ym. 2002, 478.)



2.3 Kehon ulkopuolelta tulevat aistit

Nakoaisti

Silman rakenne (ks. kuvio 2) on monimuotoinen. Silman halkaisija on noin
2.5cm. Suurin osa silmasta on lasiaista (varitontd massaa) jota suojaa kolme
kalvoa. Kalvoista lahinna lasiaista on valoaaltoihin reagoiva verkkokalvo.
Verkkokalvon saikeistd muodostuu nékdhermo, jota pitkin ndkoaistimus
valittyy eteenpain. Nakéhermon lisaksi silméan takaosassa on tarkan naon
alue, johon silma pyrkii aistimuksen tarkentamaan. (Nakdvammaisten
keskusliitto ry 2008.)

Silmén etuosassa on silmanlinssi, mykio, varikalvo ja mustuainen. Linssi tait-
taa sarveiskalvon kanssa valonsateet verkkokalvolle. Myki6 on véarikalvon
takana oleva osa jonka kuperuus mukautuu katsottavan kohteen etaisyyden
mukaan. Varikalvo antaa silmille varin ja mustuainen eli pupilli muuttaa koko-

aan valaistuksen mukaan.(Nakoévammaisten keskusliitto ry 2008.)

KUVIO 2. Silman rakenne (Nakévammaisten keskusliitto ry 2008.)



Valon arsyttaessa verkkokalvoa syntyy nakoarsykkeita eri nakdaistimuksia
kasitteleviin aivorungon keskuksiin. Kasitellyt impulssit integroituvat eli
yhdistyvat muihin aistimuksiin, kuten lihaksista ja nivelista tuleviin tietoihin.
Tama integraatio mahdollistaa ympariston hahmottamisen.(Ayres 2008, 75.)
Néakdaistin avulla ihminen saa paljon tietoa ihmisten ja esineiden sijainnista

seka yleensa ymparistostaan.

Silmé&n aistimus kulkee aivorungolle ja pikkuaivoihin. Tiedot integroituvat
liketta aiheuttaviin viesteihin. Lopulta tieto p&atyy silmié ja niskaa liikuttaviin
lihaksiin. Taman jatkumon ansiosta voimme sujuvasti seurata lilkkuvaa koh-
detta. Jotkut impulssit jatkavat matkaansa isojenaivojen eri osiin, jossa aisti-
tieto edelleen integroituu. Nakoaistitiedon sujuva integroituminen mahdollistaa
sen, ettd ihminen ymmartad nakemansa. Erityisen tarkeaa nakoaistin suju-
vassa integroitumisessa muihin aisteihin on lukutaidon saavuttaminen ja sen
yllapito. (Ayres 2008, 75.)

Paiva-, hamara ja yonako6on osallistuvat eri solutyypit. Nama solutyypit rea-
goivat ihmisilla eri nopeudella. Solutyyppien reaktionopeudesta riippuu silmén
tottuminen erilaisiin valaistuksiin. Toiset nakevét nopeasti pimeassa, kun toi-
silla tottuminen saattaa kestaa pitkiakin aikoja. Naon suorituskyky muuttuu
myos silmén eri osissa. Suoraan katsottaessa kaytdéssa on huomattavasti
enemman eri soluja, kuin silmén sivureunoja kaytettaessa. (Aaltonen, Hama-
lainen, Laine & Revonsuo 2006, 148-149.)

Silma mukautuu lahelle ja kauas katsottaessa. Tata mukautumista kutsutaan
akkomondaatioksi. Akkomondaatio tarkoittaa, ettéd kuva muodostuu verkko-
kalvolla eri kohtaan. Akkomondaatio mahdollistaa tarkan ndkemisen etaisyy-
desta huolimatta. Nakokykya tarkentaa myos pupillien yhdenaikainen supis-
tuminen. Toisen silmén pupillin supistuessa valoon reagoinnin yhteydessa
my6s toisen silméan pupilli reagoi supistuen ja néin nako teravaoityy. (Hiltunen
ym. 2006, 319-320.)

Kolmiulotteinen nakeminen on mahdollista, koska aivot analysoivat molem-
pien silmien lahettadmien tietojen eroja. Ympariston arviointi on kuitenkin mah-
dollista myo6s yhdella silmalla. Silloin esineiden sijoittelu ja koko seka taustan

muuttaminen helpottavat sijainnin arviointia. Myds katsojan liikkuminen auttaa

kolmiulotteisessa hahmottamisessa. (Arstila ym. 2002, 513.)



Kuuloaisti

Korvan rakenne on jaettu kolmeen eri alueeseen ulkokorvaan, valikorvaan ja
sisékorvaan (ks. kuvio 3). Ulkokorvaan kuuluu korvanlehti ja korvakaytava.
Ulkokorvan ja valikorvan valissé on tarykalvo. Valikorvaan kuuluvat vasara,
alasin ja jalustin. Valikorvan osat kuljettavat tarykalvon varahtelya eteenpain.
Varahtely tavoittaa lopulta simpukan sisalla olevan nesteen. Simpukassa ole-
vat aistinsolut kuljettavat varahtelyt eteenpéin kuulohermon kautta aivokuoren
kuuloalueelle. (Arstila ym. 2002, 492.)

korvakaytava

korvanlehti

kuulohermo

simpukka

tarykalyvo i = Lstin

ulkokorva valikorva  sisakorva

KUVIO 3. Korvan rakenne (Korva 2008.)

Yleensa &ani tulee havaitsijan korvaan ilman kautta. Aaniaallot etenevat myos
kiinteissa aineissa ja nesteissé. Mielenkiintoista on se, miten erilaiselta eri
valittajan kautta kulkeva sama aani kuulostaa. Korvassakin aani etenee kaik-

kien edellisten valittdjien kautta. (Hiltunen ym. 2006,300.)

Korva reagoi hyvin herkasti heikkoihinkin &aniin. Toisaalta korva pystyy
kestamaan lyhytaikaista voimakasta melua kohtalaisen hyvin. Ihmisen korva
reagoi parhaiten kuuloalueen aaniin jotka ovat taajuudeltaan 20- 20 000 Hz

(varahdysta sekunnissa). Aanen taajuutta voi saadella korvan ja aanilahteen



valimatkalla. Taajuuden muuttuminen saa my6s aanen kuulostamaan erilai-
selta. Ihminen havaitsee my6s aanen taajuuseroja kuuloalueella. (Hiltunen
ym. 2006, 299, 305, 306.)

Kuuloreseptorit lahettavat arsykkeita aivorungon kuulokeskuksiin. Tumakkeet
kasittelevat kuuloarsykkeita yhdessé tasapaino aistijarjestelman seka ihon ja
lihasten lahettdmien aistimusten kanssa. Nako- ja kuuloaistia kasittelevat kes-
kukset sijaitsevat lahella toisiaan ja ne vaihtavat tietoja keskenaan. Osa kuu-
loaistitiedosta jatkaa aivorungon muihin osiin ja pikkuaivoihin. Pikkuaivoissa
aistitieto integroituu muihin inmisen silla hetkella saamiin aistitietoihin esimer-
kiksi nédkdaistimukseen. Tama integroituminen mahdollistaa kuullun ymmar-
tamisen. Kuuloaistin monimutkaisin osa on ehdottomasti aanteiden kehittymi-

nen merkitykselliseksi puheeksi. (Ayres 2008, 76.)

Tuntoaisti

Iholla on monenlaisia kosketusreseptoreja. Nama ottavat vastaan aistiarsyk-
keitd kosketuksesta, kylmasta, kivusta ja kutinasta. Harvoin ajattelemme,
kuinka tarkea aisti tuntoaisti on. Tuntoaistijarjestelma on ehdottomasti ihmisen
aistijarjestelmista laajin ja vaikuttaa fyysiseen ja psyykkiseen toimintaan.
(Ayres 2008, 77.)

Tuntoaistijarjestelma kehittyy ennen lapsen syntymaa, aistijarjestelmista
ensimmaisend. Tuntoaisti toimii jo kun n&ko- ja kuuloaistijarjestelmét alkavat
vasta kehittyd, siksi kosketustunto on erittain tarked. Se vaikuttaa koko
hermoston toiminnan syntyyn. Riittdva tuntoarsykkeiden maara takaa her-

moston toiminnan tasapainon sailymisen. (Ayres 2008, 78.)

Niskan alapuolella sijaitsevat tuntoreseptorit lahettavat aistiarsykkeita sel-
kaytimeen, josta ne jatkavat matkaa aivorunkoon. Pddnahassa olevat resepto-
rit lahettavat impulssit suoraan aivorunkoon. Aivorungosta tuntoaistitieto leviaa
aivoihin. Aivorungon tumakkeet eivat kykene viestittdméaan kosketuksen tark-
kaa sijaintia tai sen muotoa. Nama tiedot kasitellaan aivokuoren sensorisilla
alueilla.( Ayres 2008, 77-78.)

Kosketuksen aistiminen perustuu kosketusreseptorien toimintaan.

Kosketusreseptoreiden tiheys vaihtelee eri kehonalueilla huomattavasti. Sor-
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menpaissa tai muilla tarkan tunnon alueilla reseptoreita on hyvin tiheassa ja
tuntemukset ovat tarkempia. Seldssa taas on reseptoreja harvassa ja
viidenkin senttimetrin paassa toisistaan olevat arsykkeet voivat tuntua yhtena
kosketuksena. (Hiltunen ym. 2006, 286.)

Kipuaisti on erityisen tarkea. Se kertoo jostakin mahdollisesti kehoa vahin-
goittavasta tekijasta. Jos kipuaisti puuttuu, ihminen ei pysty suojelemaan itse-
aan riittavan hyvin tapaturmilta. Puhtaan kivun liséksi aistimukseen liittyy aina
epamiellyttavyys, joka pakottaa ihmisen kiinnittamaan huomion tuntemukseen.
(Hiltunen ym. 288.)

Kutina on sukua pintakivulle. Jos ihmiseltd on kadonnut kiputunto, puuttuu
hanelta myos kutinatunto. Kutinaa ihminen tuntee joissain limakalvoissa ja
ihossa. Yleensa kutina on ulkoisen arsykkeen aiheuttamaa. Ihmisen on vaikea
olla raapimatta voimakkaasti kutiavaa ihoa, ja siksi iho on usein kutiavasta
paikasta rikki. Yleensd ihminen kestaa mieluummin raapimisesta seuraava

kipua, kuin kutinaa. (Arstila ym. 486.)

Makuaisti

Makua aistivista reseptoreista muodostuvia makusilmuja on eniten kielessa.
Makusilmuja on niukemmin muualla suuontelon limakalvossa, joitakin kurkun-
paassakin. Kielenmakureseptorit rekisteroivat neljad makua: makeaa,
hapanta, karvasta ja suolaista. (Arstila ym. 2002, 490.) Eri maut vaikuttavat
mielipiteeseemme ruuasta. Toisaalta myds siihen, ettd osaamme valttaa syo-

masta vaarallisia aineita tai pilaantunutta ruokaa. (Ayres 2008, 76.)

Sama reseptori pystyy lahettamaan tietoa monesta mausta, mutta ne herkis-
tyvat kuitenkin erilailla eri aineille. Makeaa maistetaan parhaiten kielen kar-
jelld, suolaista ja hapanta kielen laidoilla ja karvasta kielen takaosassa.
Monet maut ovat hajuja, silla osa ruuan aromiaineista nousee nenaonteloon.
Maut ovat erilaisia, jos niita maistelee esimerkiksi nuhaisena. (Arstila ym.
2002, 491.)
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Hajuaisti

Hajureseptoreja on suhteellisen pienella alueella nendontelossa. Resepto-
reista lahtee pitkia limassa uiskentelevia karvoja, joiden osat reagoivat hajuai-
neisiin. Hajureseptorit uusiutuvat muutaman viikon valein. (Hiltunen ym. 20086,
298.)

Haju on erikoinen aistimus, silla se kulkee suoraan aivojen limbiseen jarjes-
telmé&an, eikéd kulje aivorungon kautta. Limbinen jarjestelma sijaitsee aivokuo-
ren siséreunalla. Se saatelee mielentiloja ja tahdosta riippumattomia toimin-
toja. Tama selittdd miksi hajut voivat herattaa tunteita. Hajun perusteella
voimme myds luoda kasityksen asiasta, joko pitaa tai inhota jotain asiaa. Hajut
voivat herattdd myos muistoja, jotka vaikuttavat toimintaamme. (Ayres 2008,
77.)

Nuuhkimalla ihminen voi lisatad hajualueen kautta kulkevaa ilmavirtaa. Nain
hajuaistimuksia voi vahvistaa. Ihminen aistii heikosti hajuaistin avulla
suuntaa ja voimakkuuksia. Aineiden maaran pitaa lisdantya niin haju- kuin
makuaistissakin 30% ennen kuin eron pystyy huomaamaan. (Arstila 2002,
491-492))

2.4 Kehon asennoista ja liikkeesta kertovat aistit

Ayres (2008) jaottelee ndma kehon asennoista ja liikkeesta kertovat aistit
kahteen osaan; Proprioseptiiviseen eli asento- ja liikeaistiin ja vestibulaariseen
painovoima-, paanliike- ja tasapainoaistiin. Ihminen tiedostaa naiden aistien
avulla missa keho lilkkkuu ja miten. Nama aistit reagoivat myos kehon asen-

toihin, painovoimaan ja liikkeeseen. (Mts. 74.)

Asento- ja liikeaisti

Asento- ja liikkeaisti on lihasten supistumista ja venymista seka luiden véalisten
nivelten taipumista, oikaisua, vetoa ja puristumista. Naista aistimuksista tule-

vat impulssit kulkevat selkaydinté pitkin aivorunkoon ja pikkuaivoihin. Osa
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impulsseista paatyy isoihinaivoihin. Emme huomaa tata aistimusta, jos
emme keskitd huomiotamme erityisesti liikkeisimme. TAma johtuu siita, etta
tata aistimusta kasittelevat aivojen osat eivat tuota tietoisuutta. (Ayres 2008,
78-79.)

Kehonjasenten asennon ihminen tiedostaa katsomatta. Tam& mahdollistuu
nivelen taivutuskulmaa mittaavissa nivelpusseissa ja niiden lahella sijaitsevien
reseptorien avulla. Naiden reseptorien toiminta on tiedostettavissa. (Hiltunen
ym. 292.)

Asento- ja liikeaisti mahdollistaa sujuvan liikkumisen. Jos saisimme vahan
asennoista ja liikkeesta kertovaa aistitietoa, olisivat likkeemme hitaita, kom-
pel6ita ja vaatisivat huomattavasti enemman ponnisteluja. Tama aisti toimii
yhdessa nakoaistin kanssa. Jos Asento- ja liikeaisti ei toimi kunnolla joutuu
tukeutumaan enemman nakoaistitietoon. Lapsen asento- ja liikkeaistitiedon
kasittelyn ollessa puutteellista, on lapsen lAhes mahdotonta tehda mitaan,

ilman ettd seuraa tekemé&ansa tiiviisti katseella. (Ayres 2008, 79.)

Painovoima-, paanliike- ja tasapainoaisti

Painovoima-, paanliike- ja tasapainoaistia kutsutaan vestibulaariseksi aistiksi.
Sisakorvassa olevassa simpukassa sijaitsevat kuuloreseptorit, asentoresep-
torit ja kaarikaytavien lilkereseptorit. Tama aisti perustuu ndiden reseptorien
toimintaan. (Ayres 2008, 79.)

Sisdkorvan asentoreseptorit reagoivat painovoimaan. (Ayres 2008, 79.)
Asentoreseptorit ovat karvasoluja, jotka sijaitsevat tukisolujen lomassa. Karvat
on liittanyt yhteen kalvomainen hyytelokerros, jossa on kalsiumkarbonaattimu-
rusia (tasapainokivid). Tasapainokivet muuttavat karvasolujen asentoa pai-
nollaan, koska ovat nestettd raskaampia ja painovoima vetaa niita puoleensa.
(Arstila ym. 2006, 487.) Tasapainokivien aikaansaama liike aktivoi her-
mosaikeet, jotka kuljettavat aistidrsykkeet aivorungon vestibulaaritumakkeisiin.
Koska painovoima vaikuttaa inmiseen koko ajan, saa ihminen myds paino-
voima-, paéanliike- ja tasapainoaistimuksia tauotta. Paanliike muuttaa aistitie-

toa, koska painovoiman vaikutus ja suunta vaihtuvat. (Ayres 2008, 79-80.)
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My0s kaarikaytavien liikereseptorit vaikuttavat painovoima-, paanliike ja
tasapainoaistiin. Ne reagoivat paan kiihtyvaan ja hidastuvaan liikkkeeseen.
Nesteen tavoite on jatkaa alkanutta liikettd samansuuntaisena. Tasta seuraa
nesteen virtaus kaarikaytavassa. (Arstila ym. 2006, 487.) Esimerkiksi, kun
ihminen katsoo yllattaen olkansa yli, neste kuitenkin edelleen pyrkii likkumaan
eteenpain, eikd vaihda automaattisesti liiketta paan mukana. Tasta seuraa
yhdessa tai useammassa korvakaytavassa nesteen pakkautuminen kaari-
kaytavan takaseindan. Nesteen liikkeesta seuraava paine arsyttaa kaarikayta-
vissa olevia reseptoreja. Tastéa seuraa impulsseja, jotka kulkevat vestibulaa-
rista hermoa pitkin vestibulaaritumakkeisiin. Taman sensorisen arsykkeen
ihminen saa aina kun paan liikkeen suunta tai nopeus vaihtuu. (Ayres 2008,
80.)

Asento- ja liikereseptorien antamat aistiarsykkeet kertovat tarkasti litkum-
meko, olemmeko paikallamme, mikd on nopeutemme ja miten paino-
voima vaikuttaa asentoomme. Vestibulaarinen aistijarjestelma on erittain
herkka, joten aivot huomaavat pienimmankin asennon muutoksen. Tama tieto

on erityisen tarkeda toimintakykymme kannalta. (Ayres 2008, 80.)

Aivorungon vestibulaaritumakkeissa ja pikkuaivoissa kasitellaan lahes kaikki
painovoima-, paan liike- ja tasapainoaistimukset. Sielt ne levidvat muualle
kehoon ja yhdistyvat muiden aistitoimintojen kanssa. Alas selkaytimeen jatka-
vat impulssit integroituvat muiden sensoristen ja motoristen impulssien kanssa
vaikuttaen asennon hallintaan, tasapainoon ja liilkkumiseen. Aivojen
ylemmille tasoille jatkavat impulssit toimivat yhteistydssa tunto, asento-, ja
like, seka kuulo- ja ndkdaisti impulssien kanssa. Taméa vuorovaikutus mahdol-
listaa tilan hahmottamisen ja kulkusuunnan tiedostamisen. ( Ayres 2008,
80.)

Painovoima-, paan liike- ja tasapainoaistimuksesta tulee harvoin tietoi-
seksi. Se on kuitenkin mahdollista esimerkiksi silloin, kun pydérimme ympari
oikein lujaa. Painovoima- ,paan liikke- ja tasapainoaistijarjestelman ylikuormitus
ei kuitenkaan tunnu huonona olona sisakorvassa, vaan se vaikuttaa koko
kehoon. Esimerkiksi taman seurauksena nakoaisti ei toimi normaalisti. Kaari-
kaytavissa tapahtuva toiminta antaa nédkdhavainnolle fyysisen kiinnekohdan ja

nain merkityksen. Jos ihminen ei tiedostaisi oman liikkeensa suuntaa, eika
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sen muutosta, han ei loytaisi esimerkiksi etsimaansa paikkaa. (Ayres 2008,
80.)

2.5 Kehon sisaisista tapahtumista kertovat aistit

Kehon siséisista tapahtumista kertovat aistimukset tarkoittavat viskeraalisia
aistiarsykkeita. Viskeraalinen aisti kertoo sisaelimien tuntemuksista. Viske-
raalisia aistireseptoreja on suurimmissa verisuonissa ja sisaelimissa. Nama
reseptorit aktivoituvat elinten toiminnasta, verenkierrosta ja veren kemialli-
sesta koostumuksesta. Tiedot kehon sisaisista toiminnoista ovat tarkeita ter-
veyden kannalta. (Ayres 2008, 81.)

Sisdelimista tulevat aistiarsykkeet auttavat saatelemaan autonomisen her-
moston toimintoja, kuten ruuansulatusta ja verenkiertoa. Autonomiseen her-
mostoon vaikuttavat erityisesti myds tuntoaisti sek&a asento- ja liikeaisti. Esi-
merkiksi pyorimisesta aiheutuva ruuansulatusjarjestelman toiminnan hairio ja
siitd seuraava kipu voi aiheuttaa hengityksen lamautumisen. Kehon siséiset
aistiarsykkeet kertovat myoés aivoille kuinka paljon keho tarvitsee vetta ja
ruokaa. (Ayres 2008, 81-82.)

3 SENSORINEN INTEGRAATIO

3.1 Sensorisen integraation perusteet

Tohtori A. Jean Ayres kuvaa sensorista integraatiota kyvyksi organisoida eri-
laisia aisti-informaatioita jokapdaivaiseen kayttéon (Fisher, Murray & Bundy
1991, 3). Sensorinen integraatio on neurologinen tapahtumaprosessi, jonka
tarkoituksena on organisoida ja jasentda ymparistostamme ja kehostamme

saamia aistitietoja ja viesteja. (Stock Kranowitz 2000, 56.) Keskushermoston
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ja erityisesti aivojen osuus sensorisessa integraatiossa on tarked, koska ais-
timuksia virtaa aivoihin jokaisesta kehon osasta ja aistikanavasta. (Ayres
2008, 29.) Aistien integroituminen tapahtuu aivokuorella, aivojen sensorisella
alueella (Ahonen ym, 2002, 36).

Ayres (2008) kuvailee sensorista integraatiota likenteen ohjaamisena. Aivojen
tehtavana on jasentaa kaikki sinne tulevat aistiarsykkeet. Liikennepoliisin teh-
tavana oli aikoinaan ohjata liikennetta siten, etta kaikki autot paasivéat jarjes-
telmallisesti risteyksesta haluamaansa suuntaan ja pystyivat jatkamaan mat-
kaansa joustavasti. Aivoilla on aistimusten kanssa sama tehtava. Ne lajittele-
vat, ohjaavat ja paikallistavat aistimuksia samalla tavoin. Aistimusten kulki-
essa jarjestelmallisesti ja jasentyneesti, pystyvat aivot muodostamaan niista
havaintoja. Havaintojen seurauksena ihmisten pystyy reagoimaan koke-
maansa tilanteeseen kayttaytymalla tarkoituksenmukaisesti ja oppimaan
tilanteista. Nain ollen sensorinen integraatio on perusta alylliselle toiminnalle,
oppimiselle ja sosiaaliselle kanssakaymiselle. (Mts. 29-30.) Hyvan sensorisen
integraation avulla tiedon kasittely ja jasentdminen tapahtuu automaattisesti,
jolloin reaktiomme ja toimintammekin on automaattista (Yack, Sutton&Aquilla
2001, 23).

3.2 Sensorinen integraatioprosessi ja hermoston toiminta
prosessin aikana

Sensorisen integraation tapahtumaprosessin kuvailussa kaytamme pohjana
tohtori A. Jean Ayresin sensorisen integraation teoriaa. Ayresin teorian rin-

nalla kaytamme Williamsin ja Anzalonen vuonna 1996 luomaa teoriaa.

Huomasimme, ettd Ayres, Williams ja Anzalone kuvaavat sensorisen integ-
raatioprosessin etenemista hyvin erilaisista laht6kohdista. Teoriat sisaltavat
paapiirteittdin samat asiat, mutta niiden lahtékohdat ovat hyvin erilaiset. Ayres
kuvaa sensorista integraatiota hermoston toiminnan kautta, kuinka aistiarsyk-
keet kulkevat kussakin hermoston osassa. Ayresin teoriassa ikaan kuin aloi-
tetaan sensorisen integraatioprosessin lopputuloksesta eli siitd milla tavoin

ihminen reagoi ja kayttaytyy saatuihin aistimuksiin. Williams ja Anzalone puo-
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lestaan aloittavat teoriansa siita mistd sensorisen integraatioprosessi alkaa,

eli aistimuksesta ja sen saapumisesta ihmiskehoon.

Erittelimme teoriat omiksi luvuikseen siten, ettéd aloitamme sensorisen integ-
raatioprosessin kerronnan Williamsin ja Anzalonen teoriasta ja taman jalkeen
siirrymme Ayresin teoriaan. Jarjestysta perustelemme silla, ettéd Williamsin ja
Anzalonen teoria on jaettu viiteen osatekijaan, joista on helppo seurata senso-
risen integraatioprosessin kulkua. Lisaksi heidan teoriansa on hyvin konkreti-
soiva, ikdan kuin he kertoisivat mita kehon ulkopuolella tapahtuu integraatio-
prosessin aikana. Taman jalkeen on helppo siirtya Ayresin teoriaan, jossa ker-

rotaan kuinka eri aistimukset kulkevat kehon sisalla.

Kokoamme sensorisen integraatioprosessin kulun viela esimerkkitapauksen
avulla. Esimerkki on kouluun soveltuva, jossa oppilas ottaa opettajalta ohjeita
vastaan. Sovellamme esimerkissamme Williamsin ja Anzalonen teorian viitta
osatekijaa, seka taydennamme osatekijoita Ayresin hermostollisesta nako-

kulmasta.

Williams ja Anzalone 1996 kertovat Yack ym. teoksessa kehittamastaan
sensorisen integraation teoriasta. Teoria perustuu tohtori A. Jean Ayresin
sensorisen integraation teoriaan. Williams ja Anzalone ovat kehitelleet teoriaa
entisestaan ja erottelevat sensorisesta integraatioprosessista viisi osatekijaa.
Osatekijoiden avulla on helppo seurata ja ymmartaa sensorisen integraation
tapahtumaprosessia. Viisi osatekijaa on seuraavat: 1. Sensorinen rekisterdinti,
2. Orientaatio, 3. Aistimusten tulkinta, 4. Reaktiotavan organisointi, 5. Reak-
tion toteuttaminen. (Yack ym. 2001, 25.)

1. Sensorinen rekisterdinti

Sensorinen rekisterdinti tapahtuu silloin kun ensimmaista kertaa saamme tie-
toa jostakin aistimuksesta. Aistimuksen tulee saavuttaa tarpeeksi suuri voi-
makkuus, jotta tiedostamme sen. Tall6in puhutaan sensorisesta kynnyksesta.
Sensorinen kynnys vaihtelee paivittdin oman vireystilamme, seka aikaisem-
pien aistimusten mukaan. Lisdksi sensoriseen kynnykseen vaikuttavat lapsen
omat odotukset ja mielikuvat paivan tapahtumista. Jos lapsi on hyvin valp-

paana koulussa, saattaa han rekisterdida asioita joihin han ei tavallisesti kou-
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lussa kiinnitd huomiota, esimerkiksi toisesta luokasta tuleviin &&aniin oppi-
tunnin aikana. (Yack ym. 2001, 25-27.)

Lapset, joilla on sensorisessa integraatiossa hairiditd saattavat reagoida
joihinkin arsykkeisiin yliherkasti. Tallaisia arsykkeitad ovat esimerkiksi jotkut
aanet, hajut, maut ja valo. (Yack ym. 2001, 26-27.) Lisaksi koskettaminen,
likkuminen ja lapsen liikuttaminen saattavat olla arsykkeita joihin reagoidaan
yliherkasti. Edell& mainittuja haasteita voi harjaannuttaa altistamalla lasta
kyseisiin arsykkeisiin pienina maarina kerrallaan esim. liitteessa 1. olevilla lei-
keilla s. 48 Rentoutus ja Elainhippa. Elainhippaa voi leikkia aluksi yliherkasti

reagoivan lapsen kanssa hanen ehdoillaan.

Sensorinen rekisterdinti voi olla myo6s aliherkkaa sensorisen integraation hairi-
0ssa. Reagointi on silloin k&&nteista, jolloin jokin tapahtuma ei aiheuta lap-
sessa minkaanlaista toimintaa tai reaktiota, esim. kaatumisen yhteydessa
lapsi ei tunne mink&anlaista kipua. (Yack ym. 2001, 26-27.) Aliherkasti reagoi-
ville lapsille tulisi tarjota mahdollisimman paljon eri arsykkeita, silla he reagoi-
vat vain jos aistiarsytys on hyvin voimakasta. Jotta aistimusten rekisterdinnin
kynnysta saataisiin madallettua, voi apuna kayttaa liitteen 1. harjoitteita esi-
merkiksi s. 53 Kaikupatjarentoutus, s.55 Huligaanihumppa, s.56 Kuulopurkit,
s.62 Rentoutus, s.122 Leikkivarjoleikit.

2. Orientaatio

Sensorisen orientaatiovaiheen johdosta pystymme havaitsemaan uutta aisti-
informaatiota. Orientaatiovaiheessa aivomme suodattavat erilaisia sensorisia
arsykkeita. Aivot saatelevat ja lajittelevat tietoa. Tama toiminto on tarkeaa,
jotta aivot pystyvét toimimaan tehokkaasti. Lapsi pystyy valitsemaan ja paat-
tamaan minkalaiseen tietoon tulee kiinnittdd huomionsa ja minka jattaa huo-
mioimatta. Sensorisen integraation toimiessa hyvin lapsi osaa valita lukuisien
sensoristen arsykkeiden joukosta oleellisimmat, joihin reagoi. Tallaisissa
tilanteissa aivot pystyvat saateleméén sensorisia informaatioita esimerkiksi
hiljentamalla sen voimakkuutta tai estamalla informaatiotulvaa. Talléin
kyseessa on inhibitio, joka on neurologinen prosessi ja minka avulla pystytaan

keskittymé&an olennaisiin asioihin. (Yack ym. 2001, 28.)
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Fasilitaatio puolestaan voimistaa joitakin sensorisia arsykkeita. Sitéa
tarvitaan kun esimerkiksi oppitunnilla kun vireystaso on alhainen. TallGin
pyrimme voimistamaan opettajan aanta ja hanen opettamaansa asiaa.
Fasilitaatio ja inhibitio ovat aivojen saatelyn tulosta ja meille tiedostamaton
tapahtuma. (Yack ym. 2001, 28.)

Jos lapsella on sensorisen integraation hairid, sensorinen saatelykyky on
usein heikko. Saatelykykyyn vaikuttaa jo edellinen vaihe, eli rekisterdintivaihe.
Jos sensorinen integraatio toimii epanormaalisti jo tdssa vaiheessa, vaikuttaa
se inhibition ja fasilitaation prosesseihinkin. Talléin lapsi kiinnittéa huomionsa
merkityksettomiin asioihin, eikd pysty noudattamaan esimerkiksi suullisesti
annettuja ohjeita. Hanen huomionsa saattaa kiinnittya esimerkiksi ilmassa lei-

juviin polyhiukkasiin. (Yack ym. 2001, 28.)

Orientaatio osa-tekijan edistamiseksi esimerkiksi harjoitteet liitteessa 1.
sivuilla 56 Tunnista kaverin dani, s. 81 Puhuva taulu, s. 99 Kellopiilo, auttavat

lasta kiinnittamaan silla hetkilla oleellisiin asioihin huomionsa.

3. Aistimusten tulkinta

Aistimusten tulkinta on vaihe, jossa sensorisista aistimuksista pystytaan ker-
tomaan mika ja millaisia ne ovat. Tama tulkitseminen sisaltda myos aistimuk-
siin liittyvat tunnetilat, esimerkiksi iloiset tai uhkaavat tunteet. Aistikokemusten
tulkitsemisessa yhteisty0ssa ovat kieli, muisti ja tunne-elamén keskukset. Kun
tulkitseminen on tapahtunut, voidaan paattaa reagoidaanko aistimukseen jol-
lakin tavalla. (Yack ym. 2001, 28-29.)

