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OHJELMAA
PARTIOKERHOON

Tervetuloa partiokerhon ohjaajaksi!

Olemme koonneet sinulle tdman ohjelmapaketin partiokerhon vetamisen avuksi. Partiokerho on
lippukunnalle mainio tapa tavoittaa uutta kohderyhmdd ja jarjestdd lapsille mielekdstd toimintaa
koulupdivan yhteydessd. Partiokerho eroaa lippukunnan partiotoiminnasta siind, ettd kerhoon eivat
kuulu symboliikka, leirit, retket tai partio-ohjelman varsinaiset aktiviteetit. Sen sijaan partiokerho
tarjoaa oivan kurkistuksen siihen, mitd partiossa tehddan ja ndin ollen se voi toimia hyvdna
houkutuksena liittya mukaan lippukunnan toimintaan.

Partiokerhon kokoontumisissa opitaan ja koetaan uusia asioita, ollaan ulkona, toimitaan yhdessa ja
pidetdan hauskaa. Kuten partiossakin, kerhossa tarkedd on yhdessa oleminen ja tekemadlld oppiminen.
Etukdteen huolellisesti suunniteltu ja valmisteltu kerhokerta sujuu jouhevasti. Osallistujille on
mielekkddmpad, kun tekemistd on koko ajan eivatka he joudu turhaan odottelemaan.

Partiokerhon ohjaajan tarkea tehtdava on huolehtia siitd, etta jokainen kerholainen paasee osallistumaan
ja saa tehda itse. Kiusaaminen tai muu vastaava toiminta ei kuulu kerhoon ja siihen on puututtava
valittomasti. Kerholaisten kanssa on hyvad sopia yhteisistd rutiineista, joiden avulla esimerkiksi
kerhokerran aloitus ja paatos sujuvat jouhevammin. Kerhoryhmad voi myds halutessaan keksid itselleen
nimen, mika toimii apuna ryhmaytymisessa.

Valtaosa kerhon ohjelmasta onnistu koululta l6ytyvien materiaalien avulla, mutta tarvittaessa valineita
voi kysyd lainaan esimerkiksi paikalliselta lippukunnalta. Iso osa kerho-ohjelmasta on ulkona
toteutettavaa, toimitaanhan partiossakin pddasiassa ulkona. Ldhipuisto tai koulun piha toimii
kokoontumispaikkana yhta lailla metsan tapaan.

Lisda ideoita partiokerhon kokoontumisiin voi etsid osoitteesta partio-ohjelma.fi seka eri jarjest6jen
esimerkiksi opettajille suunnittelemista materiaaleista.

lloisia kerhokertoja!
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KERHOKERRAN AIHE: Luova ilmaisu

TARVIKKEET: vdhintddn yksi roolivaate tai -asuste jokaiselle kerholaiselle.

TAVOITE: Partiokerhokerran tarkoituksena on harjoitella ilmaisutaitoja improvisaation kautta.
Kerholaiset opettelevat tilanteisiin heittaytymista ja ndytellen eldytymistd erilaisten leikkien ja
harjoitteiden kautta.

TOTEUTUS:
> Aloitus: Roolivaatteen valinta ja esittdytyminen

Kaikki roolivaatteet ovat keskelld huonetta. Jokainen kerholainen saa vuorollaan kdyda hakemassa
itselleen roolivaatteen tai -vaatteet. Tamdn jdlkeen kerholainen saa vapaasti keksid itselleen
roolinimen. Kun vaate on valittu, kerholaiset asettuvat rinkiin kasvot toisiaan kohti. Kerhon ohjaaja
aloittaa esittelykierroksen sanomalla ”Hyvdd iltaa kerholaiset, olen (keksitty nimi)”. Muut kumartavat
esittaytyjaa kohti ja sanovat ”Hyvdd iltaa (keksitty nimi), hauska tavata”. Kaikki esittaytyvat talla tavalla
vuorollaan. Ringin lopuksi ohjaaja kertoo, ettd kaikki kerholaiset toimivat tdman kerhokerran aikana
juuri keksityilld persoonallisuuksilla, eikd kukaan ole oma itsensa.

> Liikuntaleikki: Valokuvaaja

Leikkid kannattaa leikkia ulkona tai jossain muualla, missd on paljon tilaa. Kerholaisista yksi valitaan
valokuvaajaksi. Valokuvaaja tarttuu jokaista kerholaista vuorollaan kasistd ja pyorittdda ympadri. Kun
valokuvaaja padstdd irti, on toisen kerholaisen jadtdva siihen asentoon, johon hdn pysahtyy pyorityksen
jalkeen. Kun kaikki kerholaiset ovat kokeneet valokuvaajan pyérityksen, valokuvaaja kiertelee joukossa
ja valitsee henkilon, jonka asento on valokuvaajan mielestd hassuin ja hdn ottaa
mielikuvituskamerallaan valitusta kerholaisesta valokuvan. Tastd kerholaisesta tulee uusi valokuvaaja.

> Toiminta: Joo, voidaan!

Kerholaiset kavelevit tilassa omassa tahdissaan. Kerholaiset saavat sattumanvaraisesti huutaa erilaisia
toimintoja, aloittaen kuitenkin “Hei, voidaanko me...”. Kerholainen voi huutaa esimerkiksi ”Hei,
voidaanko me poimia marjoja?”, jolloin kaikki muut vastaavat ehdotukseen "Joo, voidaan!” ja kaikki
alkavat miimisesti esittdd toimintoa. Seuraavaksi joku toinen kerholainen saa tehda ehdotuksen.

> Pédivdn teemaan sopiva leikki: Kolme asiaa

Kerholaiset istuvat ringissd. Kerhon ohjaaja osoittaa yhden kerholaisen, joka aloittaa leikin sanomalla
oikealla puolellaan olevalle "kerro minulle kolme asiaa...” ja paattaa lauseensa valitsemallaan aiheella,
esimerkiksi ”kerro minulle kolme asiaa koulusta”. Oikealla puolella istuva kertoo kysyjdlle kouluun
liittyvdt kolme asiaa, jotka tulevat hanen mieleensd ja tamdn jdlkeen kysyy oikealla puolelta olevalta
kerholaiselta saman kysymyksen valitsemastaan aiheesta.

> Lopetusleikki: Roolien purku

Ohjaaja himmentdd tilan valoja kertoen samalla, ettd kerhokerta on tullut pdatokseen ja on aika
muuttua taas omaksi itsekseen riisumalla keksitty rooli. Kerholaiset asettuvat makaamaan tilaan sikin
sokin. Kun kerholaiset rauhoittuvat aloilleen, kerhon ohjaaja kiertdd tilassa ja koskettaa jokaista
kerholaistaan vuorollaan selkdadn. Kun kerholaisen selkdan on koskettu, hdn nousee ja vie
roolivaatteensa takaisin sinne, mista ne aluksi otettiin. Tamadn jdlkeen hdn on taas oma itsensd ja saa
poistua kerhosta.
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KERHOKERRAN AIHE: Luontosuhteen vahvistaminen

TARVIKKEET: hernepusseja tms. kahdessa varissd, muovipussi roskille

TAVOITE: Kerhokerran tarkoituksena on olla ulkona ja vahvistaa kerholaisten luontosuhdetta.
Harjoitteet voi tehdd koulun pihassa, mutta myos ldhimetsd on mainio valinta télle kerhokerralle!

TOTEUTUS:
> Aloitus: Roskat pois!

Kerholaiset saavat kiertdd ympdrist6ssa ja kerdta sielta kaikki roskat. Roskat tuodaan ohjaajalla olevaan
muovipussiin. Ohjaaja yrittdd parhaansa mukaan pitdd kirjaa, kuinka paljon roskia 16ytyi. Lopuksi
keskustellaan siitd, miksi roskat ovat kyseisiin ymparist66n joutuneet ja miten roskaamista voisi
kerholaisten mielestd vahentaa.