Aistiarsykkeisiin reagoimisella on myos toinen syy, itsensa suojeleminen.
Esimerkiksi lapsi on juuri tullut koulusta kotiin. Kotona ei ole viela ketdan
muuta. Lapsi tietdd, ettd vanhemmat tulevat tunnin kuluttua kotiin. Kun joku
yhtakkia kotona vetaakin vessanpytyn, alkaa lapsen syke kohota, hengitys
nopeutua, kadet alkavat hiota ja lapsi reagoi motorisesti sdpsahtamalla ja
kaantamalla paansa kohti wc:ta. Kun lapsi huomaa, etta wc:stéa tuleekin oma
isa, hanen kehonsa rentoutuu ja hengitys ja syke palautuvat ennalleen. Téallai-
nen reagointi liittyy ihmisen pakene tai taistele -reaktioon, joka auttaa lasta

suojautumaan mahdolliselta vaaralta. (Yack ym. 2001, 29.)
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Sensorisen integraatiohairidiselld lapsella saattaa olla vaikeaa tulkita tai
nimeta sensorisia aistimuksia. Tulkinnan ja nimeadmisen ongelmiin voivat
vaikuttaa edellisten aiheiden hankaluudet kasitella aisti-informaatiota. (Yack
ym. 2001, 29.)Aistimusten tulkitsemisen edistamiseksi liitteessa 1. on harjoit-
teita esimerkiksi s.85 Haistelu ja maistelu, s.88 Tunnustelupussi, s.103 Mallin-

nus.

4. Reaktiotavan organisointi

Sensoriseen viestiin voidaan reagoida kolmella tavalla; fyysisesti, kognitiivi-
sesti tai emotionaalisesti. Aivot paattavat reaktiotavasta, ottaen huomioon
minkalainen aistimus on kyseessa. Jos kyseessa on fyysinen reaktio, yleensa
lapsi jollakin tavalla motorisesti liikehtii ja reagoi arsykkeeseen. Jos taas lapsi
paattaa reagoida emotionaalisesti, saattaa han esimerkiksi ahdistua sensori-
sen viestin tuomista haasteista. Kognitiivisesti reagoidessaan lapsi voi esi-
merkiksi olla huomioimatta viestia ollenkaan. (Yack ym. 2001, 29.)

Jos lapsella on sensorisessa integraatiossa hairioita, ei han pysty kunnolla
reagoimaan aistimuksiin. Reagointiin vaikuttavat edellisten vaiheiden toimi-
vuus. Jos aistimuksen laatu, luonne ja merkitys ovat epéaselvida, on myds hyvin

hankalaa reagoida merkityksellisella tavalla. (Yack ym. 2001, 29.)

Tatéa reaktiotavan organisointia voi kehittaa liitteessa 1. olevilla leikeilla esi-
merkiksi s. 79 Temppurata, s. 102 Etsi ryhma, s.116 Hedelméasalaatti.

5. Reaktion toteuttaminen

Viimeinen vaihe sensorisessa integraatioprosessissa on reaktio. Reaktio
tapahtuu joko motorisesti, emotionaalisesti tai kognitiivisesti. Motorisesti rea-
goitaessa toiminta luo taas uuden aistikokemuksen, kun kehon liikkeista kul-
keutuu tietoa aivoihin. Nain sensorinen integraatioprosessi alkaa alusta. (Yack
ym. 2001, 31-32.)

Jotta lapsi kykenisi reagoimaan arsykkeisiin oikein, on sensorisen integraatio-

prosessin nelja edellista vaihetta toimittava. Lisaksi reaktiotapaan vaikuttaa
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motorinen suunnittelukyky. Motoriseen suunnittelukykyyn siséltyy kaksi
asiaa; paatos siitd miten keho reagoi aistimukseen ja paatoksen toteuttami-
nen. Motorisen suunnittelun perustana ovat kehosta ja sen ulkopuolelta tule-

vat arsykkeet seka kielen, muistin ja ajattelemisen taidot. (Yack ym. 2001, 35.)

Williamsin ja Anzalonen 1996 mukaan motorisessa suunnittelussa on monia
eri vaiheita ( Mts. 35.):

e toiminnan ideointi

e kehon alkuasennon maarittdminen sensorisen palautteen avulla
e toiminnan aloittaminen

e toiminnassa tarvittavien vaiheiden sarjoittaminen

e toimintojen asianmukainen jarjestaminen

e toiminnan lopettaminen

Jos lapsella on heikko motorinen toimintakyky voi hanella olla hankaluuksia
helpoissa motorisissa tehtavissa, kuten jonkin liikkeen jaljittelyssa. Lisaksi
motoriseen toimintakykyyn vaikuttavat erityisesti lapsen keskittymiskyky.
(Yack. ym. 2001. 38.) Heikkoa reaktion toteuttamista voi kehittaa liitteessa 1.
olevilla leikeilla esimerkiksi s. 102 Muodosta jono126, s. 79 Temppurata, S.
129 Kyykkypallo.

Ayres (2008)kertoo sensorisen integraation tapahtumaprosessin hermoston ja
neurologian kautta. Ayresin ansiosta tieddmme miten aivot kasittelevat sinne
tulevia sensorisia arsykkeita ja miten ne integroituvat. Nakokulma on tarkea,
silla muutoin emme tietaisi mita tapahtuu hermostossa kun sensorisen integ-
raation kehityksen tulokset, kuten oppiminen ja kayttaytyminen kehittyvat ja
tapahtuvat. (Mts. 60.)

Hermostoon kuuluu vasen ja oikea aivopuolisko, pikkuaivot, aivorunko, sel-
kaydin ja hermoja, jotka kulkevat kehon jokaiseen osaan. (Kts. kuval. s.7.)
Jokainen hermoston osa koostuu hermosoluista eli neuroneista. Kussakin
neuronissa sijaitsee sdie ja sita pitkin kulkee sahkéimpulsseja. Neuroneja on
kahdenlaisia, motorisia ja sensorisia. Sensoriset neuronit kuljettavat tietoa

kehosta aivoihin tai aivojen siséalla kun taas motoriset neuronit kuljettavat tie-
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toa aivoista poispain lihaksiin ja sisaelimiin. Neuronien tehtavana on siis

kuljettaa tietoa aivoille kehostamme ja ympéaristostamme. (Mts. 70.)

Jokaisessa kehon osassa on reseptoreja. Reseptorit vastaanottavat tietoa
siten, ettd ne havaitsevat aktiivista vareilya jossakin kehon osassa. Esimer-
kiksi silmien reseptorit havaitsevat véreilyd kun valoa osuu silmaéan. Reseptorit
muokkaavat vareilysta sdhkdimpulssivirran. Sahkoéimpulssivirta kulkee aivoihin
sensoristen hermokudosten ja selkaytimen kautta. S&hkdimpulssivirran kie-

murrelleessa aivoja kohti, kutsutaan sita aistitiedoksi. (Mts. 60-61.)

Aivoissa aistitiedot sekoittuvat ja laajenevat joka puolelle aivoja. Reilusti yli
puolet hermostosta on osallisena aistitiedon muotoilussa ja organisoimisessa.
Tietyn aistitiedon kasittely paattyy siihen kun siitd muodostetaan aivoissa
viesti, joka kuljetetaan kehon eri osiin. Motoriset neuronit kuljettavat viestia
lihaksiin. My@s lihaksissa on motorisia neuroneja ja viestin saapuessa lihak-
seen kyseiset neuronit supistuvat ja mahdollistavat lihaksen liikkeen. Eri
kehonosien samanaikaisten lihassupistuksien seurauksena pystymme toimi-
maan viestin mukaisesti eli esimerkiksi likkumaan haluttuun kohteeseen.
(Mts. 61-62.)

3.3 Esimerkki sensorisen integraation tapahtumisesta

Seuraavaksi kerromme konkretisoivana esimerkkind miten aistitieto opettajan
suullisesta ohjeesta; "muodostakaa alkupiiri, etté& voimme aloittaa kerhon”,
kulkeutuu aivoihimme, miten entuudestaan tutut asiat vaikuttavat sensorisen
integraation toimintaan, mitk& asiat siihen vaikuttavat ja miten loppujen lopuksi

oppilas reagoi annettuun ohjeeseen.

Lapsi saa ohjaajalta ohjeen piirin muodostamiseen. Lapsi on kuullut saman-
tyylisen ohjeen aiemminkin. Kun lapsi on tullut tietoiseksi annetusta ohjeesta,
on Williamsonin ja Anzalonen mukaan tapahtunut sensorinen rekisteréinti.
Kun ohjaajan suullinen ohje on saavuttanut tietyn voimakkuuden, se ylittda
sensorisen kynnyksen. Sensorinen kynnys vaihtelee sen mukaan miten stres-

saantuneita tai valppaita olemme. (Yack ym. 2001, 25.)
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Lapsi on rekisteroinyt ohjeen ja se kulkeutuu aisti-impulssina synapsin lapi.
Jotkut aivojen osista lahettavat edesauttavia eli fasilitoivia viesteja. On tapah-
tunut orientaatio. Ohjaajan suullinen ohje on ollut siis niin voimakas ja oleelli-

nen viesti, etta lapsi on tiedostamattaan reagoinut siihen. (Mts. 25.)

Ohjaajan ohje kulkeutuu Ayresin (2008)mukaan rekisteroéinti- ja orientaatiovai-
heessa varahtelyna ensin ulkokorvasta sisdkorvaan. Sisdkorvasta tieto valittyy
kuulohermoa pitkin neuroneihin ja sitd kautta neuroneissa hermoratojen her-
moimpulsseihin. Hermoradoissa kulkeutuu kussakin aina tietynlaista aistitietoa
ja tdssa tapauksessa kuuloaistimuksia. Hermoimpulssit tarvitsevat tiedon,
ennen kuin voivat kuljettavat aistitietoa eteenpain. Aistitiedot sijaitsevat neu-
roneissa ja tietyssa neuronissa on tieto opettajan ohjeesta. Hermoimpulssien
pitdé kulkea neuronien lapi saadakseen tietoa tapahtumasta ennen kuin ne

voivat lahtea kuljettamaan tietoa kohti aivoja. (Mts. 64, 70.)

Ohjaajan suullinen ohje kulkeutuu hermoimpulssina véaliaivojen Talamukseen,
joka sijaitsee aivorungossa. (Nienstedt ym. 2000, 533.) Aivorungossa sijaitsee
pienia kasaumia, tumakkeita. Tumakkeet kasittelevat sinne tulevia motorisia
tai sensorisia tietoja. Tumakkeet muodostavat yhdessa neuronien kanssa
Retikulaarijarjestelman. Retikulaarijarjestelmé on avainasemassa sensomoto-
risten asioiden kasittelemisessa ja yhdistamisessa, silla jarjestelmasta lahtee
hermosaikeita kaikkiin aistijarjestelmiin, motorisiin neuroneihin ja l&hestulkoon

joka puolille aivoja. (Ayres 2008, 64-65.)

Kun tieto ohjeesta on kulkeutunut aivorungolle, lapsi miettii mita ohje voisi tar-
koittaa. Kysymys on Williamsonin ja Anzalonen mukaan aistimusten tulkin-
nasta. (Yack ym. 2001, 28.) Aivomme pystyvat kuvailemaan aisti-informaati-

oiden ominaisuuksia isojen aivojen aivopuoliskoilla.

Retikulaarijarjestelmasta ohjaajan ohje-tieto kulkeutuu isojen aivojen aivopuo-
liskoihin. Aivopuoliskolla ohje saa merkityksensa. Aivopuoliskot osallistuvat
myds reaktion suunnittelemiseen ja toiminnan tuottamiseen. (Ayres 2008, 67.)

Lopulta ohje paatyy aivokuorella sijaitsevalle sensoriselle alueelle, jossa ais-
tien integroituminen tapahtuu. Williamson ja Anzalone kutsuvat tapahtumaa
reaktiotavan organisoinniksi. (Yack ym. 2001, 31.) Aivot paattavat, miten

reagoida ohjeeseen. Reaktiot voivat olla joko fyysisia, emotionaalisia tai kog-
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nitiivisia. Fyysisesti reagoidessaan lapsi alkaa toimia ohjeen mukaisesti
esimerkiksi lahtemalla liikkeelle pulpetistaan. Emotionaalinen reaktio voi olla
haluttomuutta toimia ohjeen mukaisesti. Kognitiivinen reaktio puolestaan on

ohjeen tarkoituksen tarkeyden ymmartamista.

Ayresin (2008)mukaan reaktiotavan organisointivaihe kulkee neurologisesti
seuraavalla tavalla: Aivopuoliskoista ulottuu hermosaikeita aivokuorelle. Aivo-
kuoren ohimolohkon kuuloalueella erilaiset &anet tulevat tulkituiksi. Aivokuo-
rella my@s puhe saa ymmarrettavan muodon. Joten aivokuorella ohje tulee
ymmarretyksi ja siihen reagoiminen voi alkaa. Lisaksi aivokuorella sijaitsevat
neuronit ovat yhteyksissa muihin aistitiedon omaaviin neuroneihin ja nain ollen
niiden kasittely helpottuu ja eri aistimukset saavat toisiltaan merkityksen.
Tama assosioituminen mahdollistaakin esimerkiksi silmé-kasi-yhteistyon.
(Ayres 2008, 67-68.)

Aivorungon alueella tulkitut aistimukset tarkentuvat aivokuoren assosiaatio-
alueilla. Assosiaatioalueella kulkevat erilaiset aistimukset muodostavat vihdoin
eheén kokonaisuuden. Assosiaatioalueella myds aikaisemmat kokemukset
samantyyppisesté ohjeesta tarkentuvat ja yhdistyvat uuteen kokemukseen ja
kokemuksia tulee lisda syvyytta ja ominaisuuksia. Kaikkien edella mainittujen
asioiden yhteissummana aivot pystyvat paattamaan mita ohjeelle tulisi tehda.
(Ayres 2008, 68.)

Jaljella on enaa Williamsonin ja Anzlonen mukaan sensorisen integraatiopro-
sessin viimeinen vaihe, reaktion toteuttaminen. Reaktion toteuttamisesta on
kysymys silloin, kun aivot ovat jo paattdneet miten toimia. Nain kehon eri

osien yhteistyo voi alkaa.

Ayres (2008)selittéaa reaktion toteuttamista aivojen ja lihasten valisella yhteis-
tyolla. Motoriset neuronit valittavat viesteja eri lihaksiin ja niissa sijaitseviin
lihassoluihin. Lihassolut supistuvat ja se mahdollistaa lihaksen ja raajan liik-
kumisen. (Ayres 2008, 61.)Jos lapsi paatta reagoida ohjeen mukaan fyysi-

sesti, han siirtyy alkupiiriin seisomaan.
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4 SENSORISEN INTEGRAATION KEHITTYMINEN

4.1 Integraation kehittymisen nelja eri tasoa

Sensorisen integraation kehitys alkaa jo sikiovaiheessa, mutta keskitymme nyt
kuvaamaan kehitysta vauvaiasta kuudenteen ikavuoteen saakka. Kouluikai-
sella lapsella fyysinen kehitys hidastuu, tassa vaiheessa lapsi pystyy oppi-
maan eriytyneempia taitoja (Solomon 2000, 83). Siihen mennessa lapsella
tulisi olla oppimiseen valmiudet, jotka muodostuvat eri aistien toiminnan saa-

telysta ja hallinnasta.

Sensorisen integraation kehittyessa meille tulvii tietoa jokaisen aistikanavan
kautta. Aivojen tehtavana on saada jarjestettya aistitieto siten, etta syntyy niin
sanottuja lopputuotteita, joita tarvitsemme toimiaksemme yhdesséa per-
heemme ja ystaviemme kanssa, oppiaksemme koulussa ja ollaksemme itse-
naisia aikuisia tulevaisuudessa. Sensorisen integraation kehitys ei kuitenkaan
tapahdu hetkessa, vaan siihen tarvitaan aivojen monivuotista kehitysta ja ais-
titietojen integroitumista. (Ayres 2008, 98.)

Ayres ja Stock kranowitz kuvailevat sensorisen integraation kehittymista nel-
jana eri tasona. Tasot ovat: taso 1. Aistien toimivuus pohjana ihmisen toimin-
nalle, taso 2. Havaintomotorisista perusvalmiuksista tasapainoiseen kehon
hallintaan, taso 3. Hahmotuskyvyn avulla tarkoituksenmukaiseen toimintaan ja

taso 4. Aivopuoliskojen erikoistumisesta kehon toimintojen hienosaatoon.

4.2 Taso 1. Aistien toimivuus pohjana ihmisen toiminnalle

Jo kahden kuukauden ikaisella lapsella toimivat melkein kaikki aistit. Aistitoi-
mintojen kehittyminen tarkaksi maaritellaan kahden kuukauden iasta kahteen
ikavuoteen saakka. Tulevaa erilaisten asioiden oppimista tukevat tassa vai-
heessa kuitenkin parhaiten tuntoaisti, painovoima-, paan liike- ja tasapaino-
aisti seké kehon asennosta ja liikkeista kertova aisti. (Stock Kranowitz 2003,
63.) Naita aistiarsykkeita tulisikin pienille lapsille tarjota aktiivisesti.
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Tuntoaisti luo pohjan monelle ihmisen toiminnalle. Imeminen, pureskelu ja
nieleminen mm. perustuvat taman aistin toimintaan. My6s fyysinen kontakti on
lapselle tarkeda. Se luo ensimmaisen tunnesiteen. lhoa kutsutaan minuuden
fyysiseksi rajaksi, ja koskettaminen on vauvalle paaasiallinen turvallisuuden
lahde. (Ayres 2008, 102.)Vauva huomaa, etta hyvaily, syéminen ja ystavalli-
Syys tuottavat positiivisen palautteen (Stock Kranowitz 2003, 63).

Jos sensorinen integraatio on kuitenkin puutteellista, eivat aistimukset pysty
vastaamaan vauvan tarpeeseen. Ei synny tunnesidetta ja lapsesta voi kasvaa
tunne-elamaltaan epavarma. Lapset tarvitsevat hellyytta yleensa tavallista
enemman, mutta reagoivat lilan helposti jo jokapaivaisen elaméan luomiin vaa-
timuksiin. Heille my6s yksin asioiden tekeminen on suuri haaste. (Ayres 2008,
102-103.)

Painovoima-, paan liike ja tasapainoaisti ja kehon liikkeista ja asennosta ker-
tova aisti kertovat erilaisista liikkeista. Nama luovat taidon hallita silmien liik-
keita ja mahdollistavat lopulta laheisiin ihmisiin luottamisen. (Stock Kranowitz
2003, 63.)Taméan integraation hairio vaikeuttaa katseen kohdistamista ja liik-
kuvan kohteen seuraamista. Tasté voi seurata ongelmia lukemaan oppimi-
sessa, koska lapsi ei pysty seuraamaan tekstirivia sujuvasti. (Ayres 2008,
103.)

Painovoima-, paan liike ja tasapainoaisti ja kehon liikkeista ja asennosta ker-
tovat aistit vaikuttavat myos asentoon ja lihasjanteyteen. Reaktiot muotoutuvat
automaattisiksi ja tarkoituksenmukaisiksi uusien liikkeiden kokeilun kautta.
Lapsen liikkeen m&ara on myds suoraan verrannollista itsevarmuuteen. (Stock
Kranowitz 2003, 63.)Naiden aistimusten heikko integroituminen johtaa haas-
teisiin, joita voi aiheutua lapsen opetellessa seisomaan tai kdvelemaan. Myos
kehon automaattisten mukautumisliikkeiden oppiminen voi olla mahdotonta.
Tama hidastaa lapsen toimintaa, josta seuraa nopea vasyminen. (Ayres 2003,
103.)

Myds painovoiman tiedostaminen luo pohjaa luottamukselle. Téasta seuraa se,
ettd lapsi tuntee olevansa tukevasti maanpinnalla ja hallitsemaan liikkeensa
siihen suhteutettuna. Jos sisdkorvan, lihasten ja nivelten aistitieto ei pysty

integroitumaan normaalisti, ei lapsi valttamatta tunnista omaa sijaintiaan
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tilassa. Haasteen luo myo6s tilassa sujuva liikkuminen ja jatkuva kaatumisen

tai tonaistyksi tulemisen pelko. (Ayres 2008, 103.)

4.3 Taso 2. Havaintomotorisista perusvalmiuksista tasapai-
noiseen kehon hallintaan

Havaintomotorisia perusvalmiuksia ovat kehonhahmotus, lateraalisuuden
kehittyminen ja kehon asennon muutoksiin liittyvat reaktiot. Lapsi alkaa kehit-
taa kasitystaan omasta kehostaan. Han tiedostaa missa eri ruumiinosat ovat
ja miten ne liikkuvat. Kehonhahmotus mahdollistaa toimiessaan sen, etta lapsi
tietda katsomatta ja koskematta mita keho tekee. Kehonhahmotuksesta seu-
raa bilateraalinen integraatio eli lateraalisuus. Tama tarkoittaa sité etta lapsi
oppii kayttdmaan seké oikeaa, ettd vasenta puoltaan symmetrisesti, samanai-
kaisesti ja sujuvasti. Myds keskilinjan ylittAmisen taito, eli esimerkiksi tavaroi-
den siirto kadesta toiseen, mahdollistuu. (Ayres 2008, 104; Stock Kranowitz
2003, 63-64) Jos bilateraalinen integraatio ei toimi, ei lapsi valttamatta pysty
tekemaan asioita, jotka vaativat molempien k&sien tai jalkojen yhteistoimintaa
(Ayres 2008, 104).

Havaintomotoristen perusvalmiuksien tasolla lapselle kehittyy myds kehon
asennon muutoksiin liittyvat reaktiot, jotka vastustavat painovoimaa. Esimer-
kiksi padn nostaminen mahallaan oltaessa on tallainen reaktio. Tasta seuraa
niskan hallinta, joka antaa lapselle mahdollisuuden katsoa mita han itse
haluaa. Lapsen aktiivinen silmilla ympariston tarkkailu lisda myos liikkkeiden
koordinaatiota. Silmien yhteistyon kehitys johtaa siihen, etta ihminen katsoo

suuntaan johon on menossa. (Stock Kranowitz 2003, 64).

Sujuvasti kehittyvat tuntoaisti, painovoima-, paan liike ja tasapainoaisti ja
kehon liikkeista ja asennosta kertova aisti edistda uuden oppimista. Kertauk-
sen seurauksena lapsi oppii uusia asioita ja lopulta ne automatisoituvat.
(Stock Kranowitz 2003, 64-65).Jos lapsi tuntee kehonsa huonosti, ei han pysty
itse suunnittelemaan tekemistaan riittavan tarkasti. Lapsen uusien liikkeiden

oppiminen on hankalaa, ja toimintojen automatisoituminen kestaa pitkaan. Voi
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esimerkiksi olla, ettad lapsi rikkoo tavaroita, koska ei tieda miten tavaraa tulisi
kasitella. Han ei hallitse voimiaan, eika liikkkeiden suhdetta. (Ayres 2008, 105.)

Talla tasolla aistimukset alkavat olla melko hyvin jasentyneita. Lapsi sdatelee
omaa aktivaatiotasoaan hyvin ja tarkkaavaisuus seka turvallisuudentunne ovat
huomattavasti kehittyneet. (Stock Kranowitz 2003, 65).Jos jasentyneisyys on
huono, aivot eivat hallitse aistimuksia ja tarkkaavaisuuden pitaminen on lap-
selle vaikeaa. Esimerkiksi tilanteeseen kuulumattomat aistiarsykkeet saattavat
hairita lasta paljon ja saada hanet ylireagoimaan niihin. (Ayres 2008, 105.)

4.4 Taso 3. Hahmotuskyvyn avulla tarkoituksenmukaiseen
toimintaan

Kaikkia integraation tasoja tarvitaan aina seuraavan tason kehityksessa
(Ayres 2008, 105). Hahmotuskyky kehittyy lapsen kehityksen mukana. Aistien
kautta saatua tiedon kognitiivista ymmartamista kutsutaan hahmotuskyvyksi.
Eri aistien erottelu- ja hahmotuskyky mahdollistavat hyvan vuorovaikutuksen
ympardivan maailman kanssa. (Stock Kranowitz 2003, 65.)

Kuulo tarkentuu ja lapsi ymmartaa kielta seka kertoo ajatuksistaan puheen
avulla. Kuulemansa jasentadmiseen aivot tarvitsevat my¢s painovoima-, paan-
like ja tasapainoaisti jarjestelmaa. Siksi tama integraation hairio voi aiheuttaa
viiveellista puheen kehitysta. (Ayres 2008, 105-106; Stock Kranowitz 2003,
65.)

Artikulaatio vaatii tuntoaistin, painovoima-, paan liike ja tasapaino- seka kehon
likkeista ja asennosta kertovien aistijarjestelmien saumatonta yhteistoimintaa.
Lapsi jolla on héirid, ei osaa laittaa suutaan oikeaan asentoon, ja sanat kuu-

lostavat epaselvilta. (Ayres 2008, 106.)

Nako kehittyy myos tarkemmaksi. Lapsi pystyy tulkitsemaan nédkemaansa ja
tiedostaa oman paikkansa suhteessa ympardoiviin asioihin. (Stock Kranowitz
2003 ,65.)Nakokyky vaatii kehittyakseen paljon mm. tavaroiden koskettelua,
likuttelua ja pitelya. Painovoima-, paan liike ja tasapainoaistin aistiarsykkeiden
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kasittelyhairio johtaa siihen, ettd ei ymmarra ndkemaansa. Hairio voi johtaa
myo6s syvyyksien erottelukyvyn puuttumiseen. (Ayres 2008, 106.)

Kolmannella tasolla silma- kasi yhteistyo tarkentuu. Kynan pito kadessa,
piirtdminen ja helmien pujottelu naruun alkaa hahmottua. (Stock Kranowitz
2003, 65.)Hyva silma- kasi yhteisty6 vaatii tuntoaistia, painovoima-, paan liike
ja tasapainoaistia seka kehon liikkeista ja asennosta kertovaa aistia. Aivojen
tarkoitus onkin toimia yhtendisena kokonaisuutena tehokkaasti. Lapsella jolla
on sensorinen integraatio hairid, on esimerkiksi vaikeuksia seurata kynalla
vilvaa. Vanhemmiten askartelu, langan neulan silmaan saanti ja vasaralla

naulaan osuminen ovat asioita joissa voi ilmeta ongelmia. (Ayres 2008, 107.)

Talla tasolla lapsen toiminta muuttuu huomattavasti tarkoituksenmukaisem-
maksi. Selvimmin se nékyy leikin kulussa. Nyt lapsen leikissa on alku, keski-
kohta ja loppu. Han saa myds leikin aina paatdkseen haluamallaan tavalla.
Jos lapsella kuitenkin on sensorinen integraatio hairio, ei han ulkoisten arsyk-
keiden takia pysty suorittamaan leikkia loppuun, vaan hanen keskittymisensa
herpaantuu. (Ayres 2008, 106-107.)

4.5 Taso 4. Aivopuoliskojen erikoistumisesta kehon eri toimin-
tojen hienosaatdoon

Toimiva sensorinen integraatio on pohja abstraktille ajattelulle ja paattelyky-
vylle. Kuusivuotiaan lapsen aivot ovat riittdvan kehittyneet erikoistuakseen.
Erikoistuminen tarkoittaa aivopuoliskojen kehittymista tehokkaammaksi tiet-
tyihin toimintoihin. Talla tasolla lapsi alkaa oppia ensisijaisesti kuulon ja naén
avulla. (Stock Kranowitz 2003, 66.)

Aivopuoliskojen erikoistuminen nakyy selkeimmin yleensa siinda, kummasta
k&destd muotoutuu se enemman kaytetty kasi, esimerkiksi kirjoituskasi.
Enemman kaytetyssa k&dessa yleensa tuntoaisti on heikompi kuin toisessa
k&dessa. Tama johtuu siita, ettd enemman kaytetyn kaden tuntoreseptorit niin

sanotusti turtuvat paljosta kaytdsta. Erikoistuminen nakyy myaos niin, etta
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yleensa vasen aivopuolisko keskittyy kielen ymmartamiseen ja
tuottamiseen. Tilasuhteet taas ovat oikean aivopuoliskon erikoisala. (Ayres
2008, 107-108.)

Erikoistumisen edellytys on aivojen eri osien saumaton yhteistyd. Lapsella
jolla on sensorinen integraatiohairid, aistien yhteistyo ei toimi. Tasta seuraa
kaksikatisyys. Lapsi saattaa pitaa kynaa vuorotellen vasemmassa ja oikeassa

k&desséa, mutta kummankaan toiminta ei ole tarkkaa. (Mts. 108.)

Myds kehon eri puolten yhteistoiminta on hankalaa. Téall6in vasemman ja
oikean erottaminen on haasteellista. Yleensa lapsi oppii oikean ja vasemman
eron automaattisesti sensomotorisesti kasiaan liikutellessa. Nain saatu tieto
takaa sujuvan aivopuoliskojen viestinnan. Aivopuoliskoja ei voi pakottaa eri-
koistumaan, vaan se tapahtuu vasta kun valiin jadneet sensomotoriset tasot
on saavutettu. (Mts. 108-109.)

Talla tasolla lapsi pystyy erottelemaan tuntoaistimukset. Lapsi kykenee esi-
merkiksi piirtdmaan itikan piston aiheuttamasta kutinasta huolimatta. Kar-
keamotoriset taidot, kuten hyppiminen sujuvat ja hienomotoriikka (takin napit-
taminen yms.)on hyvin hallinnassa. Sosiaaliset tilanteet sujuvat ongelmitta,
koska lapsi pystyy joustamaan ja ymmartdm&aan muidenkin ndkdkantoja. On
kuitenkin muistettava, etta sensorinen integraatio kehittyy koko elaman ajan ja
erilaiset toiminnot automatisoituvat ja helpottuvat. (Stock Kranowitz 2003, 66-
67.)

5 SENSORINEN INTEGRAATIOHAIRIO

5.1 Sensorisen integraatiohairion syita

Sensorisen integraation hairié voi tapahtua ennen syntymaa, sen aikana tai
pian sen jalkeen (Stock Kranowitz 2003, 73). Sensorisen integraatiohairididen
syisté tiedetaan melko vahan. Joidenkin tutkijoiden mukaan perima asettaa
lapset alttiiksi oppimisvaikeuksille ja kehityshairidille. Jotkut tutkijat taas
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perustelevat, etta hairion syntymiseen voivat vaikuttaa ymparistomyrkkyjen,
kuten ilmansaasteiden, tuhoisien virusten ja muiden kemikaalien kasvava
maara. Saattaakin olla, etta joillakin lapsilla hairion syntyyn vaikutta perima ja

ymparistomyrkyt yhdessa. (Ayres 2008, 92.)

Myds syntyméhetkella lapsen aivot saattavat vaurioitua herkasti esimerkiksi
hapenpuutteen vuoksi. Lisaksi arsykkeeton ymparisto, vahaiset inmiskontaktit
ja toimintamahdollisuudet estavat sensorisen integraation tarkoituksenmu-
kaista kehitysta. Ayres (1987)kutsuu tallaista aistidrsykkeiden puutteellista

tilaa sensoristen arsykkeiden deprivaatioksi. (Ayres 1987, 48.)

Yleisimmin sensorisen integraation hairi6 tulee esille varhaislapsuudessa tai
koulussa ilmenevien ongelmien myo6ta. Lapsilla, joilla on esimerkiksi cp-
vamma tai laaja-alainen kehityshairio, voi olla myds sensorinen integraatiohai-
rid. Lisaksi Sensorisia integraatiohairiditd on tavattu lapsilla, joilla on esimer-
kiksi oppimisvaikeuksia. Sensorisen integraatiohairion merkkeja on havaittu

myo6s henkil6illa, joilla ei ole minkaanlaista diagnoosia. (Julmala 2006, 7.)

Vaikka sensorisen integraation hairio johtuukin aivotoimintojen poikkeavuu-
desta, on todettu, ettéa sensorisen integraation hairidista karsivilla henkiléilla ei
ole rakenteellista aivovammaa. Se ei ole mydskaan sairaus joka pahenee,
vaan "hairi6” -sana viittaa usein ongelmaan, johon on mahdollista puuttua
seka vaikuttaa. (Ayres 2008, 88.)

Sensorinen integraatiohairio ei tarkoita kehitysvammaa. Monilla lapsilla joilla
on sensorisen integraatiohdirid, on alykkyysosamaara normaali tai jopa nor-
maalia parempi. Kun aistitiedon kasittely on useilla aivojen alueilla puutteel-
lista, saattaa ensin nayttaa silta, etta lapsi on alyllisesti heikompi. Ongelmia on
kuitenkin mita todennakoéisimmin ideoinnin vaikeudessa, opitun yleistamisessa

ja muissa kognitiivisissa haasteissa. (Mts. 89.)

Integraatiohdiridisten lasten taitoalueet kehittyvat epasaannollisesti. Tama
johtuu siita, etta jotkin lapsen hermoston osat toimivat normaalisti ja toiset
epajarjestyksessa ja ongelmallisesti. Siksi joillakin alueilla lapsi toimii ikékau-
tensa mukaisesti, mutta joissakin tehtavissa han toimii ikaisiaan heikommin.

Esimerkiksi toisinaan nailla lapsilla motoriset taidot ovat hyvat, mutta paattely-
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ja ymmarryskyky ovat heikommat. Yleenséa heillda on myds ongelmia
toiminnan suunnittelussa, alyllisissé toiminnoissa ja paattelyssa. (Mts. 89.)

5.2 Sensorisen integraatiohdirion tunnusmerkkeja

Sensorisen integraatiohairion tunnistaminen on usein vaikeaa, silla hairio
aiheuttaa hyvin erilaisia ongelmia kullekin lapselle. Tama johtuu padasiassa
siitd, ettéa kunkin lapsen aivot ovat hyvin erilaiset. Myds sensorisen integraa-
tionhairion moninaisuus vaikeuttaa diagnosointia. (Stock Kranowitz 2003, 29.)
Tunnusmerkit vaihtelevat lapsilla huomattavasti. Siksi sensorisia integraatio-
hairi6ita tunnistavalla terapeutillakin on usein vaikeaa arvioida tarkkaa maari-
telmé&é hairiosta. (Ayres 2008, 94.)

Sensorisia integraatiohdirigité on erilaisia. Olemme jaotelleet tunnusmerkit

aistitiedon kasittelyn haasteisiin, tarkkaavaisuuden hairiéihin, puheen ja kielen
kehityksen viiveisiin seka lihasten hallinnan vaikeuksiin. Jaottelu on kehittynyt
yleisesti kouluissa esiintyvien ongelmien mukaisesti ja erityisesti naihin haas-

teisiin pyrimme vastaamaan kerhokertojen harjoitteilla.

Aistitiedon kéasittelyn haasteet

Aistitiedon kasittelyn haasteet esiintyvat lapsilla useimmiten reagoimisena
arsykkeisiin yliherkasti. Aistimuksiin voi reagoida myos heikosti. Yleisimpia
sensorisen integraatiohairion oireita ovat vaikeudet asennon, kosketuksen ja

likkeen aistimisessa. (Stock Kranowitz 2003, 29.)

Aistimuksiin heikosti reagoivat lapset pyrkivat hakemaan monilla keinoilla
arsykkeita. Liséksi he saattavat pyrkia korvaamaan huonoa aistituntoaan toi-
sella aistilla. Heikosti aistimuksiin reagoivat lapset yleensa koko ajan haluavat
arsykkeita. Usein arsykkeiden haku menee kuitenkin liiallisuuksiin epatarkoi-

tuksenmukaiseen kayttaytymiseen. (Mts. 30-31.)
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Yliaktiivisuus on aistimuksiin heikosti reagoimisen yleisin esimerkki.
Yliaktiivisuus on oireena hyvin ndkyva ja usein ensimméinen sensorisen
integraatiohairion merkki. Talléin lapsi liikkuu melkein koko ajan. Han saattaa
juosta kun pitaisi kavella ja yleisesti hanen toimintansa ei ole
tarkoituksenmukaista. Téllaiselle lapselle paikallaan istuminen ei tahdo millaan
onnistua ja keskittyminen on hyvin vaikeaa. (Ayres 2008, 94.)

Aistimuksiin ylinerkasti reagoiva lapsi taas pyrkii kaikin tavoin valttamaan yli-
herkaksi muodostuneen aistimusten kanssa yhteen tormaamista. Han ei esi-
merkiksi halua liikkua eika pida siita, ettd hanta liikkutetaan. Han saattaa olla
epavarma painovoimasta, ja pelkaa horjahtamista. Usein herkasti ylireagoivat
lapset eivat halua esimerkiksi juosta tai kiivetd. TAma johtuu siita, etta se
saattaa heidat kosketuksiin niiden aistien tai toimintojen kanssa joissa heilla
on ongelmia. (Stock Kranowitz 2003, 30-31.

Tarkkaavaisuushairio
Saattaa olla, ettd sensorisen integraationhairiitd on usein vaikea erottaa

muista ongelmista. Tasta yleisin esimerkki on tarkkaavaisuuden haasteet.
Lapsen huono keskittymiskyky, ylivilkkaus ja impulsiivisuus voivat johtua sen-
sorisesta integraatiohairiosta. Samat oireet voivat olla myds esimerkiksi lap-
silla joilla on tarkkaavaisuus- ja ylivilkkaushairi¢ tai tarkkaavaisuushairi6. On
my6s mahdollista, etté lapsella on sek& sensorinen integraatiohdirio, etta esi-

merkiksi tarkkaavaisuushairio. (Stock Kranowitz 2004, 34 - 36.)

Tarkkaavaisuuden haasteet voivat johtua havaintotoimintojen kohdentamisen,
toiminnan suunnittelun, tarkkaavaisuuden yllapidon, tavoitteellisuuden seké
vireyden tai valmiuden saatelykyvyn vajavaisesta toiminnasta. Yleista lapselle
jolla on tarkkaavaisuushéirio tai integraatiohéirio, ovat heikko koulumenestys
ja kaverisuhteiden vahaisyys tai niiden taydellinen puuttuminen. Lapsi voi olla
myos joko apaattinen ja hammentynyt tai hyperaktiivinen ja rauhaton. (Lyyti-
nen ym. 2002, 48 - 50).
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Puheen ja kielen kehityksen viiveet
Kielen kehityksen vaikeus on neurobiologinen hairi. Lapsi ei omaksu kielta

kehitysvaiheiden mukaisesti. (Ahonen & Siiskonen 2001, 19.)Kielellinen vai-
keus on yleensa varsin nakyva piirre. Lapsi saattaa aluksi oppia sanoja nor-
maalin aikataulun mukaan, mutta muutamien sanojen jalkeen sanavarasto
alkaa kehittya hitaasti. Lapsi ei muodosta lauseita, tai ne jaavat puutteellisiksi,
kommunikointi on vaikeaa ja aantdminen on epaselvaa. Joillain lapsilla seka
puhuminen, ettd ymmartaminen on vaikeaa. On my6s mahdollista, etta

puheentuottaminen on mahdotonta. (Ahonen ym. 2002, 95.)

Milla tahansa aistimuksen kasittelyn alueella lapsella on vaikeuksia, on
puheen ja kielen kehitys yleensa hidasta. Tama johtuu siitd, etta puhe ja kieli
ovat monimutkaisia toimintoja ja tarvitsevat kehittyakseen monella tasolla
tapahtuvaa aistitiedon kasittelya. Puheen kehitysta on helppo seurata, silla se
on niin nékyva ja kuuluva asia ja tietysti kommunikoinnin valine. (Ayres 2008,
95.)

Yleensa lapsi tarvitsee vain noin nelja vuotta, etta oppii puhumaan selkeasti,
hallitsee lauserakenteita ja on kartuttanut hyvan sanavaraston. Jos kehityk-
sessé ilmenee jotain pulmia, viimeistaan neljavuotiaalla lapsella aloitettu kun-
toutus ennaltaehkaisee ja lieventaa kielellisia vaikeuksia (Ahonen ym. 2002,
14, 95). Kouluiéan l&hentyessa, ja koulun alkaessa, ovat kielellisesti hairiinty-
neet lapset yleensa oppineet puhumaan. Tassa vaiheessa haasteet ilmenevét
kouluoppimisessa, ilmaisussa ja puheen ymmartamisessa. Lievissa tapauk-
sissa kielelliset vaikeudet ilmenevat vasta koulussa. Tasséa vaiheessa saate-
taan huomata, etta kielelliset suoritukset jaavat selvasti muita kognitiivisia suo-
rituksia heikommiksi. (Ahonen ym. 2002, 95.)

Kieli on oppimisen, ymmartamisen, vuorovaikutuksen ja ajattelun perusta.
Ajattelu ja muistaminen toimivat paljolti mielikuvin, mutta miten valitimme
mielikuvat muille, jos puheentuottaminen on haaste. Ihmisen tietoisuus asi-
oista jaa myos helposti rajalliseksi, jos kaikki taytyy oppia kokemuksen kautta,
eika henkild kykene lukemaan tai ymmartamaan puhetta. Viittomakieli tuo
oman apunsa toimintaan, mutta aina sekaan ei onnistu. (Ahonen ym. 2001,
19.)
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Lapsilla joilla on sensorisen integraation hairio, ilmenee auditiivis-kielellisia
ongelmia sek& puhe- ja artikulaatiovaikeuksia (Stock Kranowitz 2004, 37).
Auditiivis-kielelliset ongelmat nékyvat yleensa selvasti dysfasiakuvauksissa.
Puhe- ja artikulaatio vaikeudet ovat myds osa dysfasiaa (haasteita puheen
tuottamisessa ja/tai ymmartamisessa)ja nain linkittyvat sensorisen integraation
hairioon. (Korpijaakko-Huuhka & Launonen 1996, 46-47). Kieli ja puhehéi-
ridisella lapsella on monesti kehityksellinen dyspraksia (Motoristen toimintojen
kehityksellinen koordinaatiohairio eli aivoperainen vaikeus suorittaa tiettyja
likkeita tai liikesarjoja.)(Ayres 2008, 201.)

Lapsen jolla on auditiivis-kielellisia haasteita, on mahdollisesti vaikea sisaistaa
sitd, mita han kuulee. Tama haaste viittaa tasapaino- ja liikejarjestelméan toi-
mintahairioon, koska auditiivinen (kuuloaistijarjestelma) ja painovoima-paan-
like- ja tasapainoaistijarjestelma ovat selkeédssa vuorovaikutuksessa keske-
naan (Stock Kranowitz 2004, 37.)Tunto- ja Asento- ja liikeaistijarjestelméan
yhteys kuuloaistijarjestelmaan ei ole yhta selke&, mutta silti erittain tarked. On
huomattu, ettéd kun haasteeseen liittyy useampia aistijarjestelmia, ilmenee se
selkeimpana kuuloaistijarjestelméassa. Tasta syysta sensoriseen integraatioon
perehtyneet terapeutit painottavat myds auditiivis-kielellisiin ongelmiin, vaikka

yleisesti asiantuntijoita ovat puheterapeutit ja foniatrit. (Ayres 2008, 201.)

Jotta kieleen ja puheeseen erikoistunut aivojen osa toimisi mahdollisimman
hyvin, on sen oltava hyvassa yhteydessa aivojen muihin osiin. Erityisen tarkeé
osien valinen yhteys on motoristen ja sensoristen alueiden toimiva vuorovai-
kutus. Puhuminen ja puhumaan oppiminen vaativat hyvin taidokasta motorista
ohjailua eli aivojen kapasiteettia suunnitella ja toteuttaa uusia liikesarjoja.
Tama toiminto perustuu kykyyn aloittaa motorinen toiminta oman sisdisen
"kaskyn” avulla. Tasta seuraa liikkeiden sarja, joka tuottaa lopulta sanan muo-
dostavat &anet. Aivot paattavat sanojen jarjestyksen. Tama toiminto vaatii
myo6s hyvan artikulaation, eli eriytyneet suun, kielen ja huulten liikkeet.( Ayres
2008, 201.)

Yleista sensorisen integraation haasteita omaaville lapsille on, etta he eivat
tiedosta kielens&, huuliensa ja suunsa toimintaa. Nama lapset eivat osaa oh-
jata &antamiseen tarvittavia lihaksia oikein. Tasta syysta he puhuvat monesti

epaselvasti, vaikka tietaisivatkin itse mita haluavat sanoa. Lapsella saattaa
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olla vaikeuksia myo6s kuuntelussa, ja ndin he saattavat vaikuttaa
tottelemattomilta, koska eivat ymmarra sanallisia ohjeita (Stock Kranowitz
2004, 37.)

Terapia joka auttaa lasta motorisen ohjailun ja sensorisen integraation kehi-
tyksessa, auttaa lahes aina myos puheen kehityksessa. Terapia selventaa
kuuloaistimusten kasittelya ja puheen tuottoa, koska terapia painottaa koko-
naisvaltaisesti aivojen hyvaan toimintaan. Tasta huolimatta lapselle tulee
ehdottomasti antaa puheterapiaa erityisesti kielen ja puheen harjoitteluun.
(Ayres 2008, 201-202.)

Puhetta ja kieltd kaytetd&n sensorisen integraation terapian mittarina, koska
ne ovat sensorisen integraation tuote. Emotionaalinen kaytos ja itsetunto ovat
luonnollisesti yhta tarkeita tarkkailtavia asioita. Puheen ymmartaminen on
kuitenkin helpoimmasta paasta oleva toiminnan ja kayttaytymisen alueen mit-
tari.(Ayres 2008, 202.)

Lihasten hallinnan vaikeudet

Painovoima-, tasapaino-, asento- ja liikeaistimukset saavat aikaan lihasjan-
teyden, jonka ansiosta pysymme pystyssa ja olemme vireitd. Sensorisen
integraatiohairidisten lasten lihasjanteys on usein vahaista, jolloin lapsen koko
olemus saattaa vaikuttaa veltolta. Sensorisen integraatiohdairidinen lapsi saat-
taa vasya helposti, silla han joutuu koko ajan ponnistelemaan pitadkseen
kehonsa oikeassa asennossa. Usein, heikon lihasten hallinnan seurauksena,
lapsi saattaa nojailla seiniin tai tukeutuu istuessaan kasiinsa. (Ayres 2008,
96.)

Painovoimasta- , paan liikkeistéa ja tasapainosta, kehon liikkeista ja asennoista
seka tuntoaistimuksista kertovien aistijarjestelmien toimiessa puutteellisesti,
lapsen motorinen koordinaatio mité todennakéisimmin on vajavaista. Talldin
lapsi herkéasti kompastelee ja menettaa tasapainonsa. Han ei valttamatta leik-
kiessaan osaa koota palikoita torniksi, tai yhdistella palapelistd kokonaisuutta.
Tallainen leikkien kehittymattémyys on hyva ja varhainen merkki sensorisen
integraation hairiosta. Lisaksi lapsi ei pysty oppitunneilla tai yleisesti muutoin
istumaan tuolilla valumatta, silla h&n ei pysty tarkasti tuntemaan missa kohdin
tuolia han istuu. (Ayres 1987, 50.)
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7 AIMO- AISTIT JA MOTORIIKKA KERHON TAUSTA

Leikkien valinta perustuu teoreettiseen osuuteen joka sisaltaa pohjan sensorin
integraation ymmartamiselle. Ohjaaja saa kayttaa joko valmiita suunnitelmia,
tai teoriatietoa ja leikkeja yhdistelemall&d luoda omia kokonaisuuksia.

Suunnittelemamme kerhokokonaisuus kehittaa aisti-integraatiota. Taman
lisdksi Lieksassa toimivan kerhon tarkoitus on kehittaa myos fyysista kontaktia
ja ryhmassa oloa, motoriikkaa, itsesaatelya ja itseilmaisua seka kielellista
iimaisua. Tavoite on parantaa lapsen tarvitsemia koulunkayntiin liittyvia perus-
valmiuksia, kuten keskittymista ja itsehillintdd. Taustalla ovat lapsen omat
tuntemukset ja tunteet. Muut kehittdmiskohteet olemme huomioineet mahdol-
lisuuksien mukaan sensorisen integraation kehittamisen rinnalla. (Lieksan
Keskuskoulu 2006a).

Kutsumme kerhoa AIMO- aistit ja motoriikka nimella. Lieksan Keskuskoulun
erityisopetuksessa puhutaan toistaiseksi Psykomotorisesta kerhosta. Psyko-
motorinen kerho on osa koulun aihekokonaisuuksia ja teemoja. (Lieksan Kes-
kuskoulu 2006b). Tama tekee kerhosuunnitelmistamme erityisen tarkeat,
koska toiminta ei ole vain huvia kouluty6én lomassa, vaan myos osa opetus-

suunnitelmaa.

8 KERHOSUUNNITELMAT

Olemme jakaneet lukuvuoden 10 kerhojaksoon. Jokainen jakso alkaa aina
kunkin kuun alussa ja jaksolla on oma teemansa. Jokainen jakso sisaltaa nelja
kerhokertaa. Lieksan keskuskoulun erityisopetuksessa kerho toimii kerran vii-
kossa ryhméaa kohden ja sité harjoitetaan 4-8 oppilaan ryhmissé. Kerho kestaa

noin 45minuuttia.

Kerhokerrat on laadittu siten, etta leikkien toteuttamiseen menee vahintaan
45min, riippuen ryhmasta. Kaikkia suunniteltuja leikkeja ja harjoituksia ei valt-

tamatta ehdi tehda ajan puitteissa. Nain kuitenkin annamme enemman sovel-
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lusmahdollisuuksia ja vaihtoehtoja eri ryhmien kanssa toteutettaville
leikeille. Jokaisen kerhokerran lopussa on myas erillisia leikkien sovelluksia,
joita voi halutessaan kayttaa. Ohjaaja voi pitda neljdnnen kerran oppilaiden
toiveiden mukaisesti. Oppilaat saavat valita kolmesta edellisesta kerrasta

miellyttavimmat leikit.

Valitsemamme leikit kehittéavat ja tukevat sensorista integraatiota. Leikit
olemme valinneet teoriaosuuden pohjalta. Leikeistd osa on omia sovelluksia,

jotta ne vastaisivat mahdollisimman hyvin kerhon tavoitteisiin.

Jokaisen kerhokerran alussa mainitaan paatavoitteet, jotka ovat muotoutu-
neet teoriaosuuden pohjalta. Eri kerhokerrat siséltavat osittain samanlaisia

tavoitteita, mutta kerhot ovat sisalloltdan kuitenkin erilaisia.

Lieksan Keskuskoulun ohjeen mukaan kerhon alku ja loppu ovat aina saman-
laiset. Ne sisaltavat alkupiirin, rentoutuksen ja loppupiirin. Kerhojen rakenne
on osittain sellainen, ettd aina ei mielestdmme tarvita loppupiirid. Ohjaaja voi

arvioida lopettaako kerhon jo rentoutukseen.

Lieksan Keskuskoulusta toivottiin, ettd kerhosuunnitelmat sisaltavat myos
kuukauden mittaisen uintijakson. Uintijaksossa on nelja uintikertaa ja niiden
toteutuskuukautena on lokakuu. Uintikerrat poikkeavat muista kerhokerroista

siten, ettd ne ovat kahden oppitunnin mittaisia eli puolentoista tunnin pituisia.

Alkupiirissa seisotaan ympyrassa. Jokainen sanoo vuorollaan oman
nimens4, ja liikkeen, jonka muut perassa toistavat. Liikkeita voi keksid myo6s
yhdessa, jos se tuottaa vaikeuksia. Myds poissaolijoille keksitaan oma liike.
Kerhon alussa kerrataan myds, mika paiva on, paljonko kello on ja mita kulla-

kin kerhokerralla tehdaan.

Loppupiirissa seisotaan myos ympyrassa. Jokainen laittaa oikean katensa
vasemman katensa yli ja ottaa vierustoveria kadesta kiinni. Ryhma sanoo
yhdessa KIITOS késia rytmissa heilutellen. Pois lahdetd&dn menemalla oman
oikean kainalon ali, ndin ympyréa avautuu. Ohjaaja voi oman harkintansa

mukaan lopettaa kerhon jo rentoutukseen, jos se on luontevaa.
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Teemat ovat:

e Tutusta toveriksi — elokuu

e Aanten ihmeellinen maailma — syyskuu

e Polskuttelua — lokakuu

e Matkalla luottamukseen — marraskuu

e Kardemummaa ja kahvipapuja — joulukuu
e Seikkailun salat — tammikuu

e Ongelmista ratkaisuihin — helmikuu

e Tarinointi — maaliskuu

e Leikitdan ryhmassa — huhtikuu

e Ulkoilutouhuja — toukokuu

9 POHDINTA

Opinnaytetydmme teko oli mielestamme todella antoisaa ja opettavaista.
Opimme paljon uutta sensorisesta integraatiosta, aistien toiminnasta ja niiden
yhteydesta toisiinsa. Kerhosuunnitelmia tehdessdmme sensorinen integraatio
selkeni entisestaan. Opinnaytetyon laajuus ja yhteisten aikojen [oytaminen oli
my6s oma haasteensa, mutta selviydyimme siita kunnialla. Opimme myo6s

tiedonkeruuta, yhdistelemisté ja rajaamista.

Huomasimme, ettd sensorista integraatiota voi kehittda tavallisimmillakin lei-
keilla vahan sovellettuna. Tarkoitus on saada ohjaajat nakemaan, miten
yksinkertaista on leikin varjolla parantaa myds lapsen sensorista integraatiota.
Integraation toiminta on kuitenkin lapsen elamén sujuvuuden kannalta todella
tarkead, eika sitd huomioida riittavasti. Sensorisen integraation kehittdminen
voi olla vastaus moniin haasteisiin. Emme itsekk&éan kasittdneet ennen opin-
naytetyon tekoa ja asiaan syventymistd, miten usean haasteen takana ovat

sensorisen integraation hairiot.
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Opinnaytetydémme vastaa Lieksan keskuskoulun erityisopetuksessa heran-
neeseen tarpeeseen kehittéa heidan Psykomotorista kerhoaan. Mielestdmme
Psykomotorinen kerho ei kerro nimena riittavasti. Aloimmekin kutsua kerhoa
AIMO- aistit ja motoriikka nimell&. Uusi nimi on informatiivisempi ja kertoo toi-

minnasta enemman.

Aloitimme opinnaytetydmme tydstamisen teoriaosuudesta, koska nain tieto-
tasomme on riittavan korkea luodaksemme toimivan kerhojakson. Opinnayte-
tyon teoria osuudessa kerromme sensorisesta integraatiosta ja sen haas-
teista. Pohjaamme tiedon aistien toimintaan, koska niiden kasittaminen on

tarkeda sensorisen integraation ymmartamiselle.

Jaottelimme aistit A. Jean Ayresin (2008)tavalla kehon ulkopuolelta tuleviin
aisteihin, kehon asennosta ja lilkkeista kertoviin aisteihin ja kehon sisélta tule-
viin aisteihin. Tama jaottelu tuntui selkeimmaltd, koska siind huomioidaan

kaikki sensorisen integraation kannalta tarkeéat aistit johdonmukaisesti.

Sensorista integraatiota lahdimme purkamaan myds A. Jean Ayresin oppien
mukaan. Huomasimme kuitenkin, ettd Williams ja Anzalone ovat kasitelleet
asiaa kaytannollisemmin. Halusimme ottaa toisen teorian rinnalle, tukemaan
ja selventamaan sensorisen integraation prosessin kulkua. Koemme myds
tarkeaksi sensorisen integraation laajemman kasittelyn, asiasta kun on suh-
teellisen vahan tietoa. Tiedon vahyys, ja yksipuolisuus loivat oman haas-

teensa kattavan teoriaosuuden luomiseen.

Kehitimme itse sensorisen integraation tapahtumaprosessista esimerkin.
Koemme, ettéd esimerkin kautta sensorisen integraation kaytanto selkeytyy
parhaiten. Prosessi on monimuotoinen, ja pelkka teoria ei mielestamme sel-

keyta itse sensorisen integraation tapahtumista riittavasti.

Teoriaosuuden pohjalta luodut kerhosuunnitelmat vastaavat sensorisen integ-
raation haasteisiin ja kehittavat sen toimintaa. Lieksan Keskuskoulun erityis-
opetuksessa on kerho my6s aina sisaltanyt alkupiirin, rentoutuksen ja loppu-
piirin, joten huomioimme tdman suunnitelmissa. Suunnitelmat on tehtyd myds

mahdollisiksi toteuttaa Lieksan koulun tiloissa.

Kerhojakso on lukuvuoden mittainen, ja siséltda tarkat ohjeet kunkin kerran

toteuttamiseen. Kerho kestaa kerrallaan noin 45minuulttia ja sita toteutetaan
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kerran viikossa ryhmaa kohden. Kerhosuunnitelmat on luotu 1-3-
luokkalaisille. Lieksan keskuskoulun erityisopetuksesta toivottiin yleisesti
alakoululaisille sopivia kerhosuunnitelmia. Pystymme kuitenkin pienemman
kohderyhman takia vastaamaan paremmin tarpeeseen. Olemme huomioineet
muut alakoululaiset sovellusmahdollisuuksissa. Teoriaosuudesta kerhoa
ohjaava henkildé saa myds hyvan pohjatiedon ja voi mybhemmin itse soveltaa

toimintaa eri ryhmille sopivaksi.

Jaksotimme kerhosuunnitelmat 10 kuukaudenmittaiseen teemaan. Aluksi
suunnittelimme kehittdvdmme vain tiettya sensorisen integraation aluetta kus-
sakin teemassa. Tarkeaa sensoriselle integraatiolle on kuitenkin jatkuvien
erilaisten aistiarsykkeiden saaminen, ja nain teemammekin saivat yleisemmat
nimet. Jokaisen teeman alla on alue, jota kehitamme laajemmin kuin muissa.
Pyrimme kuitenkin takaamaan erikerhokerroille kattavan sensorisen integraa-

tion kehittamisen. Tama nakyy myos valitsemissamme tavoitteissa.

Virallisesti tydbmme arvioivat ohjaavat opettajamme eika Lieksan Keskuskou-
lun vaki. Paadyimme tahan ratkaisuun tyén laajuuden vuoksi. Ohjaavat opet-
tajat ovat seuranneet opinnaytetydmme etenemista tiiviisti, ja osaavat mie-

lestamme arvioida vastaako se tarpeeseen.

Opinnaytetydmme puitteissa ei kerhoa ole toteutettu kaytannodsséa joten sen
toimivuudesta ei ole vield nayttdéa. Jatkotutkimusaiheeksi ehdotamme kerhon
kaytannon toimivuuden arviointia. Myos yksittaisien kerhokertojen tavoitteiden

vastaavuus voisi olla tutkittava aihe.

Lopuksi haluamme valittaa kiitokset Lieksan Keskuskoululle hyvésta yhteis-
tyosta. liman sitd koko opinndytetyon aiheemme tavoitteineen tuskin olisi
muodostunut tallaiseksi. Olemme kiitollisia kaytannéllisesta ja opettavaisesta

aiheesta.
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1. TUTUSTA TOVERIKSI — ELOKUU

1. kerhokerta: Eldintarhailua

2. Kerhokerta: Varitellaan

3. Kerhokerta: Muistin varassa

4. Kerhokerta: Meren kuohuntaa

1. kerhokerta: Elaintarhailua

Tavoitteet: Keskittyminen ja oman kehon hallinta

Tarvittavat valineet: Pikkuauto, kdysi ja rentoutusmusiikkia

Alkupiiri

Elaintarharetki: Ohjaaja kertoo, ettd seuraavaksi lahdetd&n mielikuvi-
tusmatkalle eldaintarhaan. Ohjaajalla on leikkiauto. Tarkoituksena on
saada kaikki lapset kyytiin. Ensin ohjaaja sanoo jonkun lapsen nimen,
ja vierittdd auton hanelle. Seuraavaksi lapsi sanoo ohjaajan nimen,
omansa ja sen jolle auton vierittad. Nain jatketaan kunnes kaikki ovat
kyydissa.

Elaintarha: Istutaan ympyrassa lattialla. Katsotaan mita elaimia
elaintarhassa on. Ensin ohjaaja sanoo nimensa ja liséksi my6s oman
nimen etukirjaimella alkavan eldimen. Jos etukirjain kasite vaikea, voi
sanoa lempieldimensa. Seuraavaksi viereinen lapsi sanoo ohjaajan
nimen, eldimen, oman nimensé ja oman elaimen. Nain jatketaan rinki

loppuun.

Eldainten voimakamppailu: Jaetaan lapset kahteen ryhméan. Leijonat
vastaan norsut tai ryhma paattaa itse mitéa elaimié ovat. Elaimet vetavat
keskendan koytta. Ensin vedetaan kilpaa istualtaan, sitten polvillaan ja
lopulta seisten. Voittaja on se, joka vetaa vastakkaisen ryhman ensim-

maisen jasenen ensin keskelle piirretyn viivan yli.

Elainpantomiini: Jokainen lapsi saa esittdd pantomiinina (eli ilman

aantd) haluamaansa elaintarhan eldinta. Se joka arvaa eldimen, paa-
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see esittamaan seuraavaksi. Jos eldinta ei meinaa arvata kukaan, voi
ohjaaja auttaa tai lapsi vaihtoehtoisesti aannella kuin kyseinen elain.
Leikkia leikitaan ainakin niin pitkdan, etta jokainen on saanut esittda

yhta elainta.

e Rentoutus: Lapset makaavat lattialla vapaassa jarjestyksessa ja
kuuntelevat rauhallista musiikkia. Lapset saavat nousta istumaan, kun
tuntevat jonkun kutittavan varpaasta. Musiikki voi olla esimerkiksi: Lep-

pakerttukertomus; Milja mansikan laulut cd:Ita laulu nro.9.
e Loppupiiri
Sovelluksia:

Ameeba: Ensin jokainen lapsi on 1. asteella ameeba (tekee uintiliikkeita tms.).
Asteelta toiselle edetdan kivi-paperi-sakset —leikin avulla. Liikutaan tilassa et-
sien samalla tasolla olevaa paria, jonka kanssa leikitaan kivi-paperi-sakset.
Se, joka voittaa siirtyy seuraavalle tasolle ja havigja tippuu tason alaspain tai
jatkaa samalla tasolla. 2.aste on lintu (lentédé ja sanoo tsirp-tsirp), 3. aste on
gorilla (hakaa rintaansa ja sanoo ugh, ugh) ja 4. aste on koira, joka haukkuu
vihaisesti rayh, rayh. Kun kaksi koiraa kohtaa, voittaja paasee pois pelista.

Eldimet voivat olla myds: ameeba, heinasirkka, janis ja gorilla

Elainpantomiini: Pantomiimia helpottamaan voi ottaa mukaan kuvia elaimista.