> Liikuntaleikki: Esineiden kuljetus ja piilotus

Kerhon ohjaaja on piilottanut valitulle alueelle esimerkiksi hernepusseja. Valittuja esineitd on oltava
kahden erivarisid. Kerholaiset jaetaan kahteen ryhmaddn ja ryhmille osoitetaan ryhmien kotipesat seka
ryhman vdri. Kotipesat ovat ldhelld toisiaan ja ohjaaja jaa leikin ajaksi ndiden kotipesien ldhelle.
Joukkueiden tarkoituksena on etsid maastosta kaikki oman joukkueen tavarat ja palauttaa kotipesdan.
Joukkueet saavat kuitenkin ottaa toisen joukkueen kotipesdstd tavaroita ja piilottaa niitd takaisin
alueelle. Leikin aikana kerholaisella saa kerrallaan olla vain yksi tavara kddessddn, eli esimerkiksi
kotipesddn ei saa palauttaa montaa esinettd samalla kertaa, eikd vastakkaisen ryhmadn tavaroita saa
piilottaa monta kerrallaan. Peliajaksi sovitaan esimerkiksi 3 minuuttia, jonka jdlkeen ohjaaja puhaltaa
pilliin ja peli pdattyy. Pillin puhalluksen jalkeen kaikki esineet pudotetaan kddestda maahan, eika niita
saa enda tuoda kotipesdan.

2> Toiminta: Kirjoita oma nimesi luonnonmateriaaleilla

Jokainen kerholainen saa valita itselleen mahdollisimman tasaisen kohdan maastosta. Kerholaisten on
tarkoitus kerdata luonnosta materiaaleja, kuten kivid ja keppejd, joiden avulla he Kirjottavat
valitsemaansa kohtaan oman nimensa léydettyjen materiaalien avulla. Ohjaajan on tarkeda kertoa, etta
kasveja, keppeja yms. ei saa repid irti! Lopuksi kierrellddn katsomassa muiden kerholaisten
nimiteokset.

> Pdivin teemaan sopiva leikki: Puun tai muun eldmd https://smy.fi/wp-

content/uploads/2014/10/Leikkeja-tehtavia-varhaiskasvatukseen-ja-alkuopetukseen.pdf

Kerholaiset jakautuvat pareihin ja jokaiselle parille jaetaan puu tai muu kiinted asia ymparistossa (esim.
keinu, jos ollaan koulun pihassa). Parin tehtdvdnd on keskustella siitd, mitd tdmd asia on tdssa
ymparistossd nahnyt ja tuntenut. Miltd puusta tuntuu, jos sen kaveri on kaadettu? Miltd keinusta
tuntuu, jos sen paille on syljetty? Mitd kivi ndki eilen illalla? Misti asti roskis on ollut tdssa?

> Lopetus: Miten montaa ddntd kuulet?

Kerholaiset asettuvat aloilleen silmdt suljettuna mukavaan asentoon ottaen hieman vialimatkaa
toisiinsa. Ohjaaja kertoo, ettd heilld on nyt 2 minuuttia aikaa kuunnella erilaisia ddnia ja laskea kuinka
monta erilaista danta kuulevat. Ohjaaja voi vinkata, ettd sormilla laskeminen voi helpottaa tehtdvan
tekemistd. Kun kaksi minuuttia on kulunut, kerholaiset saavat kertoa montako dantd kuulivat ja mika
oli heiddan mielestadan kaunein/erikoisin/kovaddnisin/hiljaisin/jannittavin. Keskustelun lopuksi
kerholaiset saavat ldhted.
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KERHOKERRAN AIHE: Ensiaputaidot

TARVIKKEET: ensiapumuistipelikortit, mahdollisimman kattava ensiapulaukku tai useampi,
tarvikkeita painesiteen tekemiseen

TAVOITE: Kerhokerran tarkoitus on herdttdad keskustelua ensiaputilanteista ja -tarvikkeista.
Ensiaputarvikkeisiin tutustuminen kehittdd kerholaisten ensiapuvalmiuksia. Kerhon ohjaaja on tarkeda
tutustua valitsemaan ensiapulaukkuun etukdteen, jotta hdn tietdd kaikkien tarvikkeiden
kayttotarkoituksen. Myds painesiteen tekemiseen ja kayttotarkoituksiin kannattaa tutustua
etukdteen.

TOTEUTUS:
> Aloitus: Liikunnallinen muistipeli ensiapuvilineista

Muistipelikortit: https:

Tdhan leikkiin tarvitaan tilaa ja muistipelikortit ensiapuvalineistd. Kerholaiset jaetaan kahteen
joukkueeseen. Muistipelialue on erillddn joukkueista. Muistipelid pelataan siten, ettd kerholaiset ovat
omissa joukkueissaan jonossa. Molemmista joukkueista juoksee yksi kerholainen kerrallaan
muistipelialueelle ja avaa kaksi korttia. Mikdli hdn saa parin, hdan ottaa kortit mukaansa ja juoksee
joukkueensa luo. Mikali avatut kortit eivat ole pari, kerholainen kadantda ne takaisin muistipelialueelle
ja palaa joukkueensa luo. Seuraava ryhmadn jdsen juoksee pelialueelle ja avaa kaksi korttia. Pelid
jatketaan niin kauan, ettd kaikki parit on loydetty.

2 Liikuntaleikki: Laastarihippa

Valitaan ryhmaldisten joukosta hippa ja sairaanhoitaja. Hippa yrittda ottaa muita kiinni ja kun han
koskee toista ryhmaldista johonkin, kiinniotetulle tulee tdhdn kohtaan “haava”, jota hdn joutuu pidelld
kdadelladn. Ryhmaldinen, jolla on yksi haava, saa edelleen osallistua hippaleikkiin, mutta jos han jda
uudelleen kiinni ja saa uuden haavan, han jahmettyy paikoilleen pitelemddn haavojaan. Valittu
sairaanhoitaja pystyy parantaa haavat koskettamalla paikalle jaanyttd ryvhmaldista olkapadahdn.

> Toiminta: Ensiapulaukkuun tutustuminen ja painesiteen tekeminen

Kerhon ohjaaja on tuonut paikalle ensiapulaukun tai useamman. Tutustutaan yhdessa niiden sisdaltoon
konkreettisesti tutkailemalla laukkuja ja tarvikkeita. Ohjaaja johdattelee yhteistda keskustelua siitd,
miten mitdkin tarviketta kdytetdan ja millaisessa tilanteessa. Jos ensiapualaukussa on jokin kaikille
vieras tarvike, kerholaiset saavat arvuutella sen kdyttotarkoitusta ennen kuin ohjaaja kertoo oikean
vastauksen. Lopuksi kerholaiset saavat harjoitella painesiteen tekemista pareittain tai pienryhmissa.
Ohjaajan on tdarkeda kertoa, millaisessa tilanteessa painesidettd kdytetaan.

> Pédivdn teemaan sopiva leikki: Ambulanssihippa

Kerholaisten joukosta valitaan hippa ja hippa-alueen reunalta osoitetaan sairaalan paikka. Kun hippa
saa jonkun kerholaisista kiinni, hdn menee maahan makaamaan ja kaksi muuta kerholaista kuljettaa
kiinnijddneen sairaalaan kdvelemadlld kiinniotetun ympadrilla kdsikkdin, ikddn kuin suojamuurina.
Pelastajia ei saa ottaa kiinni, kun he ovat viemdssd jotakuta sairaalaan. Kun kiinniotettu pddsee
sairaalaan, hdn parantuu valittémasti ja padsee mukaan leikkiin.
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> Lopetus: Oletko Prui?

Kerholaiset seisovat pimedssad huoneessa piirissa kasvot toisiaan kohti. Kerhon ohjaaja kiertaa piirin ja
merkitsee yhden osallistujista piirtdmalld tdman selkdan rastin kddelladn. Valittu kerholainen on Prui.
Ohjaaja kertoo, ettd Prui on valittu ja leikki voi alkaa. Kerholaiset saavat liikkua huoneessa rauhallisesti
ja toisen kerholaisen kohdatessaan he kittelevit ja kysyvat toisiltaan “Oletko Prui?”. Mikali leikkija ei
ole valittu Prui, hdn vastaa kittelyyn ja sanoo “Oletko Prui?”. Pari erkanee ja jatkaa Pruin etsintda. Jos
kdteltava on Prui, hdn ei puhu mitdan ja toinenkin kerholainen muuttuu osaksi Pruita. Pruit jatkavat
kulkua kasi kddessa ja koittavat 1oytda loputkin kerholaiset. Leikki loppuu, kun kaikki ovat osa Pruita
eli seisovat kasi kddessd yhdessa rivissa.