Voi hyvin esittda myos esimerkiksi ammatteja, lauluja, tunnetiloja..
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2. Kerhokerta: Varitellaan

Tavoitteet: Erilaisten liikkumistapojen muodostaminen ja nakeméansa

ymmartaminen

Tarvittavat valineet: Muutama huivi, tai kankaita ja rentoutusmusiikki

Alkupiiri

Eldainhippa: Pelataan hippaa, likkumalla eri eldinten tavoin. Ohjaaja
vaihtaa huutamalla valilla elainta lennosta. Aluksi voi sopia mita elaimia
kaytetaan, lasten ideoiden pohjalta. Nain saa ennakkoon myo¢s paatet-

tya tyylit milla liikutaan.

Punainen Paula: Jokainen sanoo oman nimensa, ja alkukirjaimellaan

adjektiivin. Seuraava sanoo edellisen nimen ja adjektiivin.

Kenelld on keltaiset sukat?: Ensin ohjaaja kysyy kysymyksia lapsista.
Esimerkiksi kenell& teistd on punainen paita. Vuoron saa huutamalla
oman nimen ja nain paasee vastaamaan kysymykseen. Myos lapset

saavat kukin kysya kolme kysymysta toisistaan tai itsestaan.

Vari: Se jonka etukirjain on ensimmainen aakkosissa saa olla
ensimmaisend "varind”. Han seisoo huoneen toisella reunalla, ja antaa
ohjeita. Se jolla on jotain vihreda saa ottaa yhden askeleen ja niin

edelleen. Se joka ensin koskettaa "varia” saa seuraavaksi olla "vari”.

Rentoutus: Lapset makaavat mahallaan lattialla. Rauhallista musiikkia,
esimerkiksi Best of kitaro: Volyme 1 cd:lta kappale 1. Musiikki soi
taustalla. Ohjaaja kay vuorotellen sivelemassa huivilla/kankaalla

jokaista lasta. Lopuksi huivi jatetéaan lapsen paalle.

Loppupiiri

Sovelluksia:

Eldinhippa: Karkuun menijat ovat turvassa, jos huutavat jonkun maatilanelai-

men, ennen kuin hippa saa heidat kiinni. Elainten liikkeita voi myds matkia,

huolimatta siité oliko kyseessa hippa vai ei.
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Punainen Paula: Jos adjektiivi kasite on vaikea, voi kertoa yhden hyvan
asian itsestaan. Jos alkukirjain vaikea kasite, voi sanoa minka tahansa itsea
kuvaavan adjektiivin. Voi myds sanoa etunimen ja varin seké sukunimen ja
elaimen, joko alkukirjaimia seuraten tai ilman. N&in joutuu muistamaan

enemman asioita.

Kenella on keltaiset sukat?: Lapset voivat istua selin ympyraan, ja yrittaa
vastata kysymyksiin muistin avulla. Aluksi voi hetken katsella muita lapsia,
jotta peli helpottuu. Voi myds kysya elamaan yleensa liittyvia kysymyksia,

kuten kenella on sisko nimeltad "nimi” tai kenen penaali on kukikas.
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3. Kerhokerta: Muistin varassa

Tavoitteet: Kehon asennon hallinta, keskittyminen ja ohjeiden ymmartaminen

Tarvittavat valineet: Jokainen ottaa luokasta mukaan jonkin tavaran, opettaja

ottaa muutamia lisa tavaroita, lankakera ja rentoutusmusiikki.

Alkupiiri

Kenen oma: Jokainen ottaa luokasta mukaan jonkin tavaran, ja esitte-
lee sen muille kertomalla ensin sukunimensa ja sitten kertomalla tava-
rasta. Tavarat laitetaan ringin keskelle ja seuraavaksi ohjaaja kysyy
lapsilta kenen on tama kyna yms.

Missa on Mikon kyna?: Opettaja lisaa ringin keskelle viela tavaroita.
Seuraavaksi kdydaan lapi tavarat, etta kaikki tunnistavat ne. Sitten yksi
kaantyy selin rinkiin, ja tavara poistetaan keskelta. Han yrittdd muistaa,

mika tavara puuttuu.

Kapteeni kaskee: Ensin ohjaaja on kapteeni. Aina kun ohjaaja sanoo
"kapteeni kaskee esim. hyppid, istua lattialle, seisoa yhdella jalalla,
koskettaa nendd yms.” Lasten tulee toimia ohjeen mukaan. Jos ohje
tulee kuitenkin ilman "kapteeni késkee”, tulee lasten olla paikallaan.

Valilla vaihdetaan kapteenia.

Hamahakinverkko: Ohjaajalla on lankakera. Han pitaa langanpéaéasta
kiinni ja heittda sen lapselle kertoen samalla lempi satunsa/televisio-
ohjelman/ pelin/kouluaineen yms. Seuraavaksi lapsi heittaa keran
eteenpain ottaen narusta kiinni ja kertoo itsestdan vastaavan asian.
Kun kaikilla on kaynyt kera kerran, voi ottaa toisen kierroksen toisella
asialla. Lopuksi puretaan verkko heittelemalla kera takaisin, talléin tulee

aina sanoa asia, minka edellinen henkilé on sanonut.

Rentoutus: Lapset toimivat tekstin mukaan, tarina luetaan hitaasti ja
taustalla soi musiikki esimerkiksi Synthesizer giganten interpretieren;
hits von Phil Collin.

"Asetu mukavaan makuuasentoon ja sulje silmasi.

Kuvittele, ettd makaat pihalla lampimana kesépaivana.



Tunne, miten painosi upottaa sinut maahan.
Tunnet itsesi painavammaksi ja painavammaksi, niin kuin hiekkapussi.
Tunnet maan kehosi joka puolella pienené painona.
Kuvittele, etté pussin pohjassa on reika.
Anna hiekan valua isovarpaittesi valista.
Tunne, miten jalkasi tuntuvat rennoilta ja veltoilta.
Anna hiekan valua nilkoistasi.

Anna hiekan kadota s&éaristasi ja polvistasi.
Anna sen lahted reisistasi ja takamuksestasi.
Tunne, miten hiekkapussi tyhjenee
Anna hiekan valua ulos jokaisella uloshengityksella.
Anna hiekan lahtea vatsastasi ja lantiostasi.
Sakin alaosa on nyt aivan tyhja.

Tunne, miten rento ja veltto olet.

Anna sitten hiekan valua sormenpaistasi.
Tunne, kuinka se virtaa ulos kasivarsistasi ja olkapaistasi.
Tunne, miten se katoaa rintakeh&stasi.
Hiekka pussi on nyt melkein tyhja.

Tunne, kuinka rento olet maatessasi siind velttona.
Nauti tasta tunteesta.”

(Belknap 1994.)

e Loppupiiri
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Sovelluksia:

Kenen oma: Lapset antavat tavarat opettajalle toisiltaan salaa. Opettaja kysyy
lapsilta, kenen mikin tavara on. Omaa tavaraansa ei kuitenkaan saa huutaa.
Opettaja voi myds tuoda erikoisia tavaroita kuten vispilan, klemmarin, korja-
uslakka yms. oppilaiden tulee kertoa kunkin, mika tavara on ja mita silla hanen

mielestaan tehdaan. Lopuksi kerrotaan tavaran oikea tarkoitus.

Missa on Mikon kyna: jokainen voi tuoda kolme tavaraa, ja ideana on muistaa
kenen tavara puuttuu. Kun huutaa oikean lapsen nimen, jonka tavara puuttuu,

tulee viela muistaa mika tavara.

Kapteeni kaskee: Tahan voi yhdistaa varit ja ominaisuudet. Esimerkiksi "Se
jolla on pitkat hiukset, hyppii”. Talloin ei kuitenkaan tarvitse sanoa kapteeni

kaskee.

Hamahakinverkko: Jokainen voi sanoa myds jonkun asian josta ei pida. Verk-
koa voi muodostaa myds esim. hedelmista. Verkon tekoa jatketaan niin pit-
kaan, kun kukaan ei enda keksi uutta hedelmé&a. Takaisin verkko puretaan

muistelemalla kunkin sanoma hedelm4, tai heittelemalla muuten vain.
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4. Kerhokerta: Meren kuohuntaa
Tavoitteet: Nakemansa hahmottaminen ja suunmotoriikan parannus

Tarvittavat valineet: Meriaiheinen kuva, joka leikattu 16 palaan, pingispalloja

kaksi kappaletta, Majava ja kaiku-kirja, kaikupatja ja rentoutusmusiikkia.

e Alkupiiri

e Meripalapeli: Ohjaaja jakaa leikkijat kahteen joukkueeseen, esimer-
kiksi meriteeman mukaisesti merihevosiin ja delfiineihin. Palapelissa on
16 palaa. Leikkijoiden tehtavana on etsia piilotetut palat luokkahuo-
neesta. Leikkijat etsivat ryhmittain paloja. Loydettydén palaset on hei-
dan yhdessa koottava niista palapeli. Ohjaaja voi kertoa aiheen etuka-
teen, jotta palapelin tekeminen olisi helpompaa.

e Merella tuulee - puhalluskisa: Lattiaan on merkitty maalarinteipilla
kaksi viivaa vastakkain, noin puolen metrin paéssa toisistaan. Delfiinit
asettuvat toisen viivan taakse ja merihevoset toisen taakse. Ohjaaja
asettaa pallon siten ettd se on yhta kaukana kummastakin joukkueesta.
Kun ohjaaja antaa merkin, joukkueet alkavat puhaltaa palloa toisen
joukkueen maalarinteipin yli. Se kumpi joukkue ensimmaisena saa
pallon toisen joukkueen viivan yli, on voittaja. Késien kayttd on pelissa

kielletty, eli vain suulla puhaltaminen on sallittua.

e Pikku Majava ja Kaiku-satu: Satua kuunnellaan pareittain. Parit
asettuvat vastakkain istumaan siten, etta molempien jalat ovat haara

asennossa, jalkapohjat toisiaan vasten.

e Rentoutus: Kaikupatja. Patja koostuu tavallisesta ilmapatjasta, kaiutti-
mista ja rentoutusmusiikista. Rentoutuskasettina voi kayttaa esimerkiksi
SPA-Serien: Stilla hav — cd:&, jossa on meren aania. Lapset makaavat
lattialla ja kuuntelevat hiljaa meren aania. Yksi kerrallaan lapset paaset
kokemaan meren aania kaikupatjan kautta. Lapsi menee makaamaan
iimapatjan péaalle, jossa on aivan kiinni yksi tai kaksi kaiutinta. Kaiutti-

mista tulee musiikkia, eli meren aania. Samalla kun aani kuuluu kaiut-
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timesta, tulee myds ilmapatjaan samalla varind&d musiikista kun kai-
utin on aivan kiinni siind. Nain meren aanet vahvistuvat myos lapsen
keholle varinana. Tarkoitus ei kuitenkaan ole laittaa musiikkia kauhean
kovalle, vaan varina alkaa jo melko pienestéa volyymiasteesta. Kun yksi
lapsista kokeilee kaikupatjaa, muut lapset voivat tehda mielikuvamat-
kan meren saloihin ja maisemiin. Ohjaaja "herattelee” lapset kutittele-

malla heidan jalanpohjiaan ja kutituksen jalkeen saa nousta istumaan.

e Loppupiiri

Sovelluksia:

Alkupiirissa parit voi jakaa palapeliteeman mukaisesti siten, etta ohjaaja on

leikannut esimerkiksi merihevosen ja delfiinin kuvat niin moneen osaan kuin
yhteen joukkueeseen tarvitaan jasenia. Ohjaaja antaa lasten nostaa vuorol-
laan yhden kuvan pinosta. Kun kaikilla on omat kuvat, saavat he lahtea etsi-
maan omaa ryhmaanséa kuvan avulla. Ne kenella ovat yhteensopivat kuvat,

muodostuu heisté yksi ryhma.

Puhalluskisan voi jarjestdd myos siten, etta aina yhdesta joukkueesta yksi ker-

rallaan puhaltaa, sind aikana muut kannustavat ryhménsa puhaltajaa.

Rentoutukseen voi myos keksié itse mielikuvamatkan, jonka tahdissa rentou-

tus tapahtuu.

Kaikupatjalla ei tarvitse kayttaa kaikkia lapsia samalla kertaa, vaan kerrat voi
jakaa useimpiin kerhokertoihin. Kaikulaudalla oleminen on yleisesti todettu
rentouttavan ja rauhoittavan lapsia, joten siina vietetty aika on usein hyvin

mieluinen ja pitka.
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2. AANTEN IHMEELLINEN MAAILMA - SYYSKUU

1. Kerhokerta: Hulvatonta rytmien rAminéaa

2. Kerhokerta: Rytmittelya

3. Kerhokerta: Painokasta asiaal

4. Kerhokerta: Suuria tunteita

1. Kerhokerta: Hulvatonta rytmien raminaa

Tavoitteet: Keskilinjan ylitys ja kehon asennon hallinta

Tarvittavat valineet: Kuulopurkit, jotka on valmistettu esimerkiksi vanhoista

filmirullapurkeista tai maalatusta pilttipurkeista, reipasta musiikkia, huivi sil-

mien sitomista varten, yksi tuoli kullekin osallistujalle.

Alkupiiri

Huligaanihumppa: Taustalle reipasta, rytmikasta musiikkia. Musiikkina
voisi kayttaa esimerkiksi Harri Herukan paivékirja; laulu nro 49. Ohjaaja
nayttaa ensin liikkeet. Liikkeet tehdaan nelja kertaa perakkain tai sovi-
tetaan musiikin mukaan.

1. Polven nosto.

2. Painonsiirtoaskel. Astuttaessa sivulle toinen jalka nousee kevyesti
iimaan.

3. Itsensé halaus. Valilla avataan hali siten, etta kadet laitetaan

kehon sivulla ja sitten halataan uudestaan.

4. Tikapuilla kiipeily. Kiipeillaan ylospain aivan kuin kiipeiltaisiin tika-
puilla.

5. Lattian siivous. Tehd&an liikkeita, joissa imuroidaan tai pestaan lat-
tiaa.

6. Lantion pyoritys.

7. Apinointia. Toinen kasi paan ylapuolella ja toisella kadella rapsutel-

laan kirppuja kainalosta.
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e Kuulopurkit: Kuulopurkkien ideana on sama kuin muistipelissékin,
eli kahdessa purkissa on samaa materiaalia. Kuulon perusteella olisi
tarkoitus erotella kaksi samaa &anta muista vaihtoehdoista. Jokainen
lapsi saa vuorollaan kokeilla 16ytadkd samat &anet muiden joukosta.
Kuulopurkkien siséltoon voi kayttdd omaa mielikuvitustaan, mutta

esimerkkina voisi mainita hiekka, riisi, herne, kahvin poroa ja vesi.

e Rytmitysta kuulopurkkien tahtiin: Jokainen lapsi saa vuorollaan
antaa jonkun rytmin kuulopurkilla. Muiden on matkittava hanta. Ohjaaja

voi ensin nayttaa esimerkkia.

e Tunnista kaverin aani: Kaikki lapset laittavat silmat kiinni. Vaihtoehtoi-
sesti voi pitda kasia silmien edessa. Ohjaaja kay koskettamassa jonkun
lapsen olkapaata, jolloin han alkaa matkia esimerkiksi jonkun eldimen
aanta. Muiden lasten on arvattava kuka aanta pitaa ja mika elain on

kyseessa.

e Tuolileikki: Tuolit ovat ympyrassa, niitd on yksi vahemman kuin leikki-
joita. Musiikin alkaessa soida lapset kiertavat tuoleja ympari. Kun
musiikki lakkaa, pitaa nopeasti istua lahimpé&an tuoliin. Se kuka jaa

ilman tuolia, joutuu pelista pois.

e Rentoutus: Laiskurin viikko. Leikitdédn makuuasennossa Suomalaisen
kansanrunon mukaan.
"Laiskuri nukkuu maanantaina, haukottelee tiistaina,
keskiviikkona kylkea kaantaa, torstaina paattaa téihin menna,
mutta perjantaina sataa, lauantaina laiskuri herda ja voimia keraa,

mutta sitten onkin pyha ja laiskuri nukkuu yha”.

e Loppupiiri

Sovelluksia:
Huligaanihumppa: liikkeita voi toisella kerralla tehda ensin normaalikokoisina,
sitten liioitellun suurina ja lopuksi aivan peukaloisen pienena. Liséksi lapset

voivat itse keksia teemaan erilaisia liikkeita.



Tuolileikki: tuolileikkia voi leikkid my6s silmat sidottuina. Muutoin idea on
sama.

Rytmitysta: Rytmeja voi soittaa myos musiikin tahtiin, esimerkiksi Sara-ylla-
tysten talo; laulu nro. 5

55
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2. Kerhokerta: Rytmittelya

Tavoitteet: Kuuloaistin harjaannuttaminen, tilan hahmottaminen ja liikerytmien

sarjoittaminen

Tarvittavat valineet: Reipasta musiikkia ja rentoutusmusiikkia

e Alkupiiri

e Lammittelya: Musiikki soi taustalla. Musiikkina voi esimerkiksi kayttaa
Sara-yllatysten péaiva; laulu nro 8. Jokainen lapsi saa keksid oman liik-
keen, esimerkiksi kdsien heiluttelu tai jalkojen témistys. Kaikkien on

tehtava sama liikke peréssa.

e Leikittelya rytmilla lorun tahdissa: Lorun tahdissa tomistellddn vuo-
rossa olevan kehonosan mukaan. Loru on seuraava: Taputan taputan,
kasilla taputan, loppuu taputus, alkaa napsutus(sormilla lattiaa vasten).
Loru jatkuu samalla riimilla aina seuraavat tehtavat lapi kayden: tomis-
tan, lapsytan(kasien taputus reisiin), suhisten(suhistaa S-kirjainta ja
samalla yritetaan lausua runoa) ja lopuksi hiljaisuus, jolloin kaikkien
tulee hiljentya.

e Yhteinen aani: Leikki on parileikki. Parit sopivat keskendan yhteisen
aanen. Kaikki lapset hajaantuvat luokkatilaan ja laittavat silméat kiinni tai
siteen silmille. Kaikki alkavat ohjaajan merkista &annella yhta aikaa
sopimaansa aanta. Parit yrittavat nain l0ytaa toistensa luo ddnen
perusteella. Leikkia voi leikkid aina uudestaan vaihtamalla pareja ja
aanneltavaa danta. Leikin aikana on tarke&é etta luokkahuone on

esteeton.
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e Kehon aania: Seistaan piirissa ja kokeillaan millaisia aania saadaan
kehostamme. Samalla harjoitellaan kehon eri osien nimeéamista. Esi-
merkiksi kimmenien hierominen yhteen, jaloilla témistys ja kasien
taputus. Lapset saavat kokeilla vuorotellen ja kaikki toistavat perassa
tehdyn liikkeen. Lopuksi voi kokeilla, millainen aanien joukko tulee, kun

kukin lapsista tekee eri &anta yhta aikaa muiden kanssa.

e Rentoutus: Lapset makaavat lattialla. Ohjaaja(t) kayvat yksitellen
sivelemassa kammenillaan juuri kaytettyja kehon osia. Lapi kaydaan
jalat, kadet, paa ja vatsa. Taustalla soi rauhallinen musiikki, esimerkiksi
SPA-Serien; Lugna rum — cd. Kun musiikki loppuu, saa nousta istu-

maan.
e Loppupiiri
Sovelluksia:

Loruleikkiin voi liittda muitakin kirjaimia, esimerkiksi R-rohinaa ja samalla yrit-
taa lausua lorua, tai laittaa kielen ulos suusta ja silloin yrittd& lausua runoa.
Yhteisen aanen loytamiseksi opettaja voi jakaa lapsille tietyt rytmiset danet

esimerkiksi pa-pa-pa-pa, tai la-la-la-la-aanteet.

Kehon aania -leikista voi muodostaa tarinan. Esimerkiksi ohjaaja aloittaa, ja
sanoo "tanaan lahden metsaan kavelylle”, ja tomistaa samalla jalkojaan. Seu-
raavan tulee jatkaa tarinaa ja keksia jokin &ani kehostaan sopimaan lausee-

seen.
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3. Kerhokerta: Painokasta asiaa!

Tavoitteet: Kuuloaistin harjaannuttaminen ja keskittyminen

Tarvittavat valineet: Sormivérit, paperia, maalarinteippid, sakset ja musiikkia

Alkupiiri

Kerrankin saa huutaa luvalla: Maalarinteipilla on luokan lattiaan tei-
pattu iso nelid. Valitaan parit alkupiirissa. Toinen parista menee luokan
yhteen nurkkaan seisomaan maalarinteipille. Pari on vastakkaisessa
nurkassa neliéta. Muut ovat sijoittuneet maalarinteipille satunnaisesti.
Toinen parista keksii sanan tai lauseen, jonka ohjaaja tietda. Pari yrit-
tda huutaa sanaa tai lausetta parilleen samalla kun muut yrittava
mekastaa silla tavalla luokassa, ettei toinen parista saa selvda sanasta.
Jokainen pari saa kokeilla meneekd viesti perille.

Musiikkimaalaus: Jokaisella lapsella on oma paperi ja varit. Taustalla
soi musiikki. Tarkoituksena on maalata paperille sellainen kuvio, joka
tulee musiikista mieleen. Saadessa oman tyonsa valmiiksi lapsi voi

vaellella luokassa kuunnellen musiikkia, mutta hairitsematta muita.

Rentoutus: Hiljaisuuden kuuntelua. Lapset kéll6ttelevat mukavasti
pehmeadlla alustalla. Kaikki ovat ihan hiljaa. Kuunnellaan koulun &éania
hetki. Halutessaan voidaan keskustella rauhallisesti mitd &ania koulusta

kuuluu.

Loppupiiri
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Sovelluksia:

Kerrankin saa huutaa luvalla: Vastaavasti leikkia voi leikkia kuiskaten tai

kokeilla eri &4anen voimakkuuksia.

Maalauksen sijaan voi myos leikata kuvioita musiikin tahtiin. Vaihtoehtoisesti
voi maalauksen suorittaa myods ryhméamaalauksena, jossa kaikki lapset maa-

laavat samalle, isolle paperille.
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4. Kerhokerta: Suuria tunteita

Tavoitteet: Kuullun ymmartadminen ja tuntoaistin harjoittaminen

Tarvittavat valineet: Reipasta musiikkia ja rentoutuskasetti

Alkupiiri

Lammittelya: Musiikin tahdissa liikkumista. Musiikki voi olla esimerkiksi

Frobelin palikat; Sutsisatsi.

Juoru: Lapset istuvat piirissa. Ohjaaja tai joku lapsista kuiskaa seuraa-
vana piirissa olevalle jonkin lauseen. Esimerkiksi. Sutsisatsisatsaa on
huisinhauska laulu. Toinen kuiskaa kuulemansa seuraavalle ja niin
edelleen. Viimeisena piirissa oleva kertoo mita on kuullut ja sitten tar-

kistetaan pitddko juoru paikkansa.

Jahmettyneet tunteet: Ollaan peilin edessa ja mietitaan millaisen
nakoéinen itse on kun on surullinen, vihainen, iloinen, kateellinen jne.
Seuraavaksi hajaannutaan luokkaan. Taustalla soi musiikki. Musiikin
loppuessa ohjaaja sanoo juuri harjoitellun tunnetilan, jolloin lasten on
jahmetyttava tunnetta kunkin mielesta kuvaavaksi patsaaksi. Toisiin ei

saa koskea, vaan tunnetta kuvataan omalla vartalolla ja ilmeilla.

Rentoutus: Marianne & Christopher Knill; Kehontuntemus-, kontakti- ja
kommunikaatioharjoituksia. Kasetti 1, b puoli. TAssé kasetin ja kirjan
yhdistelméassa on pariharjoituksia. Tarkoituksena on tehdé kasetin
sanelemalla tavalla pareittain kehontuntemus-, kontakti- tai kommuni-
kaatioharjoituksia.. Kesken ohjelman voidaan vaihtaa paria tai sitten voi

ottaa uuden ohjelman toiselta kasetilta. Kesto noin 8 minuuttia.

Loppupiiri



61

Sovelluksia:

Sutsisatsin lisdksi tai paikalle voi ottaa muitakin Frobelin palikoiden laululeik-

keja, esimerkiksi Huugu guugi- laulun.

Juorua voi leikkia myos siten, etta lauseen kuiskauksen sijasta piirretaankin
seuraavan piirissa istuvan selkaan jokin kuvio, ja se pitaa tunnistaa. Ja siirtaa
nain eteenpdin seuraavan selkaan. Kuvion voi myos piirtdéd seuraavan lapsen

kdmmeneen, jonka aikana muiden paitsi piirtdjan silméat tulisi olla kiinni.

Jahmettyneita tunteita voi leikkid myds pareittain. Musiikin loppuessa parin
toinen puoli muotoilee toisesta mielestaan tunnetilaa kuvaavaksi, nayttaa ha-
nelle siihen sopivan ilmeen. Leikkia voi viela vaikeuttaa siten, ettd muotoiltu-
aan toisesta patsaan, muotoilija menee itse samaan asentoon patsaansa vie-

reen.
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3. LOKAKUU-POLSKUTTELUA

1. Kerhokerta: Rohkea rokan sy
2. Kerhokerta: Salaperainen sukellus
3. Kerhokerta: Kelluntaa...

4. Kerhokerta: Liukuasentoja

Olemme koonneet pienen alkeis- uimaopetuspaketin uintikertoja varten. Uinti-
kerrat on jaoteltu Hakamaen, Laaran, Hottin, Lauritsalon, Keskisen, Panzarin
ja Liinpd&n Uimaopetuksen kasikirjan (2007) alkeisopetuksen mukaisesti.
Jaottelu tapahtuu neljan paéavaiheen; veteen totuttautumisvaiheen, kastautu-
misvaiheen, kelluntavaiheen ja liukuvaiheen kautta vélivaiheisiin. Jokainen
oppilas etenee omalla tahdillaan, mutta olemme soveltaneet Hakamaen jne.
(2007) harjoitteita, joista on hyotya ja hauskuutta sellaisillekin, jotka ovat jo

hieman edistyneempia vesipetoja.

Paavaiheiden alla on tarvittaessa valivaiheita, joiden tarkoituksena on hieman
hienosaataa paavaiheiden tavoitetta. Kerhokerrat etenevét aina paavaiheit-
tain, joiden alle on jollekin uintikerralle merkitty yksi valivaihe. Vélivaiheita ei
ole siis kaikilla uintikerroilla. Paavaiheiden ja valivaiheiden hallinta on edellytys
seuraavan vaiheen oppimiselle, joten jos aikatauluttamamme uintikerrat tuntu-
vat liian kiireisiltd, niitd voi jaotella useampaan kerhokertaan. Oikotieta oppi-
miselle ja vedessa peuhaamisen uskaltamiselle ei ole. Aivan kuin vanha

sananlasku kertoo; "harjoitus tekee mestarin!”

Paéa- ja valivaiheita on siis kunkin kerhokerran teeman mukaisesti. Olemme
koonneet harjoitteita ja leikkeja jotka tukevat niin uimataidon hallintaa kun
sensomotoristen taitojen kehittymista. Kunkin kerhokerran lopussa on hel-
pompia ja vaikeampia variaatioita joillekin leikeille, joten niihin perehtyminen
on tarkeéaa, jotta saa juuri omalle ryhmalle oikeanlaisen harjoitus ja leikkipake-

tin polskuttelukerroille.
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1. Kerhokerta: Rohkea rokan sy6

Tavoitteet: Veteen totuttelun ja likkumismuotojen |6ytaminen, harjoitellaan
kuinka vesi likkkuu ja liikkuttaa, hengityksen pidattaminen ja veteen puhaltami-

nen

Tarvittavat vélineet: Ripaus uskallusta, rohkeutta ja iloista vesipetomielta.
Tarvittaessa voi aremmille polskijoille tarjota avuksi kellukkeita tai 16tk6pot-

koja. Kullekin parille yksi pingispallo, ja rentoutusmusiikkia.

e Alkupiiri

1. Paavaihe: Veteen totuttelu

e Vesiviesti: Taméa on hyva harjoittelumuoto kun opetellaan hyppiméaan,
juoksemaan, loikkimaan ja liikkuttamaan vetta. Viestiin tarvitaan kaksi
joukkuetta. Jokainen oppilas liikkkuu joko samalla tavalla tai siten, etta
jokaisella viestin viejalla on erilainen rooli, kuten 1. juoksee, 2. hyppii
tasajalkaa jne.

e Tunnustellaan kuinka vesi liikkuu ja liikuttaa: Onko vesi kevytta tai
raskasta? Paaseekd vedessa likkumaan hitaasti vai nopeasti? Tama
selviaa esimerkiksi juoksemalla etuperin takaperin tai sivuttain.
Samaa asiaa voi kokeilla parin kanssa. Tahan harjoitteeseen sopii
erinomaisesti erilaiset variaatiot hippaleikeista. Esimerkiksi ensin aloi-
tetaan tavallisella juoksulla, sitten leikitdan hippaa takaperin juosten,

seuraavaksi sivuttain loikkien, ja niin edelleen.

Vélivaihe: Hengityksen pidattaminen ja veteen puhaltaminen

e Puhaltaminen veden pinnalle: Puhaltaminen tapahtuu siten, etta hen-
gitetdan normaalisti ja uloshengityksen aikana puhalletaan veden pin-

nalle. Katsomaan millainen kuvio veden pinnalle muodostuu.
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Jutustelua vedessa: Asetutaan parin kanssa vastakkain niin, etta
kummallakin on leuka on aivan veden pinnassa tai hieman sen ala-
puolella. Samalla jutustellaan parin kanssa, kerrotaan vaikka vitsi,
mutta kuitenkin niin, ettd pystyy puhaltamaan pienta palloa vuorotellen

toinen toisilleen.

llIman puhaltelua ulos suun ja nenan kautta veden pinnan ylapuolella ja
sen jalkeen laitetaan suu pinnan alle, puhalletaan. Sama toistuu myds
nenan osalla. Lopuksi laitetaan kasvot pinnan alle ja "keitetdén peru-

noita” eli puhalletaan pinnan alle.

Rentoutus: Jos kaytettavissa on poreallas, on se oiva keino rentoutua
veden raiskinnan jalkeen. Jos lisdksi on mahdollista saada millekin
aisteille arsykkeita, esimerkiksi valoja sammuksiin ja musiikkia taus-
talle, on rentoutumisen hetki valmis. Vesi porealtaissa on usein lampi-
mampaa, ja niin sen tulisi olla tasséakin. Musiikina voi kayttaa esimer-
kiksi SPA-Serien; Stilla hav-levya. Lapset voivat laittaa silméat kiinni jos

haluaa, n&in rentoutuminen ovi aukeaa.

Loppupiiri

Sovelluksia:

Jos lapsella on hankaluuksia veteen menossa, siihen kannattaa antaa aikaa,

silla luottamus veteen syntyy sita kautta. Jos mahdollista, kannattaa aloittaa

lastenaltaasta aivan siita paasta, jossa vain nilkat kastuvat. Siella voi kokeilla

niin ikaan kavelya ja veden roiskimista.

Samalla voi sivellen kastella itsedan vedella ja tutustua milta se mahtaa tun-

tua. Taman jalkeen voi istua tai mennd makaamaan veteen.

Naiden jalkeen voi siirtyd istumaan isomman altaan reunalle kastelemaan

sééaret ja polskutella kaikessa rauhassa. Asteittain siirrytddn hieman syvem-

malle uima-altaalle.
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Veteen totutteluvaiheessa ja veden kayttaytymiseen huomioimisen avuksi
voi ottaa kayttoon 16tkopotkoja, joiden kanssa voi leikkid, painia ja touhuta. Se

on helppo tyévaline myods aremmille uimareille silla se pitda pinnalla.

Veden tunnusteluun ja raskauteen voi avuksi ottaa eri valineita, kuten uima-
laudan. Sité voi kokeilla painaa veden pohjaan. Samoin vetta painavammilla

esineilla voi kokeilla kuinka se menee pohjaan.

Parin kanssa jutustelua voi kokeilla siten, ettd leuka ja suu ovat veden pinnan
alla, mutta ei kuitenkaan koko paa. Siita tulee aika hauskoja kuplia ja pulah-
duksia veteen. Mahtaakohan toinen parista saada selvaa puheesta?

Puhalluskohtaan voi ottaa avuksi esimerkiksi pilleja joiden avulla voi puhallella

veteen. Nain puhaltelusta tulee hauskempaa.

Lisaksi, kun ollaan yhden urheilulajin &&rella, voi tahankin lomaan liittda suun
motoriikan harjoituksia eli urheilupullosta imemisen. Kyllahan sité touhutessa

jano tulee.
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2. Kerhokerta: Salaperainen sukellus

Tavoitteet: Veden alle kokonaan painautuminen ja silmien pitaminen auki

veden alla.

Tarvittavat valineet: Erilaisia kivia ja muita esineita jotka voi upottaa veteen,

foliota, 160tkbpotkoja, tarvittaessa uimalaseja.

Alkupiiri

2. Pdavaihe: Kastautuminen

Harjoitellaan veden alle kokonaan painautumista asteittain.

Resiina: Tata leikkia leikitddn parin kanssa. Seistaan parin kanssa
vedessa vastakkain, pienen etaisyyden paasta toisistaan. Otetaan
toisia kasista kiinni. Tarkoituksena on kastaa ensin leuka, nena, silmat,
otsa, hiukset ja lopuksi koko paa veden alle. Kastautuminen tapahtuu
vuorotellen, mutta hitaasti. Kun kastautumisesta on tullut helppoa,
paasee resiinan pumppaaminen kunnolla kayntiin. Siin& parit menevat
vuorotelle kyykkyyn veden alle ja vauhtia voi kiihdyttaa mikali molem-

mat pareista ovat siihen suostuvaisia.

Pulputtavat kirjaimet: Tama leikki on myos parileikki. Molemmat
menevat yhtd aikaa veden alla joko kasista kiinni pitaen tai ilman. Toi-
nen sanoo jonkin kirjaimen tai sanan ja toinen parista yrittaa arvata

miké& kirjain tai sana oli kyseessa.

Altaanpohjan koskettaminen eri kehon osilla: Lapset seisovat
vedessa siten, etta kaikilla on hyvin tilaa. Ohjaaja antaa aina ohjeen,
minka kehon osan tulisi koskettaa altaan pohjaa. Tehtava vaikeutuu
aina asteittain. Kosketettavat osat voivat olla kAmmen, polvi, peppu,
napa ja selkd. Tama ei ole kilpailu vaan jokainen saa kokeilla milta
tuntuu, miten helppoa/vaikeaa on koskettaa altaan pohjaa esimerkiksi

vatsalla.

Vélivaihe: Silmien auki pitdminen veden alla
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Jos silmien auki pitaminen veden alla tuntuu hankalalta, voi kokeilla pitaa
uimalaseja. Uimalaseja ei ole kuitenkaan tarkoitus pitaa koko aikaa, vaan nii-
den kaytt6a tulee vaihdella esimerkiksi siten, etta jokin harjoitus tehdaan
uimalaseilla, mutta toisessa harjoitteessa totutellaan silmien auki pitdmiseen

ilman uimalaseja.

e Aarteenetsinta: Tarkoituksena on se, ettd ohjaaja laittaa altaan poh-
jaan joitakin esineita. Aloitetaan matalasta vedesta, jossa vetta on rei-
den puolivaliin saakka. Ensin voidaan aloittaa siten, etta ohjaaja pyytaa
lasta antamaan veden pohjasta vain jonkin esineen. Sen jalkeen
ohjaaja pyytaa lasta poimimaan altaasta jonkin tietyn esineen, esimer-
kiksi foliopaallysteisen kiven tai muun sellaisen. Taman harjoitteen voi
hyvin tehda ilman uimalaseja, koska koko paata ei tarvitse valttamatta

kokonaan kastaa.

e Sukelletaan parin haarojen alta: Tassa on siis tarkoituksena nahda
minne ja misté sukeltaa. Uimalasien kayttda voisi kokeilla jos tuntuu,
ettd silmien auki pitaminen on veden alla aluksi hankalaa. Ensin voi
sukeltamisen aloittaa hieman matalammasta paasta ja siirtya sitten
syvemmalle. Turvallisuus tulee kuitenkin muistaa, jos aloittaa liian

matalasta vedesta, voi haarojen valistad sukeltajan paa olla vaarassa.

e X-hippa: Hippaleikissa yksi on kiinniottaja ja toiset uivat karkuun. Kun
kiinniottaja saa toisen kiinni, jaa tama seisomaan x-asentoon jalat
haaralle. Toiset hippaleikkijat yrittavat pelastaa kiinnijaaneen sukelta-

malla hanen haarojensa valista.

o LOtkopotkdluola: Muut lapset seisovat kahdessa rivissa vastakkain
pidellen 16tkbpotkoja kasissaan siten, etta seka vastakkaisella puolella
oleva kaveri pitdé sen toisesta paasta kiinni, etté se toisesta kuka on
toisella puolella. Kukin saa vuorollaan yrittd& sukeltaa niiden ali. Tar-

ke&a pitda silmat auki jolloin tietdd milloin 16tkopo6tkdjono loppuu.

e Poreallasrentoutus tai vesihieronta-rentoutus: Kummassakin

rentoutuksessa kokeillaan, millaiselta tuntuu kun vesi hieroo eri



68

kehonosia. Jos mahdollista, mennd&n hierovan vesilaitteen luokse ja
annetaan veden hieroa vartalon eri osia. Saman asian voi tehda myos
porealtaassa. Jos mahdollista, voi pyytaa allashoitajaa saatelemaan

poreiden maaraa aina hiljaisesta voimakkaaseen.

e Loppupiiri

Sovelluksia:

Resiinaleikin voi tehdd myds yksitellen, jos parin kanssa toiminen tuntuu
vaikealta. Liséksi arimmille sukeltajille voi tehda aina joka kerraksi oman
tavoitteen, ettd pyrkii yhdella uintikerralla kastamaan johonkin tiettyyn pistee-
seen asti. Esimerkiksi siten, ettd ensimmaisella kastautumiskerralla veden alle
menee leuka ja nend, seuraavalla kerrataan edelliset ja sitten kastellaan
otsaan asti jne. Tavoitteena kuinkin se, ettad kerhokertojen paattyessa he olisi-
vat uskaltautuneet sukeltamaan. Lisdksi resiinaleikki& voi pelata yksin myo6s
|6tkdpotkon avulla, silla siitéd on helppo pitda kiinni ja kokeilla asteittain veden

alle menemista.

Liséksi kuivaharjoitteet ovat oiva apu veden pinnan alapuolelle laittamiseen.
Hengitysta ja puhaltelua voi harjoitella myés ilman vetta.

Pulputtavia kirjaimia voi leikkia myos siten, ettd ainoastaan suu on veden alla.

Hieman ujostelevat aarteenetsijat voivat harjoitella aarteen etsintdé ensin
amparista samalla systeemilla ja siita sitten vaikeuttaa. Uskaliammaille etsi-
joille leikkia voi vaikeuttaa siten, ettd menndan hieman syvemmalle. Lisaksi
aarteen etsintaa voi vaikeuttaa viela siten, etta aarre merkitdan etukateen
esimerkiksi eri symbolein; tahdella, sydamella, nelid, kolmio. Symbolit voi olla
merkitty esimerkiksi tarroin. Ohjaaja voi nain kertoa minkalaisen aarteen tar-

vitsee, esimerkiksi; "tuo minulle Afrikan-tahti, kultainen sydan jne.”

Vaikeutta vield lisaa tuo aarteiden folioon k&ariminen niin l10ysasti, ettei sen
ulkomuodosta voi kertoa mika esine sen sisélla on. Talléin kaaro pitaa avata

altaan pohjassa ja sitten vasta tuoda pintaan. Leikkia voi leikkia myos nope-



69

usleikkin& parin kanssa, jolloin opettaja tai ohjaaja taas ensin sanoo minka
esineen haluaa ja lahettaé kisailijat matkaan. Kumpi ensin tuo tarvittavan

esineen, on se voittaja.

Parin haarojen alta sukeltamista voi my6s harjoitella aivan matalassa
vedessda(lasten altaassa) ensin, jos heti veden alle meneminen tuntuu hanka-
lalta. Siind saa tuntumaa miten lilke tapahtuu. Tasta voidaan asteittain edeta

aina syvemmalle ja syvempéaan veteen.
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3. Kerhokerta: Kelluntaa...

Tavoitteet: Harjoitellaan irrottamaan jalanpohjat altaan pohjasta, totuttaudu-

taan vaaka-asentoon vedessa ja kokeillaan erilaisia kellumistapoja oman

kehon lisaksi.

Tarvittavat valineet: Uimapatjoja, liukulautoja ja rentoutusmusiikkia.

Alkupiiri

3. Padavaihe: Kellunta

Saarivaltakuntien taisto: Leikki on tarkoitus leikkia parin kanssa.
Kumpikin parista menee uimalaudan paaélle ensin istuma-asentoon.
Uimalaudat ovat saaria joita lapset yrittdvat puolustaa. Lapset yrittavat
saada toisen tippumaan omalta saareltaan. Nain harjoitellaan oman
asennon hallintaa ja tasapainoa. Asentoa uimalaudalla voi muuttaa

esimerkiksi, polvi-istuntaan, makuuasentoon ja seisontaan.

Uimalaudan/uimapatjan paalla kellunta: Kokeillaan ensin apuvali-
neella miltd kelluminen tuntuu. Keinutaan hetki uimalaudalla ja orien-

toidutaan kelluntaan omin voimin.

Aakkoset: Seistaan vedessa. Ohjaaja huutaa aina kirjaimen ja lasten
on irrotettava jalat pohjasta ja muodostettava kirjain siten, etta jalat
eivat saa koskea altaan pohjaan ja he ovat mahdollisimman lahell&a

pintaa, vaaka-asennossa.

Kengan numero: Seistaan vedessa ja ponnistetaan altaan pohjasta
niin, etta jalkapohjat nakyvat veden pinnalla. Leikki leikitdan parileikkina
ja toinen parista tarkkailee toisen kengdnnumeroa. Mitd enemman
jalanpohjat nakyvat, sitd suurempi on kengannumero. Vastaavasti mita

vahemman jalat nakyvat, sitéa pienempi kengdnnumero on.

Vaakavaiheeseen totuttautuminen
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Matalasta vedesta syvemmalle: Vaakavaiheen harjoittelu voidaan
aloittaa niin matalassa vedess4, jossa selka ottaa altaan pohjaan kiinni,
mutta jalat voivat olla syvemmalla. Eli kaytanndssa "nukutaan” paa
portailla, tai parin sylissa, vartalo rentona. Paan tulee pysya rentona,
korvat vedessa, napa lahella pintaa. K&silla voi kevyesti ottaa kiinni
pohjasta, lantion kohtaa. Tama auttaa oikean asennon loytamisessa ja
antaa tukea arimmallekin oppilaalle. Tasta asennosta edetdén syvem-
malle veteen kunnes kédet eivat enaa ylety pohjaan. Asennon tulisi
koko ajan kuitenkin pysyd samana. Pari tai avustaja voi tukea lantion,

paan tai hartioiden alta asennon sailyttdmiseksi.

Kellunta-asennon loytaminen: Kellunta-asentoon paasee helpoimmin
siten, ettd seisotaan vedessa hartioita ja olkapéita myéden. Luodaan
katse kattoon ja liu’'utaan hitaasti selinkellunta-asentoon hieman altaan
pohjasta ponnistaen. Napa tulee ojentaa lahelle pintaa, jolloin kadet ja

jalat ovat rentoina.

Myd@s kellunta-asennosta poistuloa tulee harjoitella: Helpoiten
asennosta seisontaa paasee seuraavasti: Koukistetaan polvet, jolloin
samalla lantio putoaa alas. Nostetaan paa ylos ja autetaan viela viimei-

sena kasilla asento seisonta-asennoksi.

Rentoutus: Rentoutus tapahtuu lampimassa vedessa. Joko rentoutus
tehdaan pareittain tai sitten aikuiset ovat lasten rentouttajia. Lapset
menevat selin kellunta-asentoon. Ohjaaja tai toinen lapsi ottaa toista
lantion alta kiinni. Musiikki soi taustalla. Musiikki voi olla esimerkiksi
The Mozart Effect; Music for children, alkaen kappaleesta 1. Liikuttaja
alkaa kuljettaa lasta vedessé eri suuntiin ja mutkittelee ja kiemurtelee
musiikin tahdissa. Rentoutuja saa laittaa silmat kiinni jos haluaa. Ren-

toutusta tehostaa jos saa valoja himmennettya uimatilasta.

Loppupiiri



72

Sovelluksia:

Rentoutus voi tapahtua my6s aivan matalassa vedessa, jolloin lapsilla on hel-
pompaa liikuttaa toista lasta kellunta-asennossa. Toisen liikuttaminen tulee
olla hyvin rauhallista. Myos ohjaaja voi antaa aina merkin, minne suuntaan

rentoutujaa liikutetaan.
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4. Kerhokerta: Liukuasentoja

Tavoitteet: Harjoitellaan sulavan ja virtaviivaisen asennon loytamista selin- ja

painliukuihin.

Tarvittavat valineet: Uimalautoja.

Alkupiiri

4. Paavaihe: Liukuminen

Painliuku: Liukuasentoa harjoitellaan ensin kuivaharjoitteluna kasien
osalta. Seiso vedessa, ja ota ensin painliukuasento seisoma-asen-
nossa: ojenna kadet vartalon jatkeena suoriksi yl6s. Késivarret ovat
aivan korvissa kiinni. Laita esimerkiksi oikean kaden peukalo vasem-
man kaden nyrkkiin. Nain asento on valmis. Péinliu'ssa kasvot ovat

kokonaan vedessa.

Liukuun 18ht6: Lahto tapahtuu siten, etta alkuasennosta kallistutaan
eteenpain, vartalo ojennetaan veden pintaan, kadet ovat edelleen var-
talon jatkeena. Katse on pohjaan pain ja ponnistetaan pintaa pitkin
kevyesti eteenpain. Liukua voi harjoitella ensin myds uimalaudan
avulla, jos tuntuu, ettei asento 16ydy kunnolla. Laudan avulla asento

[6ytyy helpommin.

Selinliuku: Seliliu'un alkuasento on aivan sama kuin painliu‘ussakin.
Ainoa ero on se, etta selinliu'ussa lAhdetaan liukuun selka edella, jolloin
katse lahtiessa on eri suuntaan. Lahtiessa liikkeelle katse luodaan kohti
kattoa. Kadet voi ojentaa paan yli suoriksi tai vartalon jatkeeksi jalkojen
viereen. Tama asento on aluksi ehka hieman helpompi. Ohjaaja tai pari
voi kannatella ensin, selinliu'un asennon I6ytamiseksi, liukujaa
alaselasta. Selinliu'ussa tarkeaa on ojentaa lantio hyvin. On kuitenkin

valtettava notkoselka-asentoa.



74

e Liukuasentoja: Kokeilla missa asennossa liukuu pisimmalle; I, X vai
T asennossa. Nain virtaviivaisen ja suoran liukuma-asennon merkitys

korostuu.

e Supermies: Leikitddn supermiesta, joka lentaa taivaalla. Liu’utaan eri
asennoissa, kyljella, selalla, vatsalla jne. Eri asentojen kokeilu luo var-

muutta muihin uintiasentoihin.

e Liukukisa: Tarkoitus on yrittda liukua mahdollisimman pitkalle ilman
potkuja. Kuka paasee pisimmalle, on voittaja. Tassa hyvan liukuasen-

non merkitys korostuu.

e Loppupiiri

Sovelluksia:

Kokeiltaessa missa asennossa liukuu pisimmalle, voidaan kokeilla mygs sita
mité tapahtuu kun kesken liu’un levittda kadet sivuille ja mietitddn mita vauh-

dille tapahtuu.
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MARRASKUU- MATKALLA LUOTTAMUKSEEN

Kerhokerta: Huopailu
Kerhokerta: Apinarata
Kerhokerta: Ratkaistaan yhdessa

Kerhokerta: llmapalloillaan

. Kerhokerta: Huopailu

Tavoitteet: Kehon asennon tietoinen hallinta, tuntoaistin parantaminen ja

voiman arviointi ja saately
Tarvittavat valineet: Huopa/huopia ja rentoutusmusiikki
e Alkupiiri

e Paketit: Lapset asettuvat lattialle istumaan siten, ettd pitavat kasilla tiu-
kasti polvistaan kiinni. Aikuinen, tai vaihtoehtoisesti toinen lapsi yrittaa

aukaista paketin saamalla lapsen suoraksi lattialle.

e Pydrintad: Pydritdan lattiaa pitkin sattumanvaraisesti. Seuraavaksi voi
pyoria paikallaan ja yrittda sen jalkeen liikkua mahdollisimman suoraan

eteenpain.

e Kaaretorttu: Seuraavaksi kieritetaan kaveria lattiaa pitkin huo-
van/makuupussin sisalla. Taméan voi tehda myads ilman huopaa. Py6-

rittaja voi myds olla aina ohjaaja.

e Liukuhihna: kaikki paitsi yksi ryhmasta asettuu vatsalleen rinnakkain
lattialle makaamaan. Han joka ei ole rivissa pyorii muiden lasten el

"liukuhihnan” yli. Jokainen lapsi on vuorollaan liukuhihnalla.

e Muuli: Jaetaan ryhma pareihin. Parin jasenet tyontavat/vetavat
vuorotellen toisiaan lattiaa pitkin. Huovanpaalla tama sujuu helpoiten.
Tyontaa voi kasilla, selalla, jaloilla yms. Vetaminen onnistuu helpoiten
huovasta kiinni pitaen, tai kun huovalla makaa mahallaan ja vetaa

kasista.



76

e Rentoutus: Lapset asettuvat lattialle siten, ettéa heidan paat ovat
kaverin vatsalla. Taustalla soi musiikki esimerkiksi Adiemuksen Songs
of sanctuary cd:Itéa kappale 1. Ohjaaja pyytaa kaikkia hengittamaan

rauhallisesti ja rentoutumaan hiljaa musiikkia kuunnellessa.
e Loppupiiri
Sovelluksia:

Paketit: Pakettia voi myds yrittda siirtda. Aikuinen voi myds ottaa paketin
syliinsa, ja puristaa lahelle itseaan. Lopulta aikuinen heijaa itseaan edestakai-

sin lapsen ollessa kyydissa.

Pyoritaan: Lattiapitkin voi pyoria kadet vartalossa kiinni, kéadet suorian ylos-
pain tai kadet ja jalat kippurassa. Seisaaltaan pyorimisen jalkeen voi myds

kokeilla seisoa paikallaan mahdollisimman liikkumatta.

Kaaretorttu: Toista voi kierittdd myds konttorituolissa tai lattialla huovan paalla

istuma- asennossa.

Liukuhihna: Nakki on tata vastaava harjoitus. Nakissa rivissa olevat ihmiset
pyorivat hitaasti lattiaa pitkin. Yksi henkild asettuu makaavan rivin paalle, ja

muiden pyorintd saa hanet ylittamaan rivin "itsestaan”.

Muuli: Kaveria voi liikuttaa myés pahvilaatikossa yms. Kaveria voi liikuttaa

rataa pitkin, tai kilpaa toisten ryhmien kanssa.
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2. Kerhokerta : Apinarata

Tavoitteet: Vartalon hallinta, heittotarkkuus, silma- kasi- yhteistyo ja ajoitta-

minen

Tarvittavat valineet: Valineet temppurataan radasta riippuen ja rentoutus

musiikki
e Alkupiiri

e Temppurata: Jokainen lapsi laitetaan yhdelle rahan pisteelle. Jokainen
lapsi viipyy pisteella noin 3minuuttia kerrallaan suorittaen pisteen tehta-
van niin monesti kuin ehtii. Ajan loputtua ohjaaja puhaltaa pilliin ja lap-

set siirtyvat seuraavaan pisteeseen.

Rata: 1. Naru on kiinnitetty lattiaan mutkittelemaan. Taytyy kulkea narua

pitkin. samalla pisteella kontataan keilojen valista mutkitellen.

2. Radalle on asetettu esteita ylitettavéaksi ja alitettavaksi. Samalla
pisteella on kiinnitetty pitkdn narun toinen paa puolapuihin. Naru on
vedetty suoraksi pois puolapuilta, ja narun paahan on asetettu viltti jolle

lapsi voi istua. Lapsi vetaa viltilla itsensa puolapuiden luo narun avulla.

3. Talla pisteella on trampoliini. Trampoliinilla voi vaihtaa suuntaa,
hyppia haarahyppyja ja tasahyppyja, tavaran siirtelya hyppimisen aikana

kadesta toiseen. Trampoliinilla voi my6s laulaa tai muuten aanehtia rytmiin.

4. Lattialle laitetaan keiloja yms., joita taytyy kaataa. Keilat voivat
olla kaukana toisistaan, etta tarvitaan useampi heitto. Heittda voi esimer-
kiksi hernepussilla. Samassa pisteessa on myds tunneli

e Kaveri ohjaa toisen radan lapi niin, ettd kaveri on sokko. Sokkona

ollessa voi olla apuna trampoliinilla pitaen kasista kiinni.

e Seuraa johtajaa: Ryhma asettuu jonoon. Jonon ensimmainen johtaa
ryhmaa erilailla likkuen yms. Jono seuraa perassé. Johtaja vaihdetaan

niin, ettd ensimmainen siirtyy jonon viimeiseksi.

e Rentoutus: Ohjaajat heiluttelevat lapsia vuorotellen huovassa musiikin

soidessa. Musiikkina esimerkiksi SPA Serien Oppna sinnen, alkaen
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kappaleesta 1. Ensin lapset makaavat lattialla vatsallaan. Ohjaaja

kay vuorollaan koskettamassa lasta selkaan, merkiksi etta on hanen

vuoronsa siirtya huopaan. Huovasta siirrytaan takaisin lattialle vatsal-

leen, tai suoraan ulos tilasta.

e Loppupiiri

Sovelluksia radalle:

o

Hyppaaminen korokkeelta pajalle merkittyyn pisteeseen. Hypéata

voi kadet eri asennoissa.
Rydmiminen etu- ja takaperin

Mahalaudalla likkuminen, ja keholla esimerkiksi keilojen

kaataminen
Lattialle laitettujen kasi ja jalkamerkkien seuraaminen
Pallon heittely kaverin kanssa

Ampériin hernepussin heitto. Oikealla kadella on tarkoitus heit-
taa vasemman puoleiseen d&mpariin viisi hernepussia ja vasem-
malla kadella oikeanpuoleiseen ampariin. Aluksi voi heittda

kummalla kadella vaan, jos tuntuu vaikealta.
Kuperkeikka

Hyppiminen lattialla eteen, sivulle, taakse, paikallaan, yhdella

jalalla tassa voi olla my6s merkit miten hyppia

Renkaissa roikkuminen/heiluminen, renkaisiin hyppaaminen,
Tasapainolauta

Kavelypurkit

Tarkkuusheitto

Puolapuilla liikkuminen siihen kiinnitettyjen renkaiden lapi

Kulkeminen penkkia pitkin kavellen, takaperin, kantapailla,

varpaillaan, esteiden ylitys penkilla..
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3. Kerhokerta: Ratkaistaan yhdesséa

Tavoitteet: Keskilinjan ylittAminen, tuntoaistin kehittaminen ja muotojen hah-

mottaminen
Tarvittavat valineet: Letkajenkan musiikki, naruja ja rentoutusmusiikki
e alkupiiri

e Letkajenkka: Letkajenkka on tanssi, jossa kaikki saavat tanssia yhté
aikaa pitkassa jonolla tai letkassa. Jonossa pidetaan kiinni edellisen
olkapaista tai vyotarolta. Vasen jalka aloittaa: 2 x jalka sivulle, oikea
jalka 2 x sivulle, hyppy eteen, hyppy taakse ja 3 hyppya eteen ja tois-

tetaan. Musiikkina esim. Katri Helenan Letkis.

e Ryhmaéahali: Tehdaan ryhmasta rivi pitden kasista kiinni. Toinen rivin-
paa pysyy paikallaan, ja muut alkavat kiertya hdnen ymparille mahdolli-
simman kireasti "spiraaliksi”. Kun spiraali on valmis, ollaan hetki pai-
kallaan ja tunnustellaan toisten lampo6a. Helposti halauksen saa puret-
tua, kun keskimmainen henkil6 tulee jostain valista pois ringista ja
vetda loput henkil6t mukanaan. Tama harjoitus kannattaa tehda siten,

ettd jokainen saa olla vuorollaan keskimmainen.

e Paritehtava: Ryhma jaetaan pareittain. Parit seisovat vierekkain ja
toisen oikea jalka sidotaan kaverin vasempaan. Parin taytyy siirtda

Tietylla tavalla asetetut tavarat poydalta toiselle.

e Puhuvataulu: Toinen parista piirtda toisen selkaan kuvioita. on hyva
sopia mita piirretddn. Esimerkiksi muotoja. Parin tulee arvata mita

toinen lapsi hanen selkdénsa piirsi. Vaihdetaan valilla lapsien tehtavia.

e Rentoutus: Lapsia heijataan vuorotellen pitden kiinni kasista ja jaloista.
Taustalla soi musiikki esimerkiksi: The Mozart effect; Music for children

alkaen kappaleesta 1.

e Loppupiiri



Sovelluksia:

Paritehtava: Taman voi ottaa myos viestina. pitaa kuljettaa esimerkiksi vetta
lasissa tai hernepusseja kehojen valissa. Voi halutessaan kiinnittaad myos
lasten toiset kadet yhteen toisiinsa.

Puhuva taulu: Voi piirtaa myds esimerkiksi kdmmeneen tai jalkapohjiin. Voi

my0s piirtaa kirjaimia, kasveja, elaimia yms.
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4. Kerhokerta: Ilmapalloillaan

Tavoitteet: Painovoiman tunteminen, ajoittaminen ja tuntoaistin kehittaminen

Tarvittavat valineet: limapalloja ja sivelyvélineita tilanteesta riippuen

Alkupiiri

Heratys: Lapset makaavat lattialla. He yrittavat liimata itsensa lattiaan
mahdollisimman tiukasti kiinni. Kuvitellen miten tiukasti aamulla olisivat
halunneet jadda nukkumaan. Ohjaaja irrottaa lapset varovasti lattiasta

heidan laittaessa vastaan. Vuorotellen kadet, jalat, paan vatsan jne.

Aamutoimet peilind: Seisotaan pareittain vastakkain ja esitetaan
aamutoimet pareittain peilaten. Parit sopivat kumpi on ensin peili ja
kumpi johtaa liikettd, toisessa toiminnassa vuorot vaihtuvat. Ensin
heratdén, noustaan sangysta, peseydytaan, puetaan paalle, kamma-
taan hiukset ja pestddn hampaat ym. Taustalle soimaan esimerkiksi

Vivaldin vuodenajoista Kesa.

ilmapallo: limapalloa tulee pitda ilmassa mahdollisimman pitk&an ryh-
mana. Voi ottaa myds sddnnon, etta palloon ei saa koskea késin.
Lopulta voi peliin antaa kaksi palloa kerralla. Lopuksi jokainen lapsi

saa hajottaa yhden ilmapallon istumalla sen péaalle.

Siveltely: Sivella voi erilaisilla sienilld, pensselilla, hdyhenella, lusikalla,

pumpulilla ja palloilla.

Rentoutus: Lapset makaavat maassa tyhjina "ilmapalloina”
mahdollisimman rentoina ja silmat kiinni. Ohjaaja alkaa hitaasti puhal-
taa ja "pallot” eli lapset alkavat nousta hitaasti seisomaan. Kun kaikki
pallot ovat "puhallettu tayteen” ohjaaja kay puhkaisemassa ne koske-
malla sormella. néin pallot tyhjenevat hitaasti jalleen makaamaan latti-

alle. Lopuksi maataan hetki lattialla.

Loppupiiri



82

Sovelluksia:

Aamutoimet: Aamutoimet voi tehdd myds toista ohjaten. Ohjaaja jakaa ryh-
man pareihin. Toinen parista liikuttelee toisen k&sia opettajan sanoessa mika

aamutoimen vaihe on meneillaan.

llImapallo: ilmapalloa voi heitella myo6s parin kanssa. Pallosta voi tehda sah-

koisen hieromalla sita hiuksiin ja lapset voivat limata ne ohjaajaan.

Siveltely: Lapsi voi laittaa my6s kéaden erimateriaaleja sisaltaviin pusseihin
kulhoihin ym. Voi nayttaa ensin mihin kaden joutuu laittamaan, jos lapsi on
pelokas. Voi kayttaa keitettya spagettia, pumpulia, hdéyhenid, kivia, helmia,

riisia, vetta yms.
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5.JOULUKUU- KARDEMUMMAA JA KAHVIPAPUJA

1. Kerhokerta: Haistellaan ja maistellaan

2. Kerhokerta: Kielet solmuun

3. Kerhokerta: Paistellaan ja maistellaan

1. Kerhokerta: Haistellaan ja maistellaan

Tavoitteet: Makuaistin, hajuaistin ja tuntoaistin kehittdminen

Tarvittavat valineet: Haisteltavat ja maisteltavat asiat, makaroni, kuivaher-

neet, pumpuli riisi, jokaiselle lapselle kulho ja py6reét paperit joissa on lajitel-

tavien asioiden kuvat ja rentoutusmusiikki

Alkupiiri

Kuljeskellaan: Lapset likkuvat huoneen reunasta toiseen esimerkiksi
hyppien, rydmien, rapukavelylla (kaden ja jalat maassa maha kattoa
kohti), karhukavelylla (jalat ja kddet maassa, peppu kattoa kohti), kon-

taten, varpaillaan, kantapailla, juosten, hiipien..

Haistelu: Tutustutaan eri tuoksuihin. Hajut voivat olla pienissa
kupeissa, kuitenkin niin, ettd haistellessaan lapsi ei nde mita haistelee.
Jokainen kertoo, mita hanen mielesta kupissa on. Lopulta kdydaan
oikeat asiat lapi. Kupit voivat sisaltaa esimerkiksi omenaa, pippuria,
kanelia, kardemummaa, kaakaota, kahvia, nakkia, suklaata, piparinmu-
ruja, sinappia, purukumia, appelsiini, vesi, ananas, juusto, sit-

ruuna,hiiva, rusinoita yms. Muista huomioida mahdolliset allergiat.

Maistelu: Seuraavaksi maistellaan haisteltuja asioita. Kupit sekoite-
taan, ja lapset maistelevat asioita silmét suljettuina tai peitettyina.
Jokaisen tulee tunnistaa mita maisteltava aine on. Muista huomioida

mahdolliset allergiat.