KERHOKERRAN AIHE: Mina olen mahtaval!
TARVIKKEET: hyppynaruja tai muuta narua

TAVOITE: Kerhokerralla vahvistetaan kerholaisten itsetuntemusta ja —luottamusta. Kerhokerta vaatii
keskindistd luottamusta ja on ddrimmadisen tdrkedd, ettei ilkeilyd suvaita.

TOTEUTUS:
> Aloitus: Mini osaan!

Kerholaiset istuvat piirissd. Ohjaaja nimittda kerholaisen, joka aloittaa. Jokainen kerholainen nousee
vuorollaan seisomaan ja sanoo “Mind osaan...” ja tdydentda lauseen jollakin omalla taidollaan. Koko
muu ryhma hurraa ja taputtaa kerholaiselle. Ndin jatketaan, kunnes kaikki ovat saaneet kertoa mitd
osaavat. Ei haittaa, jos kerholaiset sanovat saman taidon!

> Liikuntaleikki: Halaushippa

Ryhmadsta valitaan hippa tai useampi. Hippa ottaa muita kiinni koskettamalla heitd. Muut ryhmaldiset
voivat kuitenkin menna turvaan kattelemalla. Mikali kaksi ryhmaldistd on kdttelemadssd, ei heita voi
ottaa kiinni. Hippa ei saa jaada vahtimaan kattelevid. Mikali ryhmadldinen jda kiinni, hdan jahmettyy
paikoilleen ja hdnet voi pelastaa halaamalla.

HUOM! Ennen leikin aloittamista on tdrkedd keskustella siitd, onko halaaminen kerholaisten kesken
kaikille mukava asia. Jos ndin ei ole, voi pelastamisen vaihtaa esimerkiksi kdsivarren silittamiseksi.

> Toiminta: Mielikuvia minusta

Kerholaiset saavat omat paperit ja kyndt. Ohjaaja kertoo kerholaisille jatkettavia yksi lause kerrallaan
ja kerholaiset taydentdvat niitd. Kun kaikki lauseet on kirjotettu, kdyddan kirjoitettuja lauseita yhdessa
lapi ja kerholaiset saavat perustella valintojaan. Myds ohjaajan kannattaa osallistua tehtavantekoon ja
perusteluiden kertomiseen, jotta kerholaisetkin rohkaistuvat keskustelemaan.
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' Lauseet, joita jatketaan:

1. Jos olisin oppitunti, olisin...

2. Jos olisin kouluruoka, olisin...

3. Jos olisin jokin paikka meiddn koulussa, olisin...
4. Jos olisin musiikkikappale tai lauluy, olisin...

5. Jos olisin urheiluviline, olisin...

6. Jos olisin huonekalu, olisin...

7. Jos olisin kirja, olisin...

8. Jos olisin vaate, olisin...

> Pdivan teemaan sopiva leikki: Hymyn heitto

Leikkijat istuvat piiriin. Joku alkaa hymyilld, vetdad kdadelldidan hymyn pois kasvoiltaan ikdan kuin
kammenensa sisddn ja osoittaa jotakuta heittden hymyn kddestddn hdnelle. Hymyn vastaanottanut
henkilo aloittaa hymyilemisen ja heittaa sen seuraavaksi jollekin muulle. Toiset eivat saa nauraa eivatka
hymyilld. Se joka nauraa joutuu pelista pois

> Lopetus: Kehon ddriviivat

Kerholaiset jaetaan pareihin ja pareille jaetaan kaksi hyppynarua. Huoneen valaistus muutetaan
hdmadrdksi ja laitetaan taustalle soimaan rauhallista musiikkia. Parin toinen puoli asettuu maahan
makaamaan haluamaansa asentoon ja toinen muotoilee parinsa adriviivat rauhallisesti maahan. Kun
ensimmadiset dariviivat ovat valmiit, pari silittdd maassa makaavan kasivartta vaihdon merkiksi.
Maassa makaava nousee ja hdnen parinsa asettuvat makaamaan maahan jo muotoiltujen dariviivojen
lahelle. Pari muotoilee nyt hanen aariviivansa. Kun kaikki ovat valmiita, valot sytytetddn ja kierrelldan
rauhallisesti katsomassa kaikkien dariviivoja.

KERHOKERRAN AIHE: Paivan hyva tyo
TARVIKKEET: mahdolliset hyvaan tyohon liittyvat tarvikkeet

TAVOITE: Kerhokerralla tehddan jokin hyva tyo, joka helpottaa jonkun tai joidenkin ldheisten ihmisten
elamda. Hyvat tytot ja auttaminen ovat partiossa tarkeita arvoja, jonka vuoksi niita harjoitellaan myds
partiokerhossa.

TOTEUTUS:
> Liikuntaleikki: Suojaamishippa

Kerholaisista valitaan yksi hippa ja muut kerholaiset ovat pareittain niin, etta ovat perdjdlkeen ja
takimmainen pitda etummaisen vyotarolta kiinni. Hippa yrittdd lapdtd takimmaista ja etummainen
yrittdd suojata (olla edessd, estdd kadsilla ym.) takimmaista. Kun hippa osuu takimmaista kasiin
kyyndrpadstad ylospdin tai muualle vartaloon, jad etummainen parista hipaksi. Takimmainen siirtyy
eteen ja hippa taakse eli uusi pari muodostuu takimmaisesta ja hipasta, ja etummainen on uusi hippa.

?> Toiminta: Jokin hyvd tyd, esimerkiksi rehtorin kanssa sovittu liikuntavdline varaston
siivoaminen, pihan siivoaminen roskista tai muu vastaava koulun toimintaa hyddyntava
lyhyehk6é projekti. Myds koulun ulkopuolinen projekti on mainio vaihtoehto, jos sen
toteuttaminen onnistuu. Projektin lomassa on tarkedd keskustella siitd, miksi auttaminen on
tarkeda ja miten yhdessa tehdyt hyvat tyot auttavat kaikkia.
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> Pdivdn teemaan sopiva leikki: Apua, apua putosin kaivoon!

Kerholaiset seisovat piirissa. Piirin keskella oleva kerholainen sanoo: “Apua, apua, putosin kaivoon”.
Piirildiset kysyvat yhdessd: “Kuka saa nostaa sinut pois sieltd?” Keskelld oleva vastaa: ”Se, joka osaa
parhaiten...” ja keksii muille kerholaisille tehtdvan, esimerkiksi viheltaminen, koiran esittdminen tai
tasajalkaa hyppiminen. Piirissa olevat leikkijdt suorittavat sitten saamansa tehtdvan ja keskella olija
valitsee mielestdan parhaan esittdjan uudeksi kaivoon putoajaksi. Kannattaa korostaa, ettd parhaan
valintaa ei kannata tehda hatikoiden, vaan katsella rauhassa hetki ennen valintaa.

KERHOKERRAN AIHE: Jokamiechenoikeudet

TARVIKKEET: 2-3 kpl pyykkipoikia jokaista kerholaista kohden, jokamiehenoikeudet-tehtdavaradan
tulosteet

TAVOITE: Kerhokerralla tutustutaan jokamiehenoikeuksiin ja keskustellaan niiden tdrkeydesta.
Kerhokerta voidaan pitaa sisatiloissa tai koulun pihassa, mutta metsa olisi kerhokerralla optimaalisin
vaihtoehto. Jokamiehenoikeuksia kdsitteleva rastirata kannattaa jattdaa koulun ymparist6on niin, etta
muutkin koulun oppilaat voivat sen suorittaa!

TOTEUTUS:
> Aloitus: Kerro kiertdville kdvylle

Kerholaiset istuvat ympyrdssa. Ohjaaja antaa pienen esineen, esimerkiksi maasta loytyneen kavyn,
esine kiertda kerholaiselta toiselle, kunnes han sanoo ”stop”. Se kerholainen, jonka kddessa kadpy on,
kertoo nimensa ja jotain itsestdan, esimerkiksi mieliharrastuksensa. Voidaan sopia aihe, josta esineen
saanut kertoo tai annetaan kerholaisten kertoa, mista he itse haluavat. Leikkid jatketaan, kunnes kaikki
ovat saaneet vuorollaan kertoa itsestaan.