Lajittelu: Jokaiselle lapselle annetaan selé&n takana oleviin k&siin
vuorotellen yksi makaroni, yksi kuivaherne, pumpulia, yksi riisi yms.
Lapsella voi olla silmat auki tai sidottuina. Kuitenkin niin, etta lapsi ei
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katso tunnistettavaa asiaa. Kun lapset ovat tunnistaneet kddessaan
pitdmansa asian, tuodaan hanen eteensa kulho, jossa tunnistettuja
asioita on sekaisin. Heidan taytyy erotella asiat erillisille lattialla oleville
pyoreille kiekoille, joissa on kunkin asian kuva. Erottelu taytyy tehda
molemmin kasin. Ohjaaja voi tarkkailla, etté tulee keskilinjanylitysta ja
ké&sien yhteistyota.

e Rentoutus: Laita musiikki soimaan taustalle (esimerkiksi SPA Serierin
Cd:ltd), ja lue tarina rauhallisesti lattialla makaaville lapsille. Lopuksi

voit kysyd minka elaimen kukin néki.

Kuljet pitkin polkua, joka johtaa sankkaan metsaan. On kesa ja aurinko
paistaa.
Sen valo siilautuu puiden lehviston lavitse ja luo metsaan lampiman
hamyisen
tunnelman. lima on lammin ja miellyttava.
Jossain laulaa lintu ja pensaissa kahahtaa... Polku mutkittelee puiden
lomassa
ja johtaa sinut yha syvemmalle metsaan...

Nyt puusto harvenee ja tulet aukiolle, jossa kasvaa heinaa.
Metsaaukiolla liikkuu jokin... néet siella elaimen, mika se on?
Katselet hetken aikaa, kuinka elain puuhaa jotain.

Sitten se huomaa sinut ja lahtee pois.

Sinakin lahdet takaisin pain ja palaat polkua takaisin.

Palaat vahitellen paikkaan, josta lahdit... jaseniisi virtaa jalleen voimaa
ja tunnet itsesi virkistyneeksi.

Kun olet virke&, avaat silmési ja olet valmis jatkamaan paivaa.

(Lundahl 2005.)

e Loppupiiri
Sovelluksia:

Haistelu: Haistelua varten voi tehda erilliset hajupurkit esimerkiksi filmipur-
keista tai tulitikkurasioista. Lapset voivat haistella muutakin kuin ruokatar-
vikkeita aina tilanteesta riippuen. Esimerkiksi, eri kukkia, desinfiointiainetta,

taululiitua, hammastahnaa, kynttilaa..

Maistelu: Maistelun voi tehdd myds silmat auki, jos kokee tilanteen muuten

lilan ahdistavaksi.

Lajittelu: Lajittelun voi tehda pinseteilla, hanskat kadessa, syomapuikoilla,
pienelld lusikalla tai vaikka osa sormista yhteen teipattuina. Lajittelu on

hyva tehda jossain vaiheessa myds sokkona. Lajitella voi monia muitakin



85

asioita kuten helmi&, legoja, kankaanpaloja, rusinoita, pahkinoita, mutte-
reita, ruuveja... Ruuveja ja muttereita kayttdessa voi tehtavana olla yhdis-

taa niitd keskendan mahdollisimman nopeasti keskilinjaa ylittaen.
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2. Kerhokerta: Kielet solmuun

Tavoitteet: Suunmotoriikan kehittdminen, tuntoaistin ja liikkeiden nopeuden

parantaminen

Tarvittavat valineet: Muovipussista tai kankaasta leikattuja "hantia”

e Alkupiiri

e Varo hantaasi: Kaikille lapsille annetaan narunpatka, muovipussin
suikale tms., jonka he laittavat selkansa taakse hannaksi. Ohjaajan
annettua merkin jokainen rupeaa kerddmaan itselleen lisda hantia
koettaen salaa vetéista toisilta hannan. Se lapsista, jolla leikin loputtua

on eniten hantia, on voittaja.

e Joulusiivous: Taméa on suun motoriikkaleikki. Ohjaaja kertoo kuinka
ensin imuroidaan maton alus (kielen alus), samalla tehd&&n imuroinnin
aantd. Seuraavaksi luututaan lattia, pyyhitdan polyt, tampataan matot
ulkona ja pestaan ikkunat (hampaat) etu ja takapuolelta. Lopuksi voi
tuulettaa viela hyvin, eli voitte irvistella ja muuttaa kasvojenne ilmeita.

lloiseksi, surulliseksi, ujoksi, pelokkaaksi, pelottavaksi yms.

e Mustan kissan paksut posket: Seuraavaksi toistetaan tuttuja loruja
yhdessa esimerkiksi mustan kissan paksut posket. Tata lorua voi tois-

taa monilla nopeuksilla. Samalla voi kayttaa ainakin kahta eri lorua.

e Tunnustelupussi: Lapset istuvat lattialla ympyréassa. Jokainen saa
vuorotellen k&ateensa tunnustelupussin. Pussiin laitetaan erilaisia tava-
roita, joita lapset saavat ottaa pussista pois heti kun tunnistavat tava-
ran. Esimerkki tavaroita: teippirulla, kyna, kynsilakkapurkki, viivoitin,

lego, tuikku, pompula, kasikoru, avain, pyyhekumi...

e Rentoutus: Lapset makaavat seldllaan lattialla. Aluksi lapset katsovat
katossa tiettya pistetta hetken, sitten ohjaaja kaskee sulkea silmat, niita
kuitenkaan liikuttamatta. Taman jalkeen ohjaaja alkaa laskea hitaasti
200:sta nollaan. Kun han péésee nollaan voi olla hetken hiljaa ja kuun-

nella toisten hengitysta. Taman jalkeen voi viela halutessaan ohjata
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lasta rentouttamaan ensin jalkansa, sitten takapuolen, alaselan, vat-

san, ylaselan, hartiat, oikean k&den, vasemman kaden, niskan ja paan.

Lopulta voi nousta omaan tahtiinsa istumaan.

e Loppupiiri

Sovelluksia:

Varo hantaasi: Lapsiin voi myds kiinnittéa jokaiseen 5pyykkipoikaa, joita voi

yrittda varastaa kaverilta. Aina kun saa itselleen uuden pyykkipojan, tulee se

liittda omiin vaatteisiin.

Joulusiivous: Kielta voi myos parisyttad, tehda laukkaédanta, laittaa kielen rul-

lalle, mahdollisimman taakse kurkkuun, mahdollisimman ulos suusta, ulos

sivuille...

Mustan kissan paksut posket: Jos puhetta on vaikea tuottaa, voi kayttaa eri

aanteita leikitellen ja korkeutta vaihdellen.

Loruna voi kayttaa myos:

(0]

(0]

(0]

(0]

o

Tuulan ja Tuulin tuulinen tuuli tuulee talvella taalla ja tuolla.
Arran kierrdan orren ympaéri, 4ssan pistan taskuun.

Hamara makara kamisi mahassa.

Min& olen Pekka Pokka ja pokkani pitaa.

Karpanen sanoi karpaselle, tuu kattoon kattoon kun kaveri tapettiin
tapettiin!

Sorsaperhe kaislikossa.
Yksikseskos yskiskelet yksiossas Yrj6?
Kaki istui keskelld keskioksaa”, "Joulujuhlapdytaliinakoriste.

Appilan pappilan apupapin papupata pankolla porisee ja kuohuu.

Tunnustelupussi: Pusiin voi laittaa my6s erilaisia muovielaimia, pikkuauton,

pumpulipuikon, avaimenperan, klemmarin, tulitikku, liimaputkilo, kolikko...
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3. Kerhokerta: Paistellaan ja maistellaan

Tavoitteet: Silma kasi yhteistydn parantaminen, keskilinjan ylitys ja liikkeiden

sujuva toistaminen

Tarvittavat valineet: Joulu cd, piparitaikina, pelti, kaulimia, leivonta-alustat,
mahdollisesti essut, muovailuvahaa, muovailualusta ja muovailuun apuvali-

neitd seka rentoutusmusiikki
joulu cd taustalle soimaan
e Alkupiiri

e Tiptap: Energiaa voi aluksi purkaa leikkimalla tutun tip-tap leikin.
Musiikin voi ottaa myds taustalle cd:Ita. Leikin ohje Liitteena ( Liite 1)

e Piparien leivonta: Voi kayttaa valmistaikinaa, tai tehda taikinan itse

erimerkiksi edellisella kerralla.

e Muovailuvaha: Piparien paistuessa uunissa voi muotoilla muovailuva-
hasta. Muovailuvahasta voi tehda jouluun liittyvia asioita, mita toivoo

joululahjaksi yms.
e Piparien syontia

e Rentoutus: Taustalle laitetaan rauhallinen joululaulu ja lapset makaa-
vat seladllaan lattialla silmat kiinni tai auki. Ohjaaja pyytaa lapsia jannit-
tamaan vuorotellen oikean ja vasemman jalan, pepun, selan, vatsan,
oikean ja vasemman kaden, kdammenet (nyrkkiin)niskan, paan. valilla
han kay kokeilemassa, etté lapset ovat jannittyneet. Kunkin ruumiin-
osan jannitys kestaa noin 10-15 sekuntia. Aina kunkin kohdan jannityk-
sen jalkeen ohjaaja pyytaa rentouttamaan kehonosan taysin. lopuksi

maataan hetki lattialla rentoina.
e Loppupiiri
Sovelluksia:

Leivonta: Leipoa voi my@s taikataikinasta, pullataikinasta yms. Taikataikinan

ohje liitteen& (Liite 2). taikataikina Taikataikinasta voi tehdé lopussa olevien



projektien hahmoja tai jouluun liittyvia asioita kuten joulukuusenkoristeita,

lahjan kaverille, avaimenperan yms.

Joululeikit: Muita jouluisia laululeikkeja on esimerkiksi "hei tonttu-ukot hyppi-
k&aa”. Kirjallisuus luettelossa on myds laululeikkeja sisaltavia cd:ita.

89
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6. TAMMIKUU-SEIKKAILUN SALAT

1. Kerhokerta: Matka Intiiaanilandiaan

2. Kerhokerta: Roolileikkeja

3. Kerhokerta: Aavetarinoita

4. Kerhokerta: Pippurisen kivaa pimeassa

1. Kerhokerta: Matka Intiaanilandiaan

Tavoitteet: Kehonhallinta, keskilinjan ylitys ja likkeiden sarjoittaminen

Tarvittavat valineet: Kaksi pitkda penkkid, muutamia narunpatkid, pahvilaati-

koita, intiaanipaahineet. Musiikkia toteemipaalun ymparilla leikkimiseen

Alkupiiri

Intiaaniseikkailu: Matka alkaa jo alkupiiristd, jossa ohjaaja kertoo, etta
lahdetaan intiaaniseikkailulle. Ohjaaja toimii matkaoppaana. Matkaopas
kuljettaa lapsia intiaanikylaan, ja luvassa on huisi seikkailu melontoi-
neen ja toteemipaaluineen.

Matka alkaa laiturilta. Laiturilla on kaksi kanoottia (kaksi pitké& penk-
kia). Seikkailijoiden tulee astua kanootteihin siten, etteivat he tipu
veteen (eli kurottamalla jaloillansa puupenkkeihin). Kanootteihin istu-
taan siten, etta jalat ovat kummallakin puolella penkkié ja seikkailijoista
muodostuu jono melojia. Matkaopas istuu toisen kanootin edessa ja
antaa kaskyja. Matka jatkuu intiaanikylaan. Kylaan pitaa meloa pitka
matka (aletaan tehda melontaliiketta, ensin vasemmalta puolelta ja sit-
ten oikealta puolelta). Kun melonta alkaa sujua, voi melontapuolta

vaihtaa nopeammin ja nopeammin.

Saavutaan intiaanikylddn (kanootista poistuminen taas siten, ettei tipu
veteen). Matkaopas johdattaa joukkonsa intiaanikylaan vaikeakulkuista
reittia pitkin (narunpatkia, joita pitkin pitaa kulkea tasapainotella, aina
valilla reitilla tulee vastaan esteitd, jotka pitaa ylittaa tai alittaa). Intiaa-

nikylassa intiaanipaallikko (toinen ohjaaja) antaa lapsille intiaanip&éhi-



91

neet ja johdattaa heidat istumaan toteemipaalun ymparille (istutaan
ringissd). Harjoitellaan intiaanien huutoa kési suun edessa edestakaisin
mennen. Suusta kuuluu "aaaaaaa”. Sitten leikitdan intiaanien laululeik-
kia musiikin tahtiin, jonka intiaanipaallikké opettaa. Musiikiina voi kayt-
tad& esimerkiksi The Lion King; nro. 2, Kengurumeininki; nro 5 tai Lep-

pakerttusormus; Milja Mansikan laulut nro 7.

Liikkeet ovat; kasien taputtelu reisiin yhta aikaa, kasien taputtelu reisiin
omat kadet ristissa, kaverin reisiin taputtelu ensin vasemmalle puolelle,
sen jalkeen omiin reisiin taputtelu ja taas oikealle puolelle kaverin rei-
siin taputtelu. Jalkojen rummutus lattiaan, jalat ja kadet yhta aikaa
rummuttavat, jalat jatkavat rummutusta ja molemmat kadet menevat
kaverin reisille taputtamaan vasen kasi toisen kaverin reiteen, ja oikea

toisen kaverin reiteen.

Leikitdan toteemipaalun ymparilla ensin hieman juosten, hyppien yh-

della jalalla, sitten kahdella jalalla, sitten kadet ylhaalla juosten.

Taman jalkeen alkaa kotimatka, joka kulkee vaikeakulkuisen reitin
kautta kotilaituriin. Laiturista noustaan taas varovasti, ettei molskahdeta
veteen. Sitten ollaan paéasty pois mielikuvitusmaailmasta ja on rentou-

tuksen aika

Rentoutus: Poppamiehen ihmejuoma. Lapset kavelevat kerhohuo-
neessa vapaasti. Poppamies koskettaa kutakin lasta vuorollaan esi-
merkiksi olkapaahan. Poppamiehen kosketus alkaa vasyttaa lapsia ja
he valuvat lattialle "uneen”. Poppamies kdy hetken ajan kuluttua herat-
telemassa lapsia antamalla heille taikajuomaa, eli vetta tai mehua. Sen

jalkeen saa nousta.

Loppupiiri
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Sovelluksia:

Tarinan ei tarvitse olla intiaaniseikkailu. Seikkailun voi kohdistaa vaikka jaati-
kolle, jossa on jadkarhuja.

Intiaanikyladn melottaessa toinen ohjaajista voi ottaa rummun, jota paukutel-

laan tasaiseen, hyvaén tahtiin, jotta lasten melominen olisi helpompaa.

Liséksi erilaisia esteita voi itse lisata tai poistaa jos kulku intiaanipaallikén luo
on liilan haastavaa/helppoa. Hulahulavanteista, naruista ym. saa hyvia lisava-

rusteita reitille.

Rentoutuksen yhteydessa ei tarvitse tarjota juotavaa, vaan rentoutusta voi
soveltaa siten, etta poppamiehella onkin esimerkiksi taikasauva, jolla han

herattaa lapset unesta.
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2. Kerhokerta: Roolileikkeja

Tavoitteet: Mallintaminen ja uusien toimintatapojen harjoittelu

Tarvittavat valineet: Iso laatikollinen vanhoja tai uusia, erilaisia, eri tuntuisia

vaatteita, paahineitd, kenkia, naamareita yms.

e Alkupiiri

e Roolileikkeja: Lapset ja aikuiset pukeutuvat haluamiinsa roolivaattei-

siin. He kokeilevat erilaisia asukokonaisuuksia.

e Pantomiimi: Leikitddn pantomiimia, jossa liikkutaan, kerrotaan eleilla ja
iimeilld mita esitetaan, ei saa puhua. Aihepiirit voivat olla joko asusteen
mukaan tai yhdessa sovittu, esimerkiksi ammatit, elaimet tms. Jokainen
halukas saa esittda ja muut yrittavat arvata mita kukin vuorollaan esit-

taa.

e Leikkid: Vapaata leikkia omassa rooliasussaan. Kukin lapsi, laittaes-
saan paalle vaatteita, varmasti jo valmiiksi miettii millainen henkild h&an
on kun han pukee vaatteet paalle. Sen jalkeen leikitaan ryhmaéleikkeja,
joissa aanensavy, eleet ja ilimeet muuttuvat aina rooliasun mukaan.
Kamera on oiva valine olla mukana téalla kerralla, siitd saa mukavia

muistoja jalkeenpain.

e Rentoutus: Lapset makaavat lattialla roolivaatteissaan ensin hetken
hiljaa ja rauhoittuvat. Ohjaaja kertoo, ettd vapaudutaan niista rooleista,
mité kullekin lapselle oli tullut leikkien aikana. Ohjaaja sanoo aina jon-
kin lapsen nimen, jolloin han saa tulla ohjaajan viereen, riisua omat
roolivaatteensa pois ja kertoo mik& rooli meni takaisin roolivaatelaatik-
koon. Muut lapset saavat nousta istuen seuraamaan kuka laitetaan
laatikkoon. Nain jatkuu kunnes kaikki ovat saaneet heittdé laatikkoon

oman roolinsa.
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e Loppupiiri

Sovelluksia:

Jos koulussa ei ole olemassa roolivaatteita, voidaan helposti askarrella johon-
kin oma keksimaan rooliin tarvittavia asusteita. Kartongista saa hyvin helposti

paahineitd, korvia. Liséksi langasta saa vaikka minkalaisia asusteita.

Lapset voivat myds ohjaajan avustuksella keksia lyhyen naytelman joko pie-
nissa ryhmissa tai yhtena isona ryhmana.
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3. Kerhokerta: Aavetarinoita

Tama kerhokerta leikitdan hamarassa huoneessa. Jos huone ei ole tarpeeksi

hamara, apuna voidaan kayttaa tummia peittoja tms. Hamaran liséksi kerho-

kerralla puhutaan kuiskaten tai hyvin pienella 4anella jos puhumisen aihetta

tulee.

Tavoitteet: Kehonhallinta mielikuvien avulla ja keskittyminen

Tarvittavat valineet: Valkoisia lakanoita, sakset, musiikkia asentoaaveleikkiin

Alkupiiri

Aaveiden yojuoksu: Koska aaveet ovat nakymattomia, he pystyvat
nakymaéattomasti matkimaan muita ihmisia. Talla kertaa matkitaan pienin
juoksuaskelin kuinka juoksee; aave nauraen, isomahainen mies,
kapeahameinen nainen, pieni lapsi lumihangessa ja isé kauppakassei-
neen. Ohjaaja antaa yhden naista ohjeista kerrallaan lapsille ja heidan
on matkittava kyseista tyylia.

Asentoaave: Aaveet ovat yleensa hyvid menemaan eri asentoihin.
Musiikin soidessa lapset vaeltavat aavemaisesti kerhotilassa. Musiik-
kina voi esimerkiksi kayttaa Kengurumeininki cd:Itd nro. 14 tai Haamu-
kahvit cd:Itd nro. 4. Kun ohjaaja sanoo jonkin kehon osan, esimerkiksi,
kasi, polvet, peppu, paa ja selka, on lasten laitettava kyseinen kehon
osa lattiaan kiinni. Pyritaan siihen, ettei mikdan muu kehon osa ota
samanaikaisesti kiinni lattiaan. Paan ja kaden osilta tdma tosin on
mahdotonta. Esimerkiksi peppua maahan laitettaessa pyritddn nosta-

maan jalat ylos ja pysymaan hetki asennossa.

Huivin hento lento: Aaveet seisovat piirisséd. Ohjaaja on ensin piirin
keskelld. Han heittda huivin ilmaan. limalennon aikana tehdaan erilaisia
asioita, kuten nauretaan, taputetaan kasia, aannelladn aavemaisesti
"uuuuuuuu”, tdmistellaan, liikutaan aavemaisesti jne. Ohjaaja antaa
yhden ohjeen kerrallaan ja heittaa huivin ilmaan. Sen aikana lapset siis

tekevét tiettya toimintoa kerralla. Toiminnon on loputtava heti kun huvi
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tippuu maahan. Vaikean leikista tekee se kun on hamaréa, joten on

kunnolla keskityttava milloin huivi laskeutuu.

e Rentoutus: lhan omassa rauhassa cd:ltd, josta tarina 1. Poika ja
Kissa. Kesto 7:55. Tassa tarinassa voi vaan sulkea silmansa ja antaa

mielikuvituksen lentaa.

e Loppupiiri

Sovelluksia:

Asentoaave: Leikkia voi vaikeuttaa viela siten, etta ottaa kaksi kehon osaa,

jotka pitaa yhtaaikaisesti olla yhdessa.

Aaveiden y6juoksu: Tahan leikkiin voidaan lapsilta itseltdan kysya mita he

haluavat matkia.
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4. Kerhokerta: Pippurisen kivaa pimeassa

Tama kerhokerta pyritdan pitamaan pimeassa huoneessa.

Tavoitteet: Silma- kasi- koordinaatio ja yhteisty6 seka pelkastaan kuulo- tai

tuntoaistin varassa toimiminen

Tarvittavat valineet: Taskulamppuja, kovasti raksuttava heratyskello, lasten
ulkotakki ja lakki

e Alkupiiri

e Taskulamppukuviot: Jokaiselle lapselle jaetaan omat taskulamput.
Ohjaaja piirtdéd seinalle taskulampulla jokin kuvion. Lapset yrittavat
arvata mika kuvio on ja piirtavat itse seinalle samanlaisen kuvion. Se,
joka lapsista keksii ensimmaisend, mika kuvio on kyseessa, saa héan
seuraavana piirtdd kuvion seinalle. Tama leikki voidaan leikkia myos

parileikkina.

e Valokeilassa: Lapset istuvat piirissa. Yksi lapsista on keskella ja
hanella on taskulamppu kadessaan. Joku lapsista aloittaa leikin sano-
malla jonkun toisen lapsen nimen piirista. Keskella olija yrittda osoittaa
taskulampulla sitéa jonka nimi on sanottu. Jos se, kenen nimi on
sanottu, ei keksi ennen taskulampun osoitusta toisen lapsen nimea ja

sano sita aaneen, joutuu han keskelle.

e Kellopiilo: Taman leikin juju piilee tikittavassa kellossa, joka on piilo-
tettu esimerkiksi kerhotilassa olevaan kaappiin, patjan taakse tms. Lap-
set ovat hetken luokan ulkopuolella ja silla aikaa ohjaaja piilottaa kellon
valitsemaansa paikkaan. Lapset paastetddn huoneeseen ja kellon
etsinta alkaa tikittdvan &&nen perusteella. Se, kuka loytaa kellon
ensimmaisend saa seuraavaksi piilottaa kellon. Etsimista vaikeuttaa jos

etsij6illa on silméat sidottuina.

e Vaatteet samassa lajassa: Leikkijat kokoavat omat ulkotakkinsa ja
lakkinsa yhteen kasaan. Sen jalkeen voidaan taas sammuttaa valot.
Leikkijat yrittavat nyt tunnustelemalla 16ytd& oman takkinsa ja piponsa.
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Kun leikkija luulee onnistuneensa, vetaytyy han hieman syrjaan.
Kuuluu huuto; "onko joku viela kasalla?” Jos kukaan ei vastaa, sytyte-
tdan valot ja tarkistetaan onko kaikilla vaatteet. Tassa leikissa saattaa

muodostua hassuja uusia takkien ja lakkien yhdistelmia.

e Rentoutus: lhan omassa rauhassa cd:lta tarina 2. Tytto ja ilmapallo.

Kesto 7:22.
e Loppupiiri
Sovelluksia:

Valokeila: Ohjaaja antaa lapsille yksitellen kohteen ja vaiheittaisen ohjeen,
jonka mukaan leikkijan on loydettava kohteensa taskulampulla osoittaen.

Kellopiiloa voi leikkia my0s siten, etta kellon tilalle vaihdetaan jotakin hyvin
voimakkaasti tuoksuvaa esimerkiksi kahvia. Tuoksun tulee kuitenkin olla

miellyttava, silla kukaan ei halua etsia mitdan kamalalle haisevaa.
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7. HELMIKUU- ONGELMISTA RATKAISUIHIN
1. Kerhokerta: Tieto kulkee

2. Kerhokerta: Tee perassa

3. Kerhokerta: Totta vai tarua

4. Kerhokerta: Selitetdan sanoja

1. Kerhokerta: Tieto kulkee

Tavoitteet: Reagoinnin kehittaminen ja kuuloaistin parantaminen

Tarvittavat valineet: Kangasta silmien sidontaan, erilaisia esineita tunnistus-

tehtavaan, jokaisen lapsen kenka ja rentoutusmusiikki

Alkupiiri

Kuka on kaveri: Lapset seisovat ringissa. Yksi lapsista menee kes-
kelle ja hanen silmét sidotaan. Hanen tulee tunnistaa ringista joku hen-
kil koskettamalla hantd. Ohjaaja voi ohjata lapsen toisen luo. Tunnis-

tettu lapsi vaihtuu aina keskelle.

Sahkotys: Lapset istuvat vierekkain kasi kadessa. Rivin toisessa
paassa lattialla on pallo. Ohjaaja lyo kadet yhteen yllattaen rivin takana.
Tama on merkki rivin ensimmaiselle jonka tulee puristaa vierustoverin
katta jne. kun viimeinen tuntee puristuksen kadessaan, tulee hanen

koskettaa palloa. Palloa koskettanut siirtyy aina rivin ensimmaiseksi.

Juoru: Lapset seisovat jonossa. Ohjaaja sanoo viimeiselle hiljaa lau-
seen, jonka lapsi sanoo seuraavalle jne. Lopulta jonon ensimmainen
sanoo juorun daneen. Jonon jarjestysta vaihdetaan siten, ettd ensim-

mainen siirtyy aina jonon viimeiseksi.

Kenen nalle?: Lapset istuvat ringissa. Ohjaaja antaa jokaiselle yhden
esineen tunnusteltavaksi (lego, kirjain, pumpulia, helmi, auto, pallo
yms.) Jokaisen tulee muistaa oma esine. Lopuksi ohjaaja keraa esineet
itselleen, ja laittaa ne yksitellen kiertdaman ympyrassa. Kun esine on

kiertanyt koko ympyran, kysyy han lapsilta kenen esine oli.
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e Tunnista oma kenka: Ohjaaja on ottanut mukaan jokaisen lapsen
yhden kengan. He istuvat edelleen ringissa, paa alas painuneena.
Opettaja antaa vuorotellen yhden kengan kiertaméaan, kun kierros tulee

tayteen, kysyy han kenen kenka oli.

e Rentoutus: Leikkijat keskittyvat ajatukseen, etté jokainen on kylma,
juuri jadkaapista otettu jaapala. Se laitetaan poydalle, jossa se alkaa
vahitellen sulaa. Se muuttuu yha pienemmaksi ja pienemmaksi ja
lopulta pdydalle leviavaksi vesilatakoksi. Rentouttamisen aikana
ohjaaja kuvailee tapahtumaa, jolloin rentoutus ja elaytyminen helpottu-

vat. Taustalla soi samalla esimerkiksi Lion King cd:Itéa kappale 9 tai 10.
e Loppupiiri
Sovelluksia:

Kuka on kaveri: Tunnistuksen voi koettaa tehda vain kasista, jaloista tai
tuoksusta. Jos uskallusta riittad, voivat lapset liikkua huoneessa, ja sokko
yrittda 10ytaéd heidat ja tunnistaa koskettamalla.

Sahkotys: tAméan voi ottaa myds kisana. jakaa ryhmén kahteen joukkuee-
seen, ja se joka ensin nappaa keilan saa aina pisteen. Taméan voi tehda
my®0s niin, ettd lasten kadet ovat lattialla vierekkain/ristikkain (jokainen
kayttaa molempia kasiaan). Viesti kulkee siten, etta lattiaa taputetaan
maahan, jolloin seuraava taputtaa omalla k&della&dn maahan. Voi kayttaa
my0s vain toista katta. Viestittaa voi myos jaloilla, koskettamalla selk&an

yms.

Juoru: Juorua voi olla my6s piirtamalla kuvan (numero, hymynaama,
kukka, kirjain yms.)toisen selkdan, viimeinen piirtdd kuvan seinalla olevalle
paperille. Juoru voi olla my6s silitys, kosketus olkapaalle yms. Juorua voi
kuljettaa myds ympyréssa, kun lapsilla on silméat peitetty. Ohjaaja kosket-
taa viereista esimerkiksi olkapaalle, ja seuraava yrittda siirtéa viestin

eteenpain. Viestia laittaessaan saa katsoa, jos se helpottaa.
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2. Kerhokerta: Tee perdsséa

Tavoitteet: Mallinnus, silma- kasi yhteisty0 ja kynaotteen yllapito

Tarvittavat valineet: Papereille piirrettyja yksinkertaisia kuvioita, naru jokai-

selle lapselle, kynia, paperia ja rentoutusmusiikki

Alkupiiri

Solmu: Lapset ottavat toisiaan kadesta kiinni, ja opettaja tekee heista
solmun. Ryhman taytyy yrittaa selvittda solmu itsenaisesti. Leikkia voi
leikki& myds niin, ettéd yksi menee huoneen ulkopuolelle ja rivi sekoite-
taan silla aikaa. Palattuaan han yrittaa selvittaa solmun.

Mallinnus: Ohjaaja on piirtanyt erillisille papereille kuvioita kuten syda-
men, ympyran, kolmosen, nelién, soikion, mutkittelevan madon yms.
Jokaiselle lapselle annetaan naru. Lapset seisovat ympyrassa. Ympy-
ran keskelle on asetettu kuva. Lapset tarkkailevat kuvaa hetken. Kun
kuvio on mielessé, tai ohjaaja antaa merkin, lapset kaantyvat selin
ympyran keskikohtaa kohden. Lasten taytyy tehda narusta samanlai-

nen kuvio, mitd he tarkastelivat. Toisten kuvia ei saa vilkuilla.

Matki kuvaa: Seuraavaksi lasten tehtavana on piirtda kuviot ensin
kadelld, jota kayttdad yleensa piirtamiseen ja sitten kadella jolla piirtda
vahemman. Talloin lapset voivat istua ringissa ja katsoa kuvaa

keskella.

piirrd ja arvaa: Lapset arvuuttelevat toisillaan eri kuvioita. Ohjaaja voi
kuiskata jokaiselle kuvion, tai lapset keksivat itse. piirrettavia asioita
esimerkiksi: Sateenvarjo, kukka, kenka, laiva, auto, talo, omena, ruusu,
kello, kuusi, koira, kissa, pallo, hammas, silma, jalka, luistin, sukset,
polkupyora, sika, sanko, kynttila, kannu, kahvikuppi, kottikarryt, liuku-
maki, tikkari, karkki, kaulakoru, jousipyssy, maljakko yms. Lapsi alkaa
piirtda kuviota paperille. Muut lapset yrittéavat tunnistaa kuvion ja sano-
vat ehdotuksia aaneen. Oikein arvannut paasee seuraavaksi piirta-

maan.
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e Rentoutus: Musiikki soi taustalla. Esimerkiksi cd:lta The Mozart
Effect; Music for children. Ohjaaja sivelee lapsia vuorotellen siveltimella
paasta varpaisiin. Tata voi tehda kahden kappaleen verran, etta kaikki

ehtivat rentoutua kunnolla.
e Loppupiiri
Sovelluksia:

Solmu: Solmuun voi laittaa myds naruja, jokaisen lapsen tulee selvittdéa oma
solmunsa. Lapset voivat myds somia yhteen narulla, jotka joku lapsista sitten

avaa.

Mallinnus: Voi myds yrittda piirtdd vastaavan kuvion kynalla paperille. Piirta-
essa voi ottaa helpommin kuvion koon huomioon. Voi My6s tehda kuvion
pareittain. Jolloin vain toinen katsoo kuvan ja tekee sen toisen kasia apuna
kayttaen tai toiselle sanallisesti kuvaa selittden. Mallinnuksen voi toteuttaa
myos piirtamalla paperille ison sokkeloisen kuvion. Paperi laitetaan seinélle, ja

lapsi seuraa kuviota jalallaan lattialla istuen.