> Liikuntaleikki: Pyykkipoikahippa

Kerholaisille jaetaan 2-3 pyykkipoikaa, jotka he kiinnittavat vaateisiinsa, esimerkiksi paidan helmaan.
Kerholaiset ldhtevat merkistd juoksemaan ja yrittavat napata toisiltaan pyykkipoikia. Pyykkipojan
napattuaan se kiinnitetddn omaan vaatteeseen. Mikdli joku menettdd kaikki pyykkipoikansa, han
tippuu pelista. Peliajaksi voidaan sopia esimerkiksi kolme minuuttia, jonka jalkeen pyykkipojat jaetaan
uudelleen tasan kerholaisten kesken.

> Toiminta: Jokamiehenoikeuksien tehtivdrata, Suomen latu

https://www.suomenlatu.fi/media/jmo-pelilaatat-lopullinen.pdf

Tehtdvaradan rastit kannattaa asetella niin, etta seuraava rasti nakyy edelliselta rastilta. Jos tama ei
onnistu, kannattaa kayttdd merkkikartioita tai vastaavia apuna. Kerholaiset voivat kiertdd radan
pareittain tai yksin.
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> Pdivan teemaan sopiva leikki: Onko tdma sallittua?

Kerholaiset asettuvat kentdn tai muun laakean alueen keskikohdalle. Kerhon ohjaaja osoittaa
kentdn/alueen paikan, jonne juokseminen merkitsee “SALLITTUA” ja alueen, johon juokseminen
merkitsee “KIELLETTYA”. Taméin jilkeen ohjaaja lukee erilaisia viittimid jokamiehenoikeuksiin
liittyen ja Kkerholaiset valitsevat, onko vaditteessd mainittu asia sallittua vai Kkiellettyd
jokamiehenoikeuksien. Perusteella. Leikin voi suorittaa myods kisana, jolloin hitain vastaaja tippuu
pelista.

Esimerkkivaitteita:

Saan sytyttid nuotion milloin vain mihin vain. KIELLETTYA
Saan poimia sienid. SALLITTUA

Saan ratsastaa metsdssa. SALLITTUA

Saan kulkea tuntemattoman ihmisen takapihalla. KIELLETTYA
Saan keriti jakildd. KIELLETTYA

> Lopetus: Rikkindinen puhelin

Kerholaiset istuvat tai seisovat ringissd. Ohjaaja kuiskaa yhden kerholaisen korvaan lauseen. Lauseen
on tarkoitus kiertdad kuiskauksina ringin ympadri ja viimeinen kerholainen kertoo lauseen adaneen.

KERHOKERRAN AIHE: Itameri

TARVIKKEET: Nettiyhteyksellinen laite jokaiselle osallistujalle tai vahintadan ohjaajalle, useita eri
kokoisia muoviastioita, pesuvateja, kierratysmuovia ja muuta vastaavaa materiaalia, josta rakentaa
vesisto.

TAVOITE: Partiokerholaiset tutustuvat Itdmeren suojeluun. Jokainen partiokerhoon osallistuva tietda,
ettd omilla teoilla on vaikutusta Itameren tilaan.

TOTEUTUS:
> Liikuntaleikki: Merileikki

Leikki sopii parhaiten leikittdavdksi isossa sisdtilassa tai ulkona. Leikkijat nimedvat alueen reunoille
kylteilld Perameri, Selkameri, Saaristomeri, Ahvenanmeri ja Suomenlahti.

Yksi leikkijoista on huutaja. Han huutaa yhden merialueen nimen kerrallaan ja muiden tehtdavana on
juosta mahdollisimman nopeasti kyseiseen paikkaan. Huutajaa kannattaa vaihtaa muutaman huudon
valein. Lisdksi leikkid voi muunnella siten, ettd huutaja kertoo myos liikkumistavan, jolla huudetulle
merialueelle liikutaan.
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> Toiminta: Oma vesisto

Kerholaiset rakentavat oman vesiston. Rakentamisessa voi kdyttdd apuna esimerkiksi eri kokoisia
muoviastioita ja -vateja sekd suojamuoveja. Vesist0 alkaa lahteestd, kulkee puroa pitkin lampiin,
jokeen, jarveen ja lopuksi mereen.

Jotta vesiston saa rakennettua toimivaksi, pitda sen alkuldhde laittaa korkeimmalle kohdalle ja meri
alimmalle. Reitin voi rakentaa sisatiloihin astioilla tai ulos luonnonmateriaaleista ja tarvittaessa
kierrdtysmuoveista kaltevaan rinteeseen, jolloin reittid voi oikeasti kokeilla esimerkiksi sadevedelld ja
pienelld muovisella kelluvalla esineelld. Vesistoa pitkin voi koittaa uittaa myoOs esimerkiksi pienid
kaarnaveneita .

> Toiminta: Oma vesisto kartalla

Kun oma vesistd on valmis, ohjaaja ndyttdd kartalta tai kukin kerholainen tutkii esimerkiksi
GoogleMapsin avulla, millaisia vesistdjd koulun lahelld on ja mitd reittid ne yhdistyvdt Itamereen.
Tavoite on huomata, ettd liki joka puolelta Suomea on vesiyhteys Itdmereen.

> Lopetus: Splash

Lopuksi kerholaiset pelaavat John Nurmisen Sdation julkaisemaa pelid Itamereen vaikuttamisesta,
jonka avulla on helppo pohtia omien valintojen vaikutusta Itdmeren tilaan. Kun jokainen on pelannut
pelin ldpi, voi ryvhma vield yhdessa pohtia, millaisia muutoksia omassa eldamdssd kannattaa tehda tai
miten voisi vaikuttaa kotivden kulutustottumuksiin.

KERHOKERRAN AIHE: Rauhaa rakentamassa

TARVIKKEET: suuri paperi, tusseja tai vdrikynid, lakana tai maavaate tai muu vastaava kangas, narua
tai lankaa

TAVOITE: Partiokerhon osallistujat pohtivat rauhaa ja huomaavat omien tekojen merkityksen rauhan
rakentamisessa.

TOTEUTUS:
> Aloitusleikki: Rauhan palapeli

Partiokerhon ohjaaja on ennen kokoontumista leikannut suuren paperin palapelin paloiksi. Paloja
tarvitaan yhtda monta kuin osallistujia on.

Kerhon aluksi kerholaiset jakautuvat pienempiin ryhmiin. Kunkin ryhman tehtavdna on hetken aikaa
miettid, mita rauha heille tarkoittaa. Ohjaaja kokoaa ajatukset yhteen muutaman minuutin kuluttua ja
lukee kerholaisille my0s seuraavan madritelman rauhalle.

Rauha ei ole vain sodan vastakohta. Se tarkoittaa arvokkuutta, turvallisuutta ja hyvinvointia kaikille. Rauhan
mddritelmd on erilainen jokaiselle yksilolle ja se voi vaihdella henkilokohtaisesta tyytyvdisyydestd ja
rakkaimpien ihmisten hymyjen ndkemisestd, yhteison ristiriidan ratkaisemiseen tai vdkivallasta ja
vahingollisista kdytdnteistd eroon pddsemiseen eri puolilla maailmaa.
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Tdmadn jdlkeen ohjaaja jakaa jokaiselle kerholaiselle palapelin palasen. Jokainen koristelee oman
palapelin palansa sanoilla ja lauseilla, joihin sisdltyy oma henkilokohtainen maddrittely rauhasta.
Koristelussa voi kdyttda sanoja, tunteita, ilmaisuja ja ajatuksia, jotka merkitsevit rauhaa itselle.

Lopuksi palaset kootaan yhteen isoksi seindteokseksi. Kerhon aikataulun puitteissa eri palat voidaan
esitelld muille heti kokoamisen yhteydessa tai kerhokerran lopuksi. Niihin voi palata my0s seuraavalla
kerhokerralla.

> Liikuntaleikki: Riko ja rakenna -leikki

Alkuleikiksi sopii hyvin Riko ja rakenna -leikki. Kerholaiset jakautuvat kahteen joukkueeseen. 90%
osallistujista kuuluu rauhan rakentajiin ja 10% osallistujista rauhan hajottajiin. Rauhan rakentajat
aloittavat tilan keskeltd ldhelld toisiaan ja rauhan hajottajat aloittavat tilan laidoilla vdlimatkan padssa
toisistaan.

Rauhan rakentajat:

e  Yrittavat muodostaa piirin pitden toisiaan kasista

e  Kun kolmen tai useamman osallistujan valmis piiri, rauhan hajottajat eivat voi enaa
hajottaa piiria.

e Jos rauhan rakentajilla on useita piirejd, he voivat paattaa yhdistda piirit. Tassa kohtaa
rauhan hajottajat voivat kuitenkin yrittad hajottaa piirin, silla nyt piiri tai piirit eivat ole
valmiita.

Rauhan hajoittajat:

e  Yrittavat hajottaa piirin, ennen kuin se saadaan muodostettua.

e  Voivat hajottaa piirin nostamalla kitensa yhdessd ilmaan ja pudottamalla ne kahden
toisiaan kddesta pitavan rauhan rakentajan valiin. Nama kaksi rauhan rakentajaa saavat ndin
osuman ja joutuvat liittymdan rauhan hajottajiin

Peli pdattyy kun; (a) rauhan rakentajia ei ole endd jaljelld, (b) kaikki rauhan rakentajat ovat
muodostaneet yhden suuren piirin tai useita pienid piireja (c) tai kun kymmenen minuutin peliaika

tayttyy

Lopuksi ohjaaja johdattaa kerholaiset varsinaiseen aiheeseen rauhasta kysymalla leikkijoilta vahintadn
kaksi kysymystd seuraavista: Kuka mielestasi voitti pelin? Oliko helpompaa olla rauhan rakentaja vai
rauhan hajottaja? Onko oikeassa elimdssd mielestdsi helpompaa olla rauhan rakentaja vai rauhan
hajottaja? Mitd sellaista teet eldméassasi, mikd hajottaa rauhaa? Mita sellaista teet elamassasi, mika
rakentaa rauhaa?

> Toiminta: Yhteistyon voima

Seuraavassa tehtdvassd ohjaaja asettaa kankaan lattialle tai maahan ja kerholaiset kokoontuvat sen
ympdrille. Ohjaaja pyytdd kerholaisia luettelemaan, mihin erilaisiin ryhmiin me kuulumme
yhteis6issimme (esimerkiksi sosiaaliset ryhmat, etninen tausta, uskonto, harrastusporukat). Entd
millaisia ryhmid koulussa on? Mitd esimerkkeja mieleen tulee ihmisten epareilusta kohtelusta, jota olet
ndhnyt koulussasi tai muualla yhteiséssadsi?

Kun leikkijat ovat kuvanneet ndkemiddn tai kohtaamiaan epdoikeudenmukaisuuksia, kuvittelevat he
kyseiset tapahtuvat edessddn olevan kankaan pdalle. Jos leikkij6illd on vield energiaa pohtia, he voivat
myoOs miettid, miksi ndmé epdoikeudenmukaiset tapahtumat tapahtuivat? Miksi nditd ihmisid
kohdeltiin eriarvoisesti tai epdreilusti?
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Tdman jdlkeen jokainen kerholainen astuu kankaan pddlle. Ryhman tehtdavand on yhteistyolld kaantaa
epdoikeudenmukaisuudet pois lattiaa tai maata vasten kddntdmalla kangas ympadri ilman, etta kukaan
astuu pois sen paaltd. Lopuksi ryhma voi vield arvioida omaa onnistumistaan ja huomata yhteistyén
voiman.

> Toiminta: Konfliktin ratkaisu

Lopuksi kerholaiset voivat yhdessa vield ratkaista yhden konfliktin. Konfliktia kuvastaa ohjaajan
kahden tolpan valiin virittdma langoista tai naruista koottu verkko. Kerholaiset jakautuvat pienempiin
ryhmiin tai tekevat tehtdvdan yhtend porukkana. Joukkueen tehtdvdna on siis kiivetd verkon ldpi
koskematta siihen. Koko joukkueen tulee aloittaa hamdhdkin verkon samalta puolelta. Vaikeammaksi
homman voi tehdd sopimalla, ettd kun leikki alkaa, kukaan ei saa puhua (ei puhumista, viittomista tai
elehdintdd). Ryhma voi pitdd minuutin mittaisen strategian suunnitteluhetken ennen aloittamistaan.

Ohjaaja voi lukea seuraavaan tekstin saatteeksi kerholaisille tehtdvan aluksi:

Konflikti itsessddn ei ole hyvd tai paha. Konflikti luonne riippuu siitd, miten hoidamme tilanteen ja siitd
annammeko konfliktin kasvaa huonoon suuntaan. Jos hoidamme konfliktitilanteen rakentavalla tavalla,
konflikti tarjoaa meille hienon tavan oppia. Jos konflikti jétetddn huomioimatta ja hoidetaan huonosti, se voi
aiheuttaa epdmukavuutta, yhteenottoja, vadrinymmdrrystd, jdnnitteitd ja jopa kriisin kaikille, joita tilanne
koskettaa.

Lopuksi ohjaaja voi vield todeta, ettda hamdhdkin seitti oli tdlla kertaa ryhman konflikti. Erilaisia
konflikteja syntyy niin koulussa kuin kotona vahdn valid. Tarkeda on, etta konfliktit ratkaistaan ja niistd
opitaan.

KERHOKERRAN AIHE: Maamerkit

TARVIKKEET: ei erityisid tarvikkeita, mutta tarvitaan kivid ja keppeja
TAVOITE: Partiokerholainen liikkuu luonnossa ymparistéaan huomioiden.
TOTEUTUS:

> Aloitusleikki: Seuraa johtajaa

Ryhmad suuntaa metsdan. Jos metsd on heti koulun vieressd, voi leikkid leikkid koulun pihalla, muussa
tapauksessa sitd kannattaa leikkid matkalla metsddn. Yksi kerholaisista on vuorollaan johtaja, joka
tapaa liikkua muut matkivat. Jos kerholaisia on paljon, kannattaa kerholaisten jakautuva pienempiin
ryhmiin. Ohjaaja pitda huolta siitd, ettd jokainen saa halutessaan olla vuorollaan johtaja.

> Toiminta: Maamerkit tutuksi

Partiokerhon ohjaaja kertoo kerholaisille seuraavan asian: Maamerkit kertovat perdssa kulkeville
tarkeda tietoa reitistd, jota seurata. Omat merkkinsd on myds katketylle viestille ja vaikkapa
juomavedelle. Tavallisin maamerkki on kulkusuunnan osoittava nuoli, joka on rakennettu maahan
luonnonmateriaaleista, esimerkiksi kayttamadlld viivoina keppeja ja palloina kivid, kdpyja tai
lumipalloja. Maamerkkien viivat, ja tarvittaessa pallotkin, voidaan tehdd esimerkiksi maahan tai
lumeen piirtamadlld. Partiolaisten maamerkit pohjautuvat luonnonkansojen (esim. intiaanien)
kdyttamiin merkkeihin.
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Tdmadn jalkeen ryhma lahtee yhdessd metsddn tai muuhun vastaavaan maastoon, josta loytyy kivia ja
keppejd, seka polkuja kuljettaviksi. Kun kerholaiset pdadsevat sopivaan paikkaan metsdssa (esimerkiksi
useamman polun risteykseen), tekevit he yhdessa ohjaajan kanssa kokeeksi erilaisia merkkeja. Kuvat

merkeista 16ytyvat esimerkiksi sivulta https://fi.scoutwiki.org/Maamerkki.

> Toiminta: Maamerkkirata

Kun yleisimmadt merkit ovat tuttuja, jakautuvat kerholaiset pareiksi tai pieniksi ryhmiksi. Kunkin
ryhman tehtdvand on rakentaa muille muutamia kymmenid metrejd pitkd maamerkkirata sovitussa
ajassa. Kun kaikkien radat ovat valmiit, kdyvat kaikki vuoroillaan kiertdimdssd muiden radat. Ohjaajan
on hyva tdssd kohtaa varmuuden vuoksi muistuttaa, ettd merkkeihin ei saa koskea, silla perdstd on
tulossa vield seuraava ryhma radalle.