Matki kuvaa: Kuvan voi yrittda jaljentada myos suussa tai varpaidenvalissa
olevalla kynalla. Voi kayttda kynan sijasta myds sormivaria, sivellinta tai jotain

muuta. Kuvan voi my0ds yrittaé piirtaa silmét kiinni kaverin opastamana.

Piirrd ja arvaa: Tassa pelissa voi kayttaa esim. junior Aliaksen kortteja tai val-
miita kuvia vaikka lehdista leikattuna. Lapset voivat itsekin leikell&a kuvia jos-

kus. Tata voi ottaa myos kilpailuna parien kesken.
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3. Kerhokerta: Totta vai tarua

Tavoitteet: Kehon eri osien hahmottaminen ja eri ominaisuuksien huomioi-

minen

Tarvittavat valineet: Kello, punaisia ja virheita papereita ja rentoutusmusiikki

Alkupiiri

Etsi ryhma: Lapset kdvelevat sekaisin rynmassa. Ohjaaja alkaa huu-
della ohjeita esimerkiksi kolme katta, kaksi olkapaata, kaksi jalkaa yms.
Lasten tulee muodostaa ohjeistetut ryhméat mahdollisimman nopeasti

siten, ettd esimerkiksi kolme katta koskettaa toisiaan.

Ajan arviointi: Leikkijat istuvat paikoillaan. Heidan on arvioitava, mil-
loin méarahetkestad alkaen on kulunut esim. kaksi minuuttia. Kukin nou-
see seisomaan silloin, kun arvelee kysymyksessé olevan ajan kulu-
neen. Johtaja merkitsee muistiin kunkin ajan. Lahimmaksi arvannut
voittaa. Harjoituksen voi toistaa kolmesti. Katsotaan paraneeko tark-

kuus.

Muodosta jono: Lasten tulee muodostaa jonoja ohjaajan ohjeiden
mukaan ilman puhetta. Jonoja voi muodostaa esimerkiksi pituusjarjes-

tykseen, hiustenvarin mukaan vaaleasta tummaan, jalan koon mukaan.

Totta vai tarua: Kysymyksia joihin vastataan totta tai tarua/kylla tai ei.
Jokaisella on vihred ja punainen paperi. Kun vastaus on lapsen mie-
lesté oikein, h&n nayttaa vihre&é lappua, jos vaarin punaista. Kysymyk-

sia voi helposti keksia lisaa.

Kysymyksia:

1.Mummolassa voi asua myds ukki — totta

2. Martti Ahtisaari on Suomen presidentti — tarua

3. Minuutissa on 60 sekunttia — totta

4. Vuodessa on 50 viikkoa — tarua, viikkoja on 52

5. Yleinen hatanumero on 911- tarua, se on 112
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[o2]

. Viisi euroa on kolikko — tarua, se on seteli

\‘

. Joutsen on Suomen kansallislintu - totta

o

Korttipakassa on 52 korttia — totta

9. Tukholma on Suomen paakaupunki — tarua, Helsinki on.

10. Vuorokaudessa on 12 tuntia — tarua

11. Suomenlippu on sinikeltainen — tarua, se on sinivalkoinen.

12. Tuhkimon ystavia ovat seitseman kaapiota — tarua, ne ovat lumikin

ystavia.

13. Nyt on Helmikuu - totta

14. Niiskuneidilld on laukku — tarua, muumimammalla on.
15. Voikukka on valkoinen — tarua, se on keltainen.

e Rentoutus: Ohjaaja tekee paéahierontaa lapsille musiikin tahdissa.
Musiikiksi sopii esimerkiksi jokin kappale Vauva cd:Itd. Lapset istuvat
ympyrassa silmat kiinni. Rauhallinen musiikki soi taustalla. Ohjaaja hie-
roo kunkin lapsen péaata vuorotellen. Aluksi painelee sormenpailla paa-
nahkaa sielta taalta. Lopulta taputellaan hellasti sormilla paanahkaa.

Lopetetaan laittamalla kadet hetkeksi pdéanpaalle kevyesti.
e Loppupiiri
Sovelluksia:

Etsi ryhma: Ryhmien muodostustahtia voi muuttaa nopeammaksi. SGannoksi
VoI ottaa, etta pitda vaihtaa aina ryhmaa. Tehtava voi olla myds yhdistaa aina

kaksi kohtaa kehosta, paria vaihdellen.

Ajan arviointi: Aijan liséksi voi arvioida esimerkiksi matkaa. Ohje on menna

metrin pdédhan seinasté, kahden metrin paahan yms.

Muodosta jono: Jonon voi muodostaa myos aakkosjarjestykseen ja syntyma-
kuukauden mukaan, tiettyjen paidanvarien mukaan jotka ohjaaja luettelee,

silmien varin mukaan, nimi jarjestykseen jonka ohjaaja luettelee kerran hitaasti
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yms. Jonoja voi laittaa myds yhden lapsen muodostamaan, ja muut liikku-

vat ohjeiden mukaan.

Totta vai tarua: Kysymyksia voi keksia itse ja ne voidaan myds teemoittaa
esimerkiksi ruokaan, eldaimiin tai kouluun liittyviin kysymyksiin. T&man voi
ottaa parikilpailuna, tai yksilokilpailuna. Vuoroja voi ottaa itselleen myds huu-
tamalla oman nimensa. Voi myos pitaa tietovisoja. Niita saa helposti interne-
tista tai kirjastosta kirjoista valmiina, tai ne voi kirjoittaa itse. Voi pitda myos
yleisen tietokilpailun, tai kysymykset voi tehda niin, ettd ensimmaisen kysy-

myksen vastaus alkaa a:lla, toisen b:lla ja niin edelleen.
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4. Kerhokerta: Selitetdéan sanoja

Tavoitteet: Tasapainon harjoittaminen, kielellisen ilmaisun parantaminen ja

kehon asentojen tiedostaminen ja hallitseminen

Tarvittavat valineet: Hernepusseja

Alkupiiri

Jaatyneet hernepussit: Ryhmalaisille annetaan jokaiselle oma herne-
pussi. Kukin lapsi laittaa hernepussin paansa paalle ja alkaa liikkua
ohjeiden mukaan. Ohjaaja antaa kaskyja kuten varpaillaan, hyppimé&éan
yhdella jalalla, kulkemaan takaperin, kulkemaan hitaammin tai nope-
ammin jne. Jos leikkijalta putoaa hernepussi, han pysahtyy paikoilleen.
Toisen leikkijan pitda poimia pussi ja asettaa se kaverin paalaelle. Nain
lapsi saa jatkaa liiketta. (Toisen hernepussia nostaessa oma ei saa tip-

pua padanpaalta.)

Peili: Jaetaan ryhma pareihin. Parit liikkuvat vuorotellen paikallaan,
ilveilevat ja vaihtavat asentoa. Toinen seuraa peilin tavoin toimintaa

mukana. Taustalla voi soida musiikki.

Sanan selitysta: Lapset selittévat toisilleen sanoja. Esitettdvaa sanaa
ei saa sanoa daneen. Opettaja kuiskaa selitettdvan sanan lapsen kor-
vaan. Esimerkki sanoja: omena, kesa, pahvilaatikko, kaakao, meri,
huulipuna, koira, kAnnykka, keinu, vankila, sanomalehti, kanala, isoéiti,
sauna, postikortti, tietokone, leikkimokki, maapallo, porkkana, peruna,
ikkuna, pesukone, linnunpesa, lammas, sivellin, hiiri, pilvi, lamppu, sil-
malasit, suklaa, nendliina, sakset, seteli, opettaja, vaaka, talvi, televisio,
naula, valokuva, jaateld, sieni, kukka, ovi, hammasharja, rahakukkaro,

aave, norsu, appelsiini...

Rentoutus: Lapset seisovat ympyrassa. Ohjaaja kaskee lapsia
venyttdmaan itsensa mahdollisimman pitkaksi, kyljet, kadet ja jalat.
Samalla opastetaan hengittdm&an oikein syvaan. Seuraavaksi lapset
istuvat lattialle. Lattialla vaihdetaan painoa sivulta toiselle, pyoritellaan
olkapaita, kasia, ja varpaita, seka nilkkoja. Lopulta lapset menevat selin

makuulle lattialle. Lattialle heitéa opastetaan taas venyttamaan itsensa
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mahdollisimman pitkiksi. Lopulta pyydetaan vetdméaan ilmaa keuh-
koihin ja puhaltamaan sen hitaasti ulos. Lopuksi maataan hiljaa paikal-

laan.
e Loppupiiri
Sovelluksia:

Jaatyneet hernepussit: Kuljettaa voi myds perunaa lusikassa suussa, herne-
pussia/palloa polvien valissa yms. Hernepussia/ pallo voi kuljettaa myos

pareittain selkien, mahojen, paiden, polvien ym. valissa.

Peili: Peilia voi tehdad myds huoneessa vaellellen, valilla pysahdytdan jonkun
kohdalle ja aletaan matkia hanen liikkeitaan. Peilia voi myds olla kAmmenet
vastakkain liikutellen késia. Leikissa voi olla my6s yksi tekija, ja loput lapset

ovat peileja tekien asiat niin kuin ne nakevat.

Sananselitys: Sanat voi olla myds paperille kirjoitettuja, tai tiettyyn aihealuee-
seen liittyvid. Ohjaaja voi sanoa aihealueen aina ennakkoon. Voi olla myos
yhdyssana leikkia. Ensimmaéinen sanoo koulukirja seuraava kirjakauppa sitten
kauppakassi jne.
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8.MAALISKUU- TARINOINTI

1. Kerhokerta: Mita sadussa tapahtui?
2. Kerhokerta: Riimittelya
3. Kerhokerta: Kuvitellaan

4. Kerhokerta: Muotoillaan kehosta

1. Kerhokerta: Mita sadussa tapahtui?
Tavoitteet: Kuullun ymmartadminen ja keskittymiskyvyn harjaannuttaminen
Tarvittavat valineet: Rentoutusmusiikki

e Alkupiiri

e Pyo6ra: Ryhma muodostaa piirin. Ohjaaja antaa ohjeen, miten pyora
kulloinkin liikkuu nopeasti, hitaasti, hyppien, varpaillaan, kantapailla
kavellen yms. kattentaputus tms. on merkkin& uuden ohjeen antami-
sesta. Merkin kuultuaan pyora pysahtyy ja uuden ohjeen saatuaan
lahtee taas liikkeelle. Piiri tulisi pitdd mahdollisimman pydreana koko

harjoituksen ajan.

e Tarina: Ohjaaja lukee valitsemansa tarinan Esimerkiksi Hans Christian
Andersenin Saapasjalkakissan. Ohjaaja taottaa tarinan, ja kysyy valilta
kysymyksia tapahtumiin liittyen. Tarinan voi tauottaa siten, etta kysyy
kysymyksen heti kun vastauksen on sadusta lukenut. Voi lukea myds
kappaleen kerrallaan, tai jakaa sadun vaikka vapaasti neljaan osaan.
Osa saduista ovat lapsille entuudestaan tuttuja, joten voi kysya myos

ennakkoon mita seuraavaksi tapahtuu.
Kysymyksia Saapasjalkakissaan:
1: Kuka testamenttasi myllyn? Myllari
2: Kuka myllyn sai? Vanhin poika
3: Mit& nuorin lapsi sai? Kissan

4: Mita yllattavaa kissa osasi tehda? Puhua
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5: Mit& kissa pyysi ja lupasi? Saappaita ja auttaa nuorinta poikaa
6: Minne kissa kaatoi jyvia? Sakkiin
7: Kenen herkkua peltopyyt olivat? Kuninkaan

8: Miten kissa pyydysti peltopyyt? Ripotteli jyvia maahan ja houkutteli pyyt

nain sakkiin.

9: Mita kissa sai kuninkaalta? Kultarahoja

10: Mita uivalta pojalta oli muka varastettu? Vaatteet
11: Kenen iso niitty oli oikeasti? Taikurin

12: Miksi taikuri taikoi itsensé ensin? Norsuksi

13: Miksi kissa pyysi taikuria muuttumaan hiireksi? Etta voisi syéda taman,

ja saisi taikurin linnan itselleen ja "kreiville”.
14: Mika kissan omistajasta tuli lopulta? Kuningas

e Possu: Lapset istuvat piirissa. Ryhma valitsee yhdessé eldimen, jonka
aanta kaikki osaavat matkia. Ohjaaja valitsee yhden lapsen keskelle, ja
hanen silmat sidotaan. Lapsi pyorii hetken ryhmén keskella ja osoittaa
suoraan eteenpain. Se jota keskella olija osoittaa matkii valittua elainta.
Keskimmaisen tulee arvata kuka elainta matkii. Jos héan arvaa oikein,
aannehtija vaihtuu keskelle ja valitaan uusi elain. Muuten leikki jatkuu

normaalisti.

e Rentoutus: Lapset makaavat haluamallaan tavalla huoneessa.
Ohjaaja lukee heille runon musiikin soidessa hiljaa taustalla. Musiikkina
voi kayttaa esim. SPA Serien Oppna sinnen- cd-levya. Runoksi sopii
esimerkiksi Kirsi Kunnaksen Haitula ja Haitula ja nappi. Molemmat voi

lukea perakkain. Runot ovat liitteena (Liite 3. ja Liite 4.)

e Loppupiiri
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Sovelluksia:

Pyora: Tata voi tehda myds pareittain, silloin voi pitdd kovempaa vauhtia.
Piirissa voi myos liikkua tiettya rataa pitkin, ylittda ja alittaa esteitd yms.

Valilla voi myds istua lattialle tai kiivetd penkille yms.

Tarina: Tarinan voi lukea myo6s yhteen kyytiin ja kysya sitten kysymyksia.
Voi jattaa myos tarinan kesken ja pyytaa lapsia itse keksiméaan lopun.
Monet sadut ja tarinat lapset tuntevat entuudestaan, ja niita voikin muuttaa.

Kysyy sitten lapsilta mika tarinassa meni heidan mielestaan vaarin.

Possu: Yhden silmat sidotaan ja ohjaaja voi osoittaa kuka aantelenhtii.
Talléin sokon ei tarvitse liikkkua. Sanoa voi myds tietyn sanan, tai ysk&htaa.
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2. Kerhokerta: Riimittelya

Tavoitteet: Kielellisen ilmaisun, kuuntelun ja suun motoriikan kehittaminen

Tarvittavat valineet: Rentoutusmusiikki seké hernepusseja/kirjoja yms..

Alkupiiri

Matkalla Eiffel- torniin: Eiffel tornissa on 1652 askelmaa ja se on
Pariisissa sijaitseva suuri nahtavyys. Nyt me kaikki kiipedmme sinne
yhdessa. Kaikki ottavat paikallaan 165 askelta, kokoajan laskien aske-
lia. Samalla heilutellaan k&sia ristikkdin molemmilla sivuilla. Alas rap-
puset tullaan laukaten. Joten seuraavaksi otetaan 165 laukka-askelta
edelleen kasia vuorotahtiin heilutellen. Voi myds ottaa pienemman

maaran askelia.

Yhteistarina: Ryhma istuu ympyrassa. Ohjaaja alkaa kertoa tarinaa
esimerkiksi Olipa kerran aurinkoinen paiva. Kolme kania oli lahddssa
uimaan. Seuraavaksi ohjaajan vieressa istuva lapsi jatkaa tarinaa
haluamallaan tavalla. Tarinaa voi jatkaa niin pitkdan kuin se nayttaa

etenevan. Yleensa kuitenkin kaksi tai kolme kierrosta on maksimi.

Liirumlaarum: Ohjaaja sanoo lorun alun, ja lasten pitaa yrittaa keksia

siihen riimin mukaan meneva loppu.
0 Loru esimerkkeja:
0 Hui hai hiisi ihmisia...- viisi
0 Kaunis punainen tukka, ja uusi keltainen...- sukka
0 Onpas ulkona kaunis keli sanoi asken minun...- veli

0 Olipas pelottava hukka, mutta onneksi suussa silla oli punai-

nen...- kukka
o Olipa kerran vaari, jolla oli pieni...- saari
o Eilen minulta tippui hammas ja se oli valkoinen kuin... - lammas

o0 Kolme pienta porsasta tykkéasivat lammella uivasta...- sorsasta
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0 Monta pienta siilia kantoi takasta kasan...- hiilia
o0 Kaunis perheen kukko toivol, etté tallin ovessa olisi...- lukko

o Oi katsoppas tuota sanoin pieni kala, meressa kelluu peilin ...-

pala

e Nojaa: Ryhma jaetaan pareihin. Parit nojaavat toistensa selkiin, ja
yrittdvat paasta kyykkyyn toisiinsa tukeutuen. Seuraavaksi ollaan pariin
selin ja laitetaan silmat kiinni. kd&nnytaan hitaasti paria vasten ja koe-
tetaan loytaa katsomatta toisen parin kadet, ja laitetaan kAmmenet
vastakkain.

e Rentoutus: Jokainen lapsi makaa lattialla musiikin soidessa. Musiikki
voi olla esimerkiksi Kengurumeininki cd:Itéa kappale Unentuoja. Ohjaaja
laittaa hitaasti lasten padalle hernepusseja, kirjoja yms. joka tuo painon
tunnetta. "Painoja” saa laittaa pitkin kehoa, ja painaa aina hiukan koh-

taa johon painon asettaa. Tata rentoutusta voi tehdd useamman kap-

paleen ajan.
e Loppupiiri
Sovelluksia:

Matkalla Eiffel- torniin: Matkata voi luonnollisesti myds esimerkiksi vesitor-
niin yms. Voi myds matkailla viidakossa kontaten, juoksukilpailuissa juos-
ten, matona rydmien yms. Kokoajan on kuitenkin pyrittava laskemaan
tasaisesti eteenpdain. Ohjaaja laskee mukana, jos luvut ovat esimerkiksi

lilan suuria.

Yhteistarina: Tarinan voi kertoa myos naputtelemalla lattiaa. Jokainen
naputtelee vuorotellen omaa rytmidan, tai kaikki yhdessa. Tarinaa voi ker-
toa myo0s riimitellen, tai vain yhta alkukirjainta kayttaen.

Nojaa: Samalla tavalla voi myos yrittaa paasta ylos kyykysta. Voi tehda
myo6s ryhmaistuimen. Eli ensin tehdaan tiukka piirin, jossa kaikki seisotaan
aina edellisen selkda vasten. Sitten jokainen lahtee hitaasti istumaan, ja

lopulta istutaan sylikkain.
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3. Kerhokerta: Kuvitellaan

Tavoitteet: Voiman kayton sdately, kehon hallinta ja rentoutus seka nakoais-

tin kehittdminen

Tarvittavat valineet: Tutkittava kuva, jokaiselle lapselle iso paperi, sinitarraa,

huiveja silmien sidontaan, kynié ja rentoutusmusiikki

Alkupiiri

Noita ja k&&piot: Yksi ryhmalaisista on noita. Han myrkyttd& muita lap-
sia koskettamalla heita hipan tyyliin. Kun noita koskettaa lasta eli kaa-
pi6ta, lapsi menee maahan selalleen makaamaan. Muut kaapiét veta-
vat seldlladn makaavan lapsen yhdessa sovittuun paikkaan, josta han
taas padsee juoksemaan. Voi sopia myds, etta ohjaaja vetaa lapsia

turvaan. Valilla vaihdetaan noitaa.

Oliko kuvassa koira?: Lapsille naytetaan kuvaa, jota he saavat hetken
tarkkailla. Kuvan tulisi olla sellainen, jossa tapahtuu paljon esimerkiksi
useissa satukirjoissa ja kuvakirjoissa on hyvia kuvia. Kun kuvaa on tut-
kittu minuutti, ohjaaja kysyy kysymyksia kuvasta. Katsotaan osaavatko
lapset vastata kysymyeksiin.

Maailman hienoin sarjakuvahahmo: Seinalle kiinnitetaan jokaiselle
lapselle oma iso paperi. Lasten silmat sidotaan, ja heille annetaan
kyna. Jokaisen tulee piirtd& paperille mielestddn maailman hienoin
sarjakuvahahmo. Lopuksi lapsi kertoo mité on piirtanyt ja miten kysei-

nen hahmo liikkuu/ onko silla jotain erikoisia kykyja.

Rentoutus: Ohjaaja laittaa taustalle soimaan esimerkiksi Leppakert-
tusormus; Milja Mansikan laulut cd:Itéa kappaleen 15. Lapset istuvat
huoneessa mieleisesséan paikassa silméat kiinni. Ohjaaja menee vuo-
rotellen jokaisen lapsen luo ja istuu hanta vastapaata kantapohjat ja
kadet vastakkain. Ohjaaja pyytaa lasta nojaamaan taaksepain, ja las-
kee hanet hitaasti lattialle selélleen. Lapset makaavat hiljaa selallaan
musiikin loppuun saakka.
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e Loppupiiri
Sovelluksia:

Noita ja kdapiot: Pelistéa on paljon sovelluksia. Voi sopia, etta lapset pitda
kantaa, tai etté lasta taytyy olla viemassa aina kaksi henkil6d. Turvassa voi
joutua esimerkiksi tekemaan kymmenen tasahyppya, kyykkya, haarahyppyéa

yms. ennen kuin paasee takaisin peliin mukaan.

Oliko kuvassa koira?: Lapsille voi nayttaa montaa kuvaa kerralla. Voi kysya
mita eroa kahdessa kuvassa on tai mika kuvassa oli vaarin. Voi myos kayttaa
montaa kuvaa ja kysya esimerkiksi minka véarinen kuvassa ollut koira oli. Val-
miita kuvia saa esimerkiksi lehdista ja kirjoista. myds kirjastosta saatavat
Missa Vallu? sarjan eri kirjat (Handford, M & Sajama Sinikka 1993) ja Mutta
missa on Asterix (Albert Grene & Goscinny-U dertso) 1998. Les editions.)
kirjoissa on kuvia joissa tapahtuu paljon. Kuvissa on valmiiksi ohjeet mit&
kuvasta taytyy etsid. Vallu kirjassa etsitaan ensisijaisesti Vallua, Asterix

kirjassa etsitaan erilaisia kuvioita.

Maailman hienoin sarjakuvahahmo: Hahmon voi piirtdd myds jalalla, suussa
olevalla kynalla yms. Jokaisen tekeméastd hahmosta voi yhdessa kehitella tari-
nan. Halutessaan voi myos piirtdéd hahmon ensin sokkona ja sitten nakevana.

Na&in lapsi ndkee miké ero tuloksessa on.
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4. Kerhokerta: Muotoillaan kehosta

Tavoitteet: Tasapainon kehittaminen ja kuullun ymmartaminen seka keskit-

tymiskyvyn parantaminen
Tarvittavat valineet: Rentoutusmusiikki seka hyppynaruja tai muita naruja
e Alkupiiri

e Perheviesti: Perheviestissa jokaiselle ryhmaélaiselle annetaan omat
roolit. Rooleja ovat éiti, isd, Veera, Huugo, Kalle, Liisa ja koirat. Ryh-
man jasenet asettuvat istumaan riviin asetetuille tuoleille. Aina kun
kuulee oman roolinsa, tulee kiertaa koko tuolirivi myotapaivaan, ja
palata omalle paikalleen. Kun ohjaaja sanoo esim. lapset, kaikki lapset
siis juoksevat rivin ympari. Koiria voi olla monta ja kaikkia rooleja ei ole

pakko kayttaa jos lapsia on vAhemman. Tarinaa on hyva jaksottaa.
Tarina: Satu Koskisen perheestéa

Kerran sanoin isé: Sirkus on tullut kaupunkiin, jospa mentaisiin
koko perhe sinne. Hurraa, sanoi Veera: Sitten me voidaan ottaa koirat
mukaan. Ei, sanoi isa, mutta Huugo ja Kalle ja Liisa voivat tulla. Seuraavana
paivana he lahtivat sirkukseen. Voi, kuinka isoja elefantteja, sanoi Liisa aidil-
leen. Niinp&, sanoi aiti, oikein jattilaisia. Naetko sina leijjonan Huugo, kysyi isa.
Ne ovat upeita, mutta hyi kun ne karjuu, sanoi Kalle. Mina tykk&aan elefan-
teista, sanoi Liisa. Juu, elefantit ovat kivoja, sanoivat Veera ja Kalle. Hyva ettei
otettu koiraa, tuumasi Huugo. Koirat varmaan pelkaavat elefantteja, sanoi
Liisa. Koko perheella oli kivaa. Kun sirkus paattyi sanoi aiti: Nyt te kaikki lap-
set saatte menna katsomaan elefantteja niin mina aiti puhun isélle, etta
menisimme kotiin koiran luo. Kaikki lapset menivat ympari sirkusta katsomaan
elaimia. Elefantit olivat mahtavia, Veera meni ensimmaisend, perassa tulivat
Liisa, Kalle ja Huugo, isan ja aidin ja koiran luokse. Sen pituinen se.(Koskinen
1998, 15.)

e Kaitafilmi: Ryhmén jasenet asettuvat riviin seisomaan. Ensin ohjaaja
nayttaa mallia. Han liikkuu kummallisesti k&sidén ja jalkojaan heilutellen
ja ilmeillen rivin ohi hitaasti. Jokaisen rivissa olevan tulee ilmeilla ja olla
asennossa, jossa ohjaaja on kunkin ryhnméalaisen kohdalla. Kun ohjaaja
on kulkenut koko rivin ohi, han voi tarkkailla miltd oma liike naytti.

Jokainen kulkee vuorostaan rivin ohi.

e Veistos: Ryhmasta valitaan yksi henkild taiteilijaksi. Muut saavat olla

"savea’. Savet alkavat liikkua tilassa vapaasti vapaalla tyylillaan. Taitei-
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lija taputtaa kasidan, ja silloin saven tulee pysahtya. Taiteilija kay
vuorotellen jokaisen taideteoksen kohdalla, ja ottaa itse samanlaisen
asennon. Kun ohjaaja hyvaksyy asennot yhteneviksi, saa savi alkaa
taas liikkkua. Kun taiteilija on onnistunut mallintamaan jokaisen taidete-

oksen, vaihdetaan taiteilijaa.

e Rentoutus: Rauhallinen Musiikki soi taustalla (Esimerkiksi Haamukah-
vit cd:n kappale numero 14)Lapset makaavat lattialla haluamassaan
asennossa. Ohjaaja piirtda vuorotellen jokaisen lapsen aariviivat hyp-
pynarulla. Han laittaa hyppynarun lapsen kehon reunoja pitkin, painaen
aina kevyesti narua laittaessa. Kun kaikkien lasten aariviivat on piir-
retty, yritetddn nousta varovasti ohjaajan avustamana liikuttamatta

naruja paikaltaan. Tarkastellaan kuvia hetki.
e Loppupiiri
Sovelluksia:

Perheviesti: Tata voi kilpailla myds ryhmittain. Se ryhma saa aina pisteen,
jonka lauseessa mainitut henkilot on ensin kiertaneet tuolit. Voi sopia, etta
joutuu kiertdma&an puun, hyppimaan paikallaan tietyn aikaa, konttaamaan

tuolit ympari, kavelemaan takaperin yms. Tahan voi helposti lisata

monenlaisia liikkumistapoja.

Kaitafilmi: Liiketta voi tehda musiikin tahdissa. Ohjaaja voi antaa my6s

teemoja esimerkiksi liiku kuin koira, mato, tanssi, juokse yms.

Veistos: Tata voi olla myo6s hippana. Aina kun hippa saa lapsen kiinni,
tulee hanen jahmettya asentoon josta toinen voi pelastaa ottamalla saman
asennon. Tata voi olla myos siten, etté yksi lapsi ottaa asennon, jota kaik-
kien muiden on matkittava. Ohjaaja sanoo aina, kun asento on riittavan

lahella mallinnettavaa.
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9. HUHTIKUU: RYHMALEIKKEJA

1. Kerhokerta: Ryhméssa vara parempi
2. Kerhokerta: Leikkivarjoilua
3. Kerhokerta: Hauskuutta kerrakseen

4. Kerhokerta: Perinnepeleja

1. Kerhokerta: Ryhméssa vara parempi

Tavoitteet: Reaktiokyvyn parantaminen ja ohjeen ymmartaminen ja sen

mukaan toimiminen
Tarvittavat véalineet: Tuoleja, paperilappuja, kynia,

e Alkupiiri

e Hedelmasalaatti: Tassa leikissa tuoleja pitaé olla yksi vahemman kuin
on leikkijoita. Kullekin leikkijalle arvotaan jonkin hedelmén nimi. Itselle
osunutta hedelm&é ei saa paljastaa viela tdssé vaiheessa. Kutakin
hedelmaa pitaa leikkijoiden joukossa olla vahintdan kaksi. Yksi leikki-
jOista on ringin keskella. Hanelle on kerrottu mitd hedelmia leikissé on
mukana. Han sanoo jonkin hedelman nimen, jolloin ne kenelle arpa
suosi juuri kyseisen hedelméan, nousevat ylos ja yrittavat vaihtaa paik-
kaa. Keskella oleva huutaja yrittdééd myos ehtid tyhjaan paikaan ennen
muita kilpailijoita. Jos h&n onnistuu saamaan itselleen paikan, ilman
tuolia jaanyt henkilo jaa nyt vuorostaan keskelle huutamaan hedelmia.
Huutaja voi myds huutaa hedelmésalaatti, jolloin kaikki leikkijat vaihta-
vat keskenaan paikkaa.

e Tarjoilijan muistilista: Tassa leikissa kuvitellaan olevan ravintolassa.
Lapset istuvat muutaman hengen porukoissa omissa poydissaéan. Yksi
lapsista on tarjoilija. Poydissa tarjoilijaa odottelevat lapset keksivat mita

haluavat ravintolassa sytda ja juoda. Tarjoilija kysyy jokaiselta vuoro-
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tellen mita lapset syovat. Tarjoilija ei kuitenkaan kirjoita mitaan ylos,
vaan keréé mieleensé ensin jokaisen ruokailijan toiveet ylos. Taman
jalkeen han vetaytyy sivummalle muistelemaan mika ruoka ja juoma
kuuluu kellekin henkildlle ja kirjoittaa jokaisesta ruokailijasta oman
lapun. Kirjoitettuaan h&n menee kunkin tilaajan luokse ja ojentaa talle
tilaamansa ruuan(eli lapun johon han on muistinsa varassa kirjoittanut
tilauksen). Silloin katsotaan millaisia yhdistelmia tarjoilija on saanut
aikaiseksi. Jokaisesta vaarasta ruuasta tarjoilija saa yhden miinuspis-
teen mutta jokaisesta oikeasta ruuasta kaksi pluspistetta. Sitten vaih-
detaan tarjoilijaa. Eniten pisteita kerannyt tarjoilija on voittaja.

Vetta kengassa: Tassa leikissa tarvitaan parillinen maara leikkijoita.
Leikkijat jaetaan kahteen joukkueeseen. Toinen joukkue jaa kerhohuo-
neeseen istumaan kukin omille tuoleilleen joko puolikaareen tai riviin.
Toinen joukkue menee ulos kerhohuoneesta oven ulkopuolelle. Silla
aikaa toinen joukkue valitsee ulkona olijoista itselleen parin esimerkiksi
siten ettd kunkin ulkopuolella olevan nimi on kirjoitettu paperille ja
vuorotellen nostetaan pinosta itselle pari. Kun parit ovat selvilla, leikki
alkaa. Oven ulkopuolella olevassa joukkueessa olevat leikkijat yrittavat
etsia itselleen parin siten, ettéd kukin tulee vuorollaan sisaan, kumartaa
tai niiaa henkil6lle jonka luulee olevan hanen parinsa. Jos pari loytyy,
tuolilla istuva leikkija sanoo; "paaset kanssani taivaaseen”. Jos han
taas arvaa vaarin, toinen sanoo; "vetta kengassa”, jolloin kysyjan on
hypittéava yhdell jalalla pois huoneesta. Jos oikea pari 16ytyy, on kui-
tenkin pidettava salassa muilta kilpailijoilta kuka hanen parinsa on.