Jos kerholaisia motivoi, voi radat my0s kuvata videolle. Tdlldin parit tai ryhmat tekevat omat ratansa,
mutta tekemisen jdlkeen he ldhtevdt kameran kanssa seuraamaan rataa ja kuvaavat sen eri vaiheet.
Mukaan kannattaa lisdta myos selostus. Kuvauksen voi suorittaa myds toisen parin tekemdsta radasta,
jolloin homma vaikenee entisestadn.

> Lopetus: Ndetko minut

Paluumatkalla koululle kerholaiset voivat leikkid Ndetké minut -leikkid. Leikissa leikkijat seisovat
pareittain vastakkain. Parit katsovat toisiaan tarkkaan padstd jalkoihin. Taman jdlkeen he kdaantyvat
toisistaan poispdin ja vaihtavat kaksi asiaa ulkonddstddn, esim. avaavat paidan napin tai vaihtavat
kellon toiseen ranteeseen. Hetken kuluttua parit kadntyvdt toisiinsa pdin ja yrittavat keksid
muutokset.

Jos ja kun leikkid leikitddn matkalla metsdstd koululle, pysdhdytddn parin kanssa vastakkain hetkeksi.
Taman jalkeen toinen parista jattdaytyy parinsa taakse kdvelemdan ja tekee muutoksen itsessdan. Sen
jalkeen hdn kiristda jalleen tahtiaan takaisin parinsa rinnalle. Pari pysdhtyy ja toinen yrittda havaita
muutoksen. Sen jdlkeen on vuoronvaihdon aika ja puolestaan toinen jdttdytyy jdlkeen tekemaddn
muutoksen. Kun pari on havainnoinut kummankin muutokset, on aika vaihtaa uuteen pariin ja jatkaa
leikkia hanen kanssaan.

KERHOKERRAN AIHE: Trangia tutuksi

TARVIKKEET: Riittdvan monta trangiaa ja niihin polttonestettd tai kaasua, ainekset valittuun ruokaan
(esimerkiksi 6ljyd ja popcorn-jyvia). Lisdksi tiskipaikka tiskiaineen ja —harjan kera.

TAVOITE: Partiokerholainen pddsee kokeilemaan ruuan valmistusta ulkona retkikeittimelld.
TOTEUTUS:
> Aloitusleikki: Trangia tutuksi

Ohjaaja jakaa pareille tai -pienryhmille retkikeittimet. Ryhmdn tavoitteena on koota keitin
mahdollisimman nopeasti kokoon ilman ohjeita. Tarkoitus on, ettd kerholaiset saavat kokeilla erilaisia
vaihtoehtoja ja kokeilemalla onnistua kokoamaan keitin. Ohjaaja voi antaa vinkkejd, jos vaikuttaa silt3,
ettd keittimet eivat 16yda oikeaa muotoaan. Kun keitin on saatu kasaan, kokeilee jokainen ryhman jasen
vield uudelleen keittimen kokoamisen ja poispakkaamisen.
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> Liikuntaleikki: Popcorn-natta

Leikkijat ovat ympari tilaa kyykyssd, josta he ldhtevat pomppimaan ympdriinsd ohjaajan merkista. Kun
kaksi popcornia tormaa toisiinsa, ne takertuvat kiinni, lopuksi kaikki pelaajat pomppivat yhtena
popcorn-klénttina.

> Toiminta: Popcornia trangilla

Kun keittimen kasaaminen on tuttua, ryhdytddn tositoimiin. Kukin ryhmd valmistaa popcorneja
trangialla. Ohjaajan tehtavdnd on huolehtia turvallisuudesta kuumaa keitintd kdytettdessd. Lisdksi on
hyva muistaa, ettd popcornit palavat helposti pohjaan. Ohjeen noudattamien on siis tarkeaa.

Kukin trangiakunta tarvitsee 0,5 dl popcornin jyvid ja 0,5 dl 6ljya seka ripauksen suolaa. Ryhmad laittaa
popcornin jyvdt ja 6ljyn trangian isompaan kattilaan. Kattila nostetaan trangian liekille ja peitetddn
kannella. Tamdn jdlkeen ryhmdn tdytyy odottaa, ettd popcorn alkaa poksua kattilassa. Kun
poksuminen alkaa vdhentyd, otetaan kattila heti pois liekiltd. Kannen avaamisen kanssa on syytd
odottaa viela hetki, silla kattilassa oleva kuuma ilma poksauttaa vield osan jyvistd, vaikka kattila onkin
jo pois liekilta. Lopuksi popcornit maustetaan suolalla ja herkutellaan.

Tarked osa ruuanlaittoa on myds trangian jalkitoistd huolehtiminen. Kun ryhmdt ovat saaneet
herkuteltua, huolehtivat myds trangian tiskauksesta. Tdssd osuudessa tarvittaneen myos ohjaajan
ohjeistusta ja motivointia. Ohjaajan on hyvd kannustaa ryhmid jakamaan pesutehtdva tasaisesti
jokaiselle.

> Lopetus: Avaimen piilotus

Koska tiskialtaita harvoin on riittavasti, kannattaa tiskialtaalle jonottamiseen yhdistaa jokin leikki.
Hyva leikki tdahan tarkoitukseen on perinteinen avaimen piilotus. Yksi leikkijoistd piilottaa tilaan
avaimen (tai muun vastaavan esineen). Avaimen tulee ndkya vahdan. Muiden tehtdavand on loytdaa
kyseinen esine. Piilottaja ohjeistaa etsijoita sanomalla "kylmaa", jos etsija on kaukana kohteesta tai
"kuumaa', jos etsija on lahelld. Etsijad ohjataan my0s sanomalla "lampenee" tai "viilenee". Esineen
l6ytanyt saa olla seuraava piilottaja.

KERHOKERRAN AIHE: Turvallisesti pyoralla

TARVIKKEET: Polkupyora jokaiselle, katuliituja tai naruja merkint6jd varten, totsid, keinulauta
TAVOITE: Partiokerholainen osaa pyordilla turvallisesti lahiymparistossdan.

TOTEUTUS:

> Aloitusleikki: Pyoran katsastus

Partiokerhon aluksi kerholaiset tekevat pyordkatsastuksen omille tai toistensa pyorille. Katsastuksessa
on syytd tarkistaa, ovathan seuraavat asiat kunnossa (ohjaaja voi myos tulostaa Liikenneturvan
julkaiseman katsastuskortin jokaiselle
https://www.liikenneturva.fi/sites/default/files/materiaalit/Opettajille/Pyoran_ kuntokartoituslomake
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Kypara

Satulankorkeus

Ohjaintanko

Kasijarru edessa ja takana

Ketju

Soittokello

Heijastimet edessd, takana ja polkimissa
Valot edessa ja takana

Renkaat

Katsastuksen tavoitteena on perehdyttdd kerholaiset pyoran turvavarusteisiin. Ohjaajan on hyva
huolehtia siitda, ettei katsastuksen yhteydessda kdyteta turhaa huomiota eri hintaisten pyoOrdan
ominaisuuksien tai laitteiden vertailuun. Katsastus toimii kuitenkin samalla myos vinkkind siihen,
mitd asioita on syyta kotona mahdollisesti pyordsta korjata.

> Liikuntaleikki: Tykkikuningas

Ryhmad valitsee yhden jdsenen tykkikuninkaaksi. Sen jdlkeen maahan piirretddan ympyrd. Se on
tykkikuninkaan valtaistuin. Tykkikuningas heittdd muita tykinkuulilla (pehmopalloilla)
valtaistuimeltaan. Muut pyodrdilevat ympdri aluetta. Kun heihin osuu pallo, he joutuvat nousemaan
pyoran satulasta ja juoksemaan kaksi kierrosta pyéransd ympdri ennen kuin saavat jatkaa.

> Toiminta: Taitorata

Ryhmad jarjestdd koulun pihalle taitoradan polkupyorille. Hyvid harjoituksia ovat pujottelurata, jarrutus
mahdollisimman tarkasti tai nopeasti, tasapainoilu lankulla, keinulauta, lankkujen valissa ajaminen,
ympyrdn ajaminen, yhdelld kddelld ajaminen ja valineen siirtaminen paikasta toiseen.

> Toiminta: Tarkkuusajoa

Jokainen piirtdd maahan noin 15 cm halkaisijaltaan olevan ympyran. Ohjaaja tai yksi kerholaisista
laittaa musiikin soimaan. Niin kauan kuin musiikki soi, kerholaiset pydradilevat ympari piirtamdansa
ympyrdd. Kun musiikki hiljenee, pitda jokaisen mahdollisimman nopeasti ajaa etupy6rd ympyrdan
keskelle. Jatkossa ryhma voi my0s sopia toisenlaisia tehtdvia esimerkiksi toinen kdsi ympyradn samalla
kun toisella pidetddn pyordsta kiinni, polvi ympyradn ja niin edelleen.

> Lopetus: Turvallisuusvaitteet

Tama tehtdava sopii kerhokerran padtteeksi. Ohjaaja esittad vditteitd, ja kerholaisen on valittava joko
"oikein" tai "vadrin" liikkumalla kahden paikan vdlilld. Jokaisen vditteen jdlkeen kdydddn lyhyesti
oikeat vastaukset ja perustelut. Tehtdavdn voi toteuttaa polkupyorien kanssa, mutta jos tavoitteena on
rauhoittua kerran pdatteeksi, on parempi pysakoidad polkupyorat ja liikkua tilassa jalan.

Esimerkkivaitteita:

o Alle 15-vuotias saa ajaa jalkakiytavilla. VAARIN -> Alle 12-vuotias, ja vain silloin, kun
tarjolla ei ole pyoratieta.

e Suojatielld saa ajaa polkupyordlld, jos sille johtaa pyoratie, joka jatkuu myds ajoradan
toisella puolella. OIKEIN

 Jalankulkija ei koskaan saa kivelld ajoradalla. VAARIN -> saa, mutta vain jos kiytossi ei
ole jalkakdytdvaa tai pyoratieta.

o Jalankulkijan on kuljettava maantielld vasenta reunaa. OIKEIN -> huom! Moottoritien
reunaa ei saa kavelld.

Suomen Partiolaiset — Finlands Scouter ry
Té6l6nkatu 55, 00250 Helsinki | Puh. (+358 9) 8865 1100 | info@partio.fi | www.partio.fi


mailto:info@partio.fi

A PARTIO
X scout

e Jalankulkijan kuuluu kavelld jalkakdytdvan oikeassa reunassa. OIKEIN -> huom! Laissa ei
enda maddritelld, mutta se on hyvdn tavan mukaista.

o Lapsi saa aina ajaa polkupy®6rilli suojatien yli. VAARIN -> Vain, jos lapsi ajaa pyoratiells.
Suojatielle johtavalta kdvelytieltd ei saa ajaa suojatielle, vaan pyorda on talutettava
ajoradan yli.

e Autoilija viistdd aina pyoriilijad. VAARIN -> Pyoriilijin pitdd viistds, jos autolla ei ole
vaistdmistd osoittavaa liikennemerkkida tai se ei kddnny, tai jos pyordilijdlla on
kdrkikolmio tai stop-merkki.

KERHOKERRAN AIHE: Kekselias ihminen

TARVIKKEET: materiaalia laskuvarjojen rakentamiseen, eli lankaa, teippid, sakset, erilaisia muovia
(esimerkiksi vanhoja muovipusseja ja —kasseja) ja kankaita. Lisdksi pienid hahmoja (esimerkiksi Lego-
ukkeleita) ja kananmunia. Lisdksi A4 -kokoista paperia, nitoja ja rei’itin.

TAVOITE: Partiokerholaiset tutustuvat tieteen ilmidihin toiminnallisin keinoin.

TOTEUTUS:

> Aloitusleikki: Evoluutio

Leikki alkaa silld ettd valitaan leikkialue. Sen jdlkeen jokainen leikkija alkaa kulkemaan ympari
leikkialuetta viittoen rintauintiliiketta ja lausuen '"ameeeba, ameeeba'". Mikali kaksi ameebaa tormaa
toisiinsa heiddn pitdad pysdhtya ja pelata era kivi, paperi sakset -leikkia. Tamdn pelin voittaja padsee
evoluutiossa ylospdin. Evoluution korkein taso on ihminen eli leikkija vapautetaan yrityksestdan nousta
ylemmas. Leikkiin kuuluu olennaisesti hortoileminen, danteleminen ja viittoilu. Erilaisia evoluution
vaiheita voi keksid itse lisdd oman makunsa mukaan.

Yksi tapa evoluution hierarkiaksi pohjalta alkaen:
1. Ameeba (rintauintiliikkeet)

2. Heindsirkka (molemmat kddet pdan paalle, joista etu ja keskisormet koukistuvat ja -
ojentuvat, dantelyna “Zirp, zirp”)

3. Janis (molemmat kddet pdadn paalla heiluen, ddntelynd “Flabati, flabati”)
4. Gorilla (rintaan paukuttelu nyrkeilld)
5. Ihminen

> Toiminta: Laskuvarjon rakentaminen

Kerholaiset jakautuvat pareihin. Kunkin parin tehtavdna on rakentaa mahdollisimman hyvin toimiva
laskuvarjo. Ohjaajan ei kannata antaa mitddn erillisid ohjeita laskuvarjon rakentamiselle, vaan
kerholaiset saavat kokeilla rakentamista vapaasti. Jos vaikuttaa siltd, ettd rakentaminen ei edisty, voi
ohjaaja jakaa kullekin ryhmille tarvittavia vinkkeja.
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Kun kaikki ovat saaneet laskuvarjon ideasta kiinni, voi ohjaaja antaa laskuvarjon tekemistd varten
lisdohjeita. Haasteena voi olla esimerkiksi mahdollisimman hitaasti maahan laskeutuva varjo tai
tavoitteena voi olla saada raaka kananmuna ehjana alas kiipeilytelineen huipulta.

> Toiminta: Leijan tai lennokin rakentaminen

Kun laskuvarjo on valmis, voivat partiokerholaiset kokeilla vield lennokin tai helpon leijan
rakentamista. Kummankin rakentamiseen on olemassa monenlaisia ohjeita. Leijan tekemistd varten
kannattaa katsoa tama linkki https://voutu.be/mKNORzxNQhQ

Kun lennokki tai leija on valmis, voivat kerholaiset testata, minkd mallinen leija tai lennokki lentda
parhaiten. Milld asioilla on vaikutus lentokykyyn?

> Lopetus: Aaltoilu

Leikkijat muodostavat piirin. Ohjaaja kdantyy oikealle 90 astetta niin, ettd han seisoo oikealla puolella
olevaa leikkijda kohti. Seuraava leikkija hanen vasemmalla puolellaan kddantyy myos 90 astetta ja katsoo
leikinohjaajaan pdin. Samoin kolmas leikkija jne. Kaikki piirissa olevat tekevat saman. Heti, kun
leikinohjaaja huomaa, ettd liike on kulkenut piirin ympari, hdn aloittaa uuden liikkeen, esimerkiksi
nostaa kaden yl6s. ”Suuri aalto” toteutuu taas. Kun leikinohjaaja taas huomaa liikkeen kulkeneen piirin
ympadri, hdn alkaa uuden liikkeen (nojaa, kumartuu tms.) Leikinohjaajaa kannattaa vaihtaa muutaman
liikkeen valein, jotta jokainen halukas pddsee johtamaan aaltoa.

KERHOKERRAN AIHE: Erilaisuus ja samanlaisuus
TARVIKKEET: lyhyt tarina, tarvittaessa jotakin, milld sitoa osallistujien silmat

TAVOITE: Kerholainen arvostaa erilaisuutta. Kerholainen tutkii erilaisuutta ja samanlaisuutta. Samalla
hén oppii tunnistamaan omat ja muiden erityistaidot sekd arvostamaan niita.

TOTEUTUS: Tama ohjelma kannattaa jdrjestda silloin kun kerholaiset jo tuntevat toisiaan ja ryhma on
ryhmaytynyt.