Leikki jatkuu kunnes kaikki ovat I6ytaneet parinsa.

Rentoutus: Spagetit kattilassa on Latvan jne. (1997) oppaasta moto-
riikka paremmaksi. Lapset seisovat kattilassa (lattiaan merkitty alue).
Vesi alkaa kattilassa kiehua ja spagetit alkavat pikkuhiljaa pehmeta ja
valuen lopulta kattilaan sikin sokin. Kiehuminen loppuu ja liike pysah-
tyy. Rentoutumisen lisdksi tassa harjoitellaan olemaan toisia lahell&.
Kaatuessa spagettina lattialle on kuitenkin varottava, ettei kukaan sa-

tuta toisia.



119

e Loppupiiri

Sovelluksia:

Hedelméasalaatti: voidaan leikkia myds siten, etta keskella olijalle ei ole etu-

kateen kerrottu mitd hedelmiéa on leikissa, jolloin keksiminen on vaikeampaa.

Liséksi samaa leikkia voi leikkia vihanneksilla, elaimilla, ammateilla jne. Leik-
kia voi leikkia siten, etté jokaisella lapsella on oma aihealue, jolloin hekin jou-
tuvat keksimaan itse ammatteja. Ja jos ei keksi tai ammattejakin on niin pal-

jon, antaa lasten ensin itse yrittéa ja sitten autetaan.

Tarjoilijan muistilista: Jos lapset eivat osaa kirjoittaa kommunikointimuoto voi
olla joko suullinen tai kuvallinen kun tarjoilija tulee kysymaan tilauksia tai sitten
kun han tulee tarjoamaan jokaiselle annoksensa. Eli tilausta tehdessaan lap-
set ovat paperille piirtAneet mitd haluavat syoda tai juoda. Tarjoilija voi myds
ottaa tilaajien piirtAmat kuvat mukaansa tai sitten annoksia tuodessaan

kuvailla suullisesti mita kukin on tilannut.
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2. Kerhokerta: Leikkivarjoilua

Tavoitteet: Tasapainon sailyttaminen, ryhmassa toimiminen ja reagointikyky

Tarvittavat vélineet: Leikkivarjo, palloja

Alkupiiri

e Leikkivarjo: Kukin lapsi asettuu leikkivarjon reunoille ja ottaa siita
kiinni. Otetaan pallo leikkivarjon paalle ja yritetdan olla pudottamatta
sita varjolta.

e Kaik yhes koos: Seisotaan piirissa leikkivarjon ymparilla. Laitetaan
pallo keskelle leikkivarjoa. Leikkijoiden tarkoituksena on saada pallo
pomppaamaan ylospain varjolta. Tama onnistuu hyvin, jos kaikki

menevat yhta aikaa kyykkyyn ja ylos.

e Vari: Leikkivarjossa on eri vareja. Kukin lapsi on tietyn varin kohdalla
leikkivarjoa. Varjoa liikutetaan yl6s ja alas. Idea vérileikissd on sama
kuin hedelmésalaatissa, eli kun huudetaan jokin tietty vari, lapset vaih-
tavat paikkoja keskenaan. Erona tassa leikissa on, etta keskella ei ole
huutajaa. Ohjaaja huutaa vuorollaan aina jonkin varin. Huuto pyritaan
ajoittamaan siten, etta varjo on ylhaalla. Mukavaa onkin yrittaa ehtia
vaihtaa paikkoja enne kuin varjo ehtii laskea alas.

e Vitsi: Lapset ovat ringissa leikkivarjon ympaérilla. Varjoa heilutetaan
ylos ja alas, kuten aikaisemmissakin leikeissa. Kun ohjaaja huutaa;
"varjo pepun alle”, on tarkoitus astua yksi askel eteenpéin, menna
kyykkyyn ja laittaa varjosta pieni reunan osa takapuolen alle ja istua
lattialle. Nain varjosta muodostuu pesa. Pesassa ohjaaja kertoo vitsin.
Sen kerrottua noustaan yl6s, ja varjoa aletaan heiluttaa taas ylos ja
alas. Kun ohjaaja taas sanoo; "varjo pepun alle”, mennaan pesaan,
jonka jalkeen joku muu saa kertoa vitsin. Leikkia jatketaan, kunnes
halukkaat vitsinkertojat loppuvat.

e Krokotiili: Yksi lapsista on leikkivarjon alla, muuta lapsen ovat asettu-

neet leikkivarjon ymparille siten, etta jalat ovat varjon alla. Krokotiili
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monkii leikkivarjon alla ja kd&y puraisemassa jotakin lasta varpaista,

ja néin hanesta tulee krokaotiili.

e Rentoutus: Rentoutus tapahtuu leikkivarjon alla. Jos aikuisia riittda, he
voivat heilutella leikkivarjoa ylos ja alas. Muutoin ollaan varjon alla
musiikkia kuunnellen. MUSA TAHAN

e Loppupiiri

Sovelluksia:

Krokotiili: Krokotiileja voi olla myds useampia samanaikaisesti varjon alla, jol-

loin leikkiin saadaan vauhtia.

Rentoutuksessa voi myos osaa lapsista kayttaa varjon heiluttelussa ja sitten
vaihdetaan osia, ettd heiluttelijat menevat varjon alle ja siella olleet tulevat

varjon heiluttelijoiksi.
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3. Kerhokerta: Hauskuutta kerrakseen
Tavoitteet: Silma- kasi ja silma- jalkakoordinaation parantaminen
Tarvittavat valineet: paperia, kynia ja musiikkia

e Alkupiiri

e Kani kani: Lapset seisovat piirissd. Yksi lapsista on keskella. Kun tAméa
osoittaa tiettya leikkijad on hanen laitettava kadet otsan korkeudelle
siten, ettd kAmmenet ovat auki, ja heiluttaa kasia. Samalla han hokee;
"kanikanikanikani”. Myds osoitetun henkilén kummallakin puolella sei-
sovien lasten pitaa olla valppaana, silla heilldkin on tehtava. Osoitetun
vasemmalla puolella olevan henkilon on laitettava oikea kéasi edella
mainitusti ja hokea myds; "kanikanikani”. Samoin tekee myds osoitetun
oikealla puolella ollut henkil6, mutta hanen kaytdéssaan on vasen kasi.
Jos joku vaarassa paikkaa alkaa hokea kanikania tai ottaa vaaran

kaden, joutuu taméa keskelle osoittamaan.

e Ryhmittyminen: Lapset vaeltavat rytmikkaasti musiikin tahdissa.
Musiikki voi olla esimerkiksi Pellekaija Pum; Keikarin kuudet vaatteet -
cd:ltd. Ohjaaja pysayttaa valilla musiikin ja huutaa jonkin vérin, esimer-
kiksi punainen. Talloin leikkijoiden on mentava sellaisen henkilon luo,
jolla on punaista vaatteissaan. Jos keneltdkaan ei I6ydy punaista, voi
kohteen ottaa luokkahuoneesta. Musiikki jatkuu ja seuraavaksi ohjaaja

huutaa jokin muun varin.

e Ystavalliset sanat: Kunkin lapsen selk&an on teipattu paperilappu.
Lapset istuvat piirissa. Vuorotellen lapset kayvat kirjoittamassa kunkin
lapsen selkaan jotakin hyvaa hanesta. Kun kaikki ovat tehneet kierrok-

sen, ystavdlliset sanat luetaan @aneen, kukin vuorollaan.

e Rentoutus: Lapset makaavat lattialla. He laulavat rauhallisella &éanella

jotakin heille tuttua laulua, esimerkiksi jotakin lastenlaulua.
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e Loppupiiri

Sovelluksia:

Kani kani: Leikkiin on myos sellainen sovellus, jossa kanin tilalla on norsu.
Kun keskella oleva osoittaa henkil6a, han tekee norsun kérsan itselleen siten,
ettd oikea kasi tulee vasemman paalle karsaksi ja vasen kasi ottaa nenasta
kiinni. Osoitettavan kummallakin puolella seisovat henkilot tekevat norsulle

korvat omista kasistaan.

Ystavalliset sanat: Jos lapset eivéat osaa kirjoittaa tai kirjoittaminen on hanka-
laa, voi ympyraa kiertava lapsi kuiskata ohjaajan korvaan, mita haluaa kirjoit-
taa, jolloin ohjaaja kirjoittaa sen ylds. Toisena vaihtoehtona on, etta paperila-
put poistetaan kaytosta ja kukin lapsi vuorollaan kertoo kustakin lapsesta jota-

kin mukavaa.
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4. Kerhokerta: Perinnepeleja

Tavoitteet: Motorisen suunnittelun ja toteutuksen seké suuntatietoisuuden

kehittaminen

Tarvittavat valineet: Hansikas.

Alkupiiri

Hansikkaan ry6std: Lapset jaetaan kahteen joukkueeseen. Joukkueet
seisovat rivissa viivan takana noin 20 metrin paassa toisistaan vastak-
kain. Joukkueiden keskivéalissd on maassa hansikas, joka on tarkoitus
ryostaa. Kummastakin joukkueesta yhdet pelaajat kerrallaan yrittavat
ryostaa lipun. He siis kamppailevat vastakkain. Ohjaaja antaa merkin,
jolloin kilpailijat kummastakin joukkueesta saavat lahted kohti lippua.
Hansikas yritetddn kuljettaa omaan joukkuepaahéan siten, ettei vasta-
puolen pelaaja saa hansikkaanryostajaa kosketuksi mihinkdan hanen
kehonsa osaan. Joukkue saa pisteen jos néin tapahtuu. Jos taas vas-
tapuolen pelaaja saa rydstajan kiinni ennen kuin tama on ylittanyt jouk-
kueensa viivan, saavat toiset pisteen. Etukateen voidaan sopia mihin

pistemaaraan saakka pelia pelataan.

Kirkonrotta: Yksi lapsista on rotta. Tata pelia pelataan mielellaan jon-
kin talon laheisyydessa. Peli aloitetaan siten, etta joku lapsista on kir-
konrotta. Han nojaa ovea vasten paa oveen pain ja silméat kiinni. Muut
lapset ovat hanen takanaan ja sukivat héanen selkdansa kasillaan
hokien lorua; "vasta pesty puhdas selké kuka siihen koski, en mina
ainakaan!” Taman jalkeen joku lapsista koskettaa hanta sormellaan,
jonka jalkeen rotta saa kaantya muita kohden. Rotta yrittaa arvata kuka
koskettaja oli. Jos hé&n ei arvaa kuka koskettaja oli, joutuu han kierta-
maan talon yhden kerran, jonka aikana muut lapset menevat piiloon.
Jos rotta arvaa kuka haneen on koskenut, joutuu koskettaja rotaksi ja
kiertamaan taloa. Kierrettydan talon rotta alkaa etsia piiloon menneita
lapsia. Jos h&n ndkee jonkun piiloon menneista, juoksee han akkia
ovelle ja huutaa taman nimen, esimerkiksi nain; "Katri rotta nahty”.

Tama tarkoittaa sita, ettd Katri jaa vangiksi. Jos Katri olisi ehtinyt ovelle
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ennen rottaa olisi tAmé& voinut huutaa; "oma rotta”, jolloin han olisi
turvassa. Jos rotta saa kaikki lapset kiinni, tulee ensimmaisesta kiinni
jddneesta uusi rotta. Jos taas muutamia lapsia on kiinni, joku muu voi
pelastaa toiset vangiksi jadneet juoksemalla ovelle ja huutamalla; "oma
rotta, kaikki rotat pelastettu”. Jolloin sama rotta aloittaa alusta kierta-
malla talon uudestaan. Jos kaikki lapset ovat kiinnijaddneita ja joukossa
on yksi "Oma rotan” huutanut, han ei voi endé pelastaa muita, vaan

han on pelastanut oman nahkansa siten, ettei hanesta tule uutta rottaa.

e Rentoutus: Kevaalla kun on viela hieman kylmaa ilmaa, on mukava
kaariytya lampimiin huopiin keskella pihaa. Alustoiksi voi ottaa retki-
patjat. Silloin on mukavaa hetki rauhoittua ja kuunnella millaisia aania

luonnosta kuuluu talven jalkeen.

e Loppupiiri

Sovelluksia:

Saattaa olla, etta koko kerhokerta menee joko hansikkaan ry6stoon tai kirkon-

rottaan. Nama ovat pitkia leikkeja.

Hansikkaan rydsto: Pelia voi pelata myds isolla alueella esimerkiksi metsassa,
jossa myos on kaksi joukkuetta. Idea on sama ja hansikkaan tilalla voi kayttaa
esimerkiksi lippua, jolloin se metséolosuhteissa nakyy paremmin. Lippua tai
hansikasta yritetaan rydstaa toiselta joukkueelta. Joukkueet yrittavat puolus-
taa omaa lippuaan, ja heilla voi esimerkiksi olla punaiset ja keltaiset huivit,
joita vastapuoli yrittdaa myos rydstaa. Jos vastapuoli saa punaisen huvin
vedettya toiselta pois, joutuu henkild vankilaan. Vastapuolen pelaajat yrittavat
pelastaa vankeja vankilasta lapsayttamalla heita kateen. Se kumpi joukkue
ehtii ensin varastamaan lipun, saa pisteen. Pelia voidaan pelata esimerkiksi

viiteen pisteeseen.
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10. TOUKOKUU: ULKOLEIKKEJA

1. Kerhokerta: Palloilua
2. Kerhokerta: Sita sun tata
3. Kerhokerta: Rantatunnelmaa

4. Kerhokerta: Kevatolympialaiset

1. Kerhokerta: Palloilua

Tavoitteet: Silma- kasikoordinaation, etaisyyden ja suunnan hahmottaminen

ja tuntoaistin harjaannuttaminen
Tarvittavat valineet: Rantapallo, nystyrapalloja, jalkapalloja ja &mpareita

e Alkupiiri

e Pallonheittogolf: Tama leikki on pitkan matkan pallonheittoa.
Tarkoituksena ei suinkaan ole se, ettd saa ensimmaisella heitolla pallon
osumaan maaliin eli ampariin. Tarkoituksena on osata suhteuttaa heit-
tojen voimakkuuksia ja ymmartaa milloin tulee heittaa kovaa ja pitkalle,
milloin hiljaa ja pienelle etaisyydelle. Matka lahtéviivasta maaliin voi olla
esimerkiksi 30 metria. Matkalla voi olla myds esteitd, esimerkiksi puu,
pusikko, oja tai jokin muu. Talléin pitaa myos miettia, heittaako palloa,
vai onko sen vierittaminen parempi vaihtoehto. Se kuka kayttaa vahiten

heittoja saadakseen pallon maaliin, on voittaja.

e Laiva on lastattu: Tahan leikkiin sopisi parhaimmin hieman kevyempi
pallo, esimerkiksi pieni rantapallo tai pehmopallo. Pelin tarkoitus on
seuraava, keksitdan aihe, esimerkiksi hedelmat, joilla laiva lastataan.
Leikkijat seisovat isossa ringissa. Ohjaaja/opettaja aloittaa leikin ja
sanoo; "laiva on lastattu banaaneilla”, jonka jalkeen han heittaa pallon
sille kenelle haluaa. Pallo pitdd saada kiinni ja sitten keksia taas uusi
hedelma. Jos ei keksi en&é uutta laivanlastausasiaa, putoaa héan pois

pelista.
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Kyykkypallo: Lapset jaetaan kahteen joukkueeseen. Joukkueet
asettuvat rinnakkain jonoihin samalle viivalle. Kummastakin joukku-
eesta valitaan kapteeni ja tamé asettuu kolmen metrin paahan omasta
joukkueestaan kasvot joukkuetta pain. Peli alkaa opettajan/ohjaajan
merkista jolloin joukkueiden jonon ensimmaiset heittavat pallon kap-
teenille, jonka jalkeen he menevat kyykkyyn. Kapteeni heittaa kyykyssa
olevien paiden ylitse pallon seuraavalle jonossa olijalle, ja tama taas
pallon edelleen kapteenille ja kyykistyy. Nain jatketaan niin kauan kun-
nes koko joukkue on kyykysséa. Ainoastaan kapteeni jad seisomaan. Se

joukkue kumpi on ensin kyykyssa, on voittaja.
Pallorentoutus: Lapset makaavat makuualustojen paalla ringissa vat-
sallaan. Ohjaajat kayvat vuorotellen nystyrapalloilla I&pi kunkin lapsen

paalihakset rentouttavasti pallolla hieroen.

Loppupiiri

Sovelluksia:

Pallonheittogolf: Tata leikkia leikittdessa voi kokeilla eri kokoisia ja painoisia

palloja ja verrata heittojen lukum&aréa, miten ne vaihtelevat eri palloja vaih-

dettaessa. Samaa leikkia voi leikkia heittdmalla vain yhdella kadella. Maalin ja

lahdon etaisyyksia voi vaihdella pienestd isompaan. Myos esteiden lukumaa-

raa ja kokoa voi vaihdella mielen mukaan.

Golfia voi kokeilla my6s siten, etté kuvitellaan ettd k&ddessa on hurjan painava

pallo tai hyvin kevyt pallo. Kuinka palloa sitten heitetaan.
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2. Kerhokerta: Sita sun tata

Tavoitteet: Nakdaistin harjaannuttaminen, kehonhallinnan kehittdminen ja

muotojen hahmottamiskyvyn parantaminen

Tarvittavat valineet: Keppi, naamioitavia esineita, hattua ja narua

Alkupiiri

Tervapata: Lapset asettuvat rinkiin. Jokaiselle lapselle on piirretty
puolikaaren muotoinen oma paikkansa maahan. Yksi lapsista kiertaa
tervapataa muiden selan takana. Hanella on kadessaéan keppi ja hédn
yrittda salaa tiputtaa sen valitsemansa lapsen selén taa. Lapset saavat
katsoa selkénsa taakse vasta kun tervapadan kiertdja on ohittanut hei-
dat. Heti, kun lapsi huomaa kepin, on hanen otettava se kateensa ja
lahdettava juoksemaan vastakkaiseen suuntaan, kuin tervapadan kier-
taja. Kumpikin yrittdd ehtia tyhjaan ruutuun. Jos lapsi jonka taakse
keppi on pudotettu, ei ole huomannut keppié ja tervapadan kiertaja
tulee uudestaan hénen kohdalleen, joutuu han kepinpudottajaksi. N&in

kay myos jos kepinpudottaja ehtii hanen paikalleen kilpajuoksussa.

Naamioidut esineet: Tassa leikissa naamioidaan esineita niiden
kanssa samanvarisen maaston. Esineet naamiotuvat siis maastoon
kuin janikset talvella. Ohjaaja keraa erilaisia, maaston varisia esineita
sovitulle pelialueelle. Leikista voi tehd& myds kilpailun, mutta ilman
kilpailuakin leikki on hauska.

Esimerkkeja naamioitaviksi esineiksi:
Keltainen nendliina leskenlehtien keskelle.
Vihrea variliitu nurmikolle

Hiekkapaperia hiekkaan

Kyni& puuhun

Hattuhippa: Lasten joukosta valitaan hippa. Hipalla on hattu paassa,
mutta han yrittda paasta hatustaan eroon ja samalla hipan roolista lait-

tamalla hatun jonkin muun lapsen paahan. Toiset lapset yrittavat
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paasta hattupaista hippaa pakoon. Turvassa he ovat silloin kun he
halaavat toisiaan. Jos hippa onnistuu laittamaan hatun jonkun paahan,

tulee tasta seuraava hippa.

e Hamahakinverkko: Tama leikki vaatii esivalmisteluja ohjaajalta.
Ohjaaja sitoo lankaa tai narua puusta toiseen siten, ettéa ne kutakuinkin
muistuttavat hamahakinverkkoa. Tarkoituksena on kulkea verkko lapi

siten, ettei mikdan kehon osa ota kiinni naruun.

e Rentoutus: Kaariydytdan ulkoa huopiin ja istutaan retkipatjoilla.

Samalla voidaan kuunnella jokin ohjaajan lukema satu.

e Loppupiiri

Sovelluksia:

Hamahakinverkon pujottelusta voidaan tehda myos yksil6- tai joukkuekilpailu,
jota mitataan ajalla. Ryhmakilpailuna leikki toimii siten, etta kukin kilpailija
menee radan lapi yksitellen, mutta jokaiselta mitataan aika. Yhteisaika ratkai-

see.

Naamioiduista esineista voi my6s samalla tehda tunnustelutuokion. Kaikki
piilot ja piilotettavat esineet ovat hyvin eri pinnoitteisia ja tuntuisia, samalla
voidaan miettia mitk& muut asiat ovat samanvarisia kuin kyseiset esineet ja

materiaalit.
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3. Kerhokerta: Rantatunnelmaa

Tavoitteet: Tuntoaistin, muotojen hahmottamisen ja keskilinjan ylityksen

kehittaminen

Tarvittavat valineet: Isoja pensseleita, pienid &mpéareita, vettd, erikokoisia ja
tuntuisia astioita, hienoa hiekkaa joko hiekkalaatikossa tai pienempi maara

ampariin, pikkuautoja ja muita hiekkaan piilotettavia esineita

e Alkupiiri

e Vesimaalaus: Lapset saavat maalata vedella koulun pihapiirissa

olevaa aitaa tai asfalttia.

e Vesiviesti: Lapset jaetaan kahteen joukkueeseen. Viestin tarkoituk-
sena on tayttaa yksi isompi astia tdyteen ensimmaisena siten, etta yksi
viestinvieja kerrallaan hakee vesiastiasta a astiansa tayteen vetta ja
kuljettaa sen tyhjaéan b vesiastiaan. Taméan jalkeen han vie tyhjan
vesiastian seuraavalle viestinviejalle ja viesti jatkuu samalla tavoin. Se

kumman joukkueen vesiastia b on ensin tdynna, on voittaja.

e Juoksuhiekkaa: Erilaisia esineita on piilotettu hiekkalaatikkoon tai hie-
kalla taytettyyn &mpariin. Ohjaaja pyytaa lapsia yksitellen etsimaan
tietty esine, esimerkiksi pikkuauto. Tarkoituksena on tunnistaa esine

tunnistelemalla sita ilman sen esiin kaivamista.

e Pensselirentoutus: Rentoutus tehdaan pareittain. Toinen parista
makaa alustan paalla painmakuulla ja toinen sivelee pariaan pensselilla
hitain, rauhallisin liikkein. Etukateen sovitaan mité paikkoja toinen ei
halua siveltavan, esimerkiksi kasvon alue. Toisen kaytettya aikaa ren-

toutukseen. 2 minuuttia, on aika vaihtaa rooleja.

e Loppupiiri
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Sovelluksia:

Vesiviesti: Lapset jaetaan kahteen joukkueeseen. Lapset muodostavat ketjun
isolta vesiastialta pienempaan vesiastiaan. Ison vesiastian vieressa seisova

lapsi aloittaa ottamalla ampariin vetté ja antaa sen seuraavalle lapselle. Nain
jatketaan kunnes ampari on viimeisella ketjussa olevalle. TAméa kaataa veden
pienempaan esiastiaan ja antaa amparin takaisinpain. Se kumpi joukkue saa

ensimmaisena taytettya pienemman vesiastian, on voittaja.
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4. Kerhokerta: Kevatolympialaiset

Tavoitteet: Motorisen suunnittelun ja toteutuksen, heitto ja potkutarkkuuden,

seka tasapainon parantaminen

Tarvittavat valineet: Heitettava valine, mitta, sekuntikello, keppeja, pallo,
kuminauhaa, maitopurkkeja/keiloja, sauva tai muu pitka keppi, hulahulavanne

Olympialaisten tapahtumapaikkana tulee olla laaja alue, mieluiten urheilu-
kenttd. Kentalle rakennetaan kilpailupisteita, joissa tulee olla toimitsijoita. Kil-
pailijat voidaan jakaa yhteen tai kahteen ryhmaan, jolloin toimitsijoiden maa-
ran ei tarvitse olla niin suuri. Tarkoitus on kuitenkin kayda olympialajit lapi
yksin&an, ei ryhmakilpailua. Kilpailuun voi ajatella myo6s pienia palkintoja,
onhan tama AIMO-kerhojen viimeinen kerta. Palkinnot voivat olla lajikohtaisia,
tai sitten kaikkien kilpailulajien tulokset lasketaan yhteen sijoituksen mukaan.
Ensimmaisesta sijasta saa esimerkiksi 10 pistettd, toisesta sijasta 9 ja niin

edelleen.

e Tulitikun-, saappaan-, renkaan- tai pallon heitto: Kuka heittaa pisim-
malle tai lahimmaksi maarattya maalia. Maali voi olla esimerkiksi keppi

tai palkintona oleva esine, esimerkiksi limsapullo.

e Nopein potkaisija: Palloon kiinnitetaan noin kahden metrin kumi-
nauha, jonka toisessa paassa on lenkki jalalle. Kilpailija laittaa toisen
jalkansa nilkan ympari kumilenkin ja yrittaa potkia pallolla keiloja
kumoon(keiloja, maitopurkkeja noin viisi kappaletta). Nopein kaatoaika

voittaa.

e Sauvan tai kepin tasapainottelu: Tarkoituksena on pitda keppia tai
sauvaa kammenella mahdollisimman pitkaan kohtisuoraan pystyssa.
Tassa lajissa saa liikkua niin kauan kun keppi pysyy kdmmenella. Pisin

aika voittaa.

e Vauhditon pituushyppy: Ponnistetaan tasajalkaa hiekkakasaan
madollisimman pitkalle. Pisin hyppy voittaa.
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e Pussihyppely: Kaytossa on joko kangas- tai jatesakki. Lahto tapahtuu
viivalta ja tasajalkaa hyppien pitda kiertdd matkan paassa oleva térppo
ja hyppia takaisin viivan yli. Suorituksesta otetaan aika. Paras aika

voittaa.

e Hulahulavanteen pyoritys: Pyorittda voi joko, vyotarén ympari, kaulan
ympari, nilkan ympari tai kdden ympari. Suurimman kierroslukuméaaran

saanut on voittaja.

Sovelluksia:

Vauhditon pituushyppy takaperin: Sama kuin vauhditon pituushyppy, mutta
l&htdasento muuttuu siten, ettd takapuoli on menosuuntaa kohti. Pisin hyppy

voittaa.

Tarkkuusheitto: Renkaiden heitto pylvaisiin, joista saa eri pisteita. tai pallojen
heitto &mpariin.

Pussijuoksun voi tehda myds ryhmaleikkina
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LIMTTEET

Liite 1. Tiptap
Soihdut sammuu, kaikki vaki nukkuu, vaki nukkuu, éitten varjoon talon touhu
hukkuu. Tip tap, tip tap, tipe tipe tip tap, tip, tip, tap

Istutaan lattialle, puhalletaan oletettu soihtu eli pare sammuksiin, suljetaan
silméat, painetaan paa sivulle kasien paalle ja kuorsataan leikisti.

Tonttujoukko silloin varpahillaan, varpahillaan, varovasti hiipii alta sillan, alta
sillan. Tip tap, tip tap, tipe tipe tip tap, tip, tip, tap...

Noustaan seisomaan, hiivitdan varpaillaan piirissa, varovasti ymparille vilkuil-
len.

Jouluruokaa tarjoo kunnon véki, kunnon vaki, raoistansa sen jo tonttu naki,
tonttu naki. Tip tap, tip tap, tipe tipe tip tap, tip, tip, tap...

Istutaan uudelleen lattialle ja tarjoillaan vierustoverille leikisti ruokaa, noste-
taan kasi otsalle ja kurkataan edestakaisin sen alta, kuten raoista.

Poydanpaalle veitikkaiset rientad, veitikkaiset, syovét paistia ja juovat lienta,
juovat lienta. Tip tap, tip tap, tipe tipe tip tap, tip, tip, tap...

Noustan jalleen ylos, kierretaan kierros piirissa, istahdetaan uudelleen lattialle,
ja syodaan ja juodaan leikisti.

Herkkua on siind monenlaista, monenlaista, kuiske kuuluu milta ruoka mais-
taa, ruoka maistaa. Tip tap, tip tap, tipe tipe tip tap, tip, tip, tap...

Osoitellaan eri suuntiin monenlaisia herkkuja, kuiskutellaan vierustoverille ja
maistellaan taas leikisti.

Sitten leikitellaan kuusen alla, kuusen alla, kunnes paiva koittaa taivahalla,
taivahalla. Tip tap, tip tap, tipe tipe tip tap, tip, tip, tap...

Noustan jalleen ylos, otetaan toisia kadesta kiinni ja pyoritdan piirissa ensin
yhteen suuntaan sitten toiseen, huomataan leikisti, kun paiva koittaa.

Kotikoloihinsa alle sillan, alle sillan, tonttujoukko hiipii varpahillaan, varpahil-
laan. Tip tap, tip tap, tipe tipe tip tap, tip, tip, tap...

Otetaan jalleen toisia kadesta kiinni ja kuljeskellaan kiemurrelleen huoneessa
jonossa
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Liite 2. Taikataikina

taikataikinan ohje:

6 desilitraa vehnéjauhoja

3 desilitraa suolaa

3 desilitraa kylméaa vetta

2 ruokalusikallista ruokaéljya

PUSSISSA SEKOITUS: OHJE LIITTEEKSI,

Sekoita aineet keskenaan taikinaksi. Taikina on helpon sekoittaa laittamalla
aineet pussiin. Nain taikina on mukava tehda lasten katsellessa, eika kadet

likaannu.

Hiero kasiisi hieman ruokadljya ennen kuin aloitat muovailun. Asettele muo-
vailuty6t leivinpaperin paalle uunipellille. Kuivata askartelut uunissa tunnin
verran 125 asteessa. Ne kuivuvat kyll& huoneilmassakin, mutta se kestaa
paljon kauemmin. Kun ty6t ovat kuivia, maalaa ne vesivareilla. Valmiit, kuivat

tyot voi myos lakata.
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Liite 3. Haitula
Haitula:
Oli kerran Haitula,
joka oli pienempi kuin pieni,
joka oli pikkuruinen tylleryinen,

aivan mahdottoman pieni

Han asui korvassa,
joka oli sattumalta sieni,
joka oli korvasieni sattumoisin,

aivan kummallinen sieni

Ja siina sienessa
oli viisikymmentaviisi koloa
seka viisikymmentaviisi kolonkoloa

seka sata kolonkolonkoloa.

Vaan kerran Haitula
tuumi etta oli vasta noloa,
ettei ollut viisikymmentakuusi koloa

ja lahti pois.
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Liite 4. Haitula ja nappi

Haitulan ja nappi
Haitula otti napin

ja sen kukkaan kiinnitti
ja sitten kipin kapin

han napille kiipesi.

ja keinui nain

ja keinui noin

ja keinui niin,
etta tuuli
suinpain suinpain

alta pakeni.

Ja tuuli nain

ja tuuli noin

ja tuuli niin,

etta pilvi

suinpain suinpain

vetta laikytti.

Ja satoi nain

ja satoi noin

ja satoi niin,

ettad Haitula
suinpéin suinpain

maahan putosi.
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Haitula otti nutun
ja sen nappiin ompeli,
ja paatamme nyt jutun,

silla sade taukosi.
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