> Aloitus: Erilaisuuskavely

Kerholaiset jakautuvat pareihin jollakin hauskalla menetelmadlld. Parit menevat vierekkdin seisomaan
sovitun alueen toiseen pddhdn. Ohjaaja esittda yksi kerrallaan erilaisia vaittamia ja kehottaa osallistujia
keskustelemaan niistd oman parin kanssa. Ohjaaja sanoo vaittamia yksitellen esim. "minulla on siniset
silmat”, ”minulla on kaksi sisarusta”, ”piddn eldimistd” jne. Jos molemmat eivat voi vastata
vaittdmadn samalla tavalla ”kylla” tai ”ei”, he saavat liikkua pienen askeleen eteenpdin. Jos vaittama
sopii molempiin, he jaavat paikoilleen. Pari, joka pddsee ensimmdisend tilan toiseen pddhdn, on
voittaja. He ovat keskenddn erilaisin pari. Lopuksi ryhma voi keskustella siitd, ettd jokainen meista on
erityislaatuinen ja kahta samanlaista “sinua” ei ole missaan.
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> Liikuntaleikki: Viimeinen pari uunista ulos!

Kerholaisista valitaan yksi hippa ja loput kerholaiset jakautuvat pareihin parijonossa. Kerholaisille
osoitetaan leikkialueen takaraja. Hippa jda seisomaan parijonon eteen ja huutaa “Viimeinen pari
uunista ulos!”, jolloin jonon viimeinen pari erkaantuu toisistaan ja koittaa juosta takarajalle ottamaan
toisiaan kddestd, kun hippa yrittad juosta heitd kiinni. Jos hippa saa toisen parista kiinni, tulee heista
uusi pari ja he menevit jonon ensimmaiseksi. Jos hippa ei saa kumpaakaan kiinni, jatkuu leikki samalla
hipalla ja pari asettuu jonon eteen. Hippa huutaa uudelle parille “Viimeinen pari uunista ulos” ja koittaa
saada heidat kiinni.

> Toiminta: Arvaa tarina -pantomiimi

Ryhmad valitsee nelja leikkijaa, jotka poistuvat huoneesta. Ohjaaja lukee jonkin lyhyen tarinan
huoneeseen jddneille. Ensimmadinen leikkijda kutsutaan sisddn ja ohjaaja esittdd hdnelle tarinan
kayttamatta puhetta. Toinen leikkijd kutsutaan sisddan. Ensimmadinen leikkija esittdd vuorostaan oman
tulkintansa tarinasta ilman puhetta seuraavalle. Sen jalkeen toinen leikkija kolmannelle, ja kolmas
neljannelle. Ohjaaja lukee lopuksi tarinan uudestaan kaikille.

Lisdtietoja: Leikin jalkeen ryhma keskustelee siitd, ettd kuullessaan tarinan ihminen helposti kiinnittaa
huomiota vain osaan tarinassa olleista asioista. Esimerkiksi tutut, yllattavat asiat tai hauskat asiat
muistaa helposti. Tarinaan saattaa kuitenkin jddda aukkoja, ja niitd usein tdydennetddan oman
mielikuvituksen tai aiemmin opittujen tietojen avulla.

Ohjaaja kertoo taman: “Kun joku kertoo sinulle itselleen tarkeda asiaa, kuuntele tarkasti. Tarvittaessa
voit varmistaa kysymalld, ymmarsitko oikein.”

> Toiminta: Samanlaisuuden hedelmisalaatti

Ryhma seisoo piirissd. Keskella oleva kertoo yhden ominaisuutensa. Kaikki, joilla on sama ominaisuus,
vaihtavat paikkaa keskenddn ja keskelld oleva yrittda padsta jonkun paikalle. Ilman paikkaa jadnyt jaa
keskelle ja kertoo vuorostaan yhden ominaisuutensa.

Leikin jdlkeen ryhmad voi pohtia: Oliko helppoa keksid ominaisuuksia, jotka saivat kaikki leikkijat
liikkeelle? Missd asioissa olemme kaikki samanlaisia? Mitkd ovat kenellekin ominaisia piirteitd?
Ohjaajan tehtdva on huolehtia, ettei kenenkdan arkoja paikkoja tai heikkouksia tuoda liikaa esille eika
kukaan tunne itseddn pilkatuksi.

> Lopetus: Keskittymisleikki

Leikkijat muodostavat pareja. Parit seisovat seldtysten vastakkain silmat kiinni. Parit kdantyvat hitaasti
ympdri ja yrittdvat 10ytaa toistensa sormenpddt. Leikkid voi jatkaa etsimadlld seuraavaksi esimerkiksi
parin kyyndrpaat ja niin edelleen.
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KERHOKERRAN AIHE: Teemapaivat: ystavanpaivakortti / joulukortti
TARVIKKEET: Postikortteja tai tarvikkeet postikorttien askarteluun
TAVOITE: Partiokerholainen ymmadrtda toisten ilahduttamisen merkityksen.
TOTEUTUS:
> Aloitusleikki: Mitd tieddt ystidvastani?

Yksi kerholainen poistuu kerhotilasta kuuloetdisyyden ulkopuolelle. Muu ryhmad valitsee hanelle
ystavan. Valittu ystava voi olla julkkis, elokuvahahmo tai vaikka koulun rehtori, kunhan valittu hahmo
on kaikille leikkijoille tuttu. Kun ryhma on valintansa tehnyt, palaa kyselija muiden luo ja alkaa esittda
kysymyksid hdnelle valitusta ystdvasta. Kysymyksien pitdd olla sellaisia, joihin voi vastata kylla, ei tai
en tiedd. Se kerholainen, jonka kohdalla kyselijd arvaa ystdavansad, padsee seuraavaksi kyselijaksi.

> Energianpurkuleikki: Parihippa

Kerholaiset jaetaan pareihin ja he pitdvat toisistaan kiinni kdsikoukulla. Yhdestd parista muodostuu
hippa ja kiinniotettava, jotka juoksevat muiden paikallaan seisovien parien keskelld. Kun
kiinniotettava juoksee jonkun parin oikeaan kasikoukkuun turvaan, tulee parista vasemman
puoleisesta kiinniotettava, jota hippa jahtaa. Kiinniotetusta tulee hippa.

> Toiminta: Askarrellaan/kirjoitetaan postikortteja

Partiokerhoryhma askartelee postikortteja. Erilaisia askarteluideoita 16ytyy helposti Pinterestistd
hakusanalla joulukortti tai ystdavanpdivakortti. Ryhma kirjoittaa tervehdyksid postikortteihin ja
lahettdd ne paikalliseen vanhainkotiin. Tekemistd ohjeistettaessa on hyva kertoa, ettd ystdvien ja
ylipdansad toisten ihmisten ldsndolo eldmdssa on hurjan tarkedd. Pienilld teoilla ja eleilld, kuten nyt
vaikka postikorteilla, voi olla todella piristava vaikutus monille.

> Toiminta: Vettd kengdssa

Kerholaiset jakautuvat kahteen yhta suureen ryhmadan. Toinen puolisko menee oven toiselle puolelle
tai muutoin kauemmas niin, ettd varsinaiseen leikkitilaan jadnyt ryhma saa sopia keskendan parit eikd
kauemmas mennyt ryvhmad nde tai kuule toista ryhmada. Jokainen leikkitilaan jadnyt valitsee itselleen
toisesta ryhmadstd parin. Kun leikkitilaan jaanyt ryvhmd on valmis ja asettautunut riviin, voi
kauemmasta ryhmadstd tulla ensimmadinen leikkija. Han valitsee yhden ihmisen ja kdvelee hdanen
luokseen. Tilaan tullut kysyy rivissd seisovalta leikkijdlta “Padsenké kanssasi taivaaseen?” ja mikali
rivissa seisova on valinnut juuri kyseisen ihmisen parikseen, rivissd seisova vastaa kylld, mutta
molemmat leikkijat jatkavat leikissa mukana ja koittavat olla paljastamatta muille oikeita pareja. Jos
kysyjad ei olekaan valittu pari, vastaa rivissa seisoja “Vettd kengdssd”, jonka jdlkeen kysyja hyppii
takaisin ryhmansa luo yhdelld jalalla ja seuraava leikkija saa tulla etsimdan omaa pariaan.

> Lopetus: Selkakuvia

Ohjaaja pyytda kerholaisia etsimddn itselleen parin. Parit istuvat perdkkdin, katse samaan suuntaan,
hiljaa kuulostellen. Takimmaisena istuva piirtda kuvan etummaisen selkddn. Etummaisen tehtdavana
on arvata, mita kuvissa on. Piirtda voi myos ilman arvaamista, jolloin yhteistd kieltd ei tarvita. Kun
kuva on selvinnyt, vaihdetaan rooleja.
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