Pieni menetelmaopas

16.4.2013

Suomen Nuorisoseurat ry

Annimaria Koivunen




(':.
O 2

Nuorisoseurat

Sisalto
INTIMHILETKIT ettt ettt sttt ettt e bt he e s ae e st et e b e b e sb e e s he e sae e e at e et e e b e e sbe e satesaseeabeeabeeabeesmeeemeeemteenbeenbeesaeesanenas 3
S LI 1 112U 3
ZOMDBIT = NIMITETKKI. e+t ee ettt ettt e st e st e e s bt e e bt e e s abee e bt e e sabeesabeeesabeesabeeeanseesaneeenanes 4
SHMANISKU NIMITEIKKI ...t ettt s e e s b e st e e sab e e sabe e e sabeesabeeesneeesareeennnes 4
RYHMAYTYIMISLEIKIT c..veeveteeteteeteteet ettt eteteete e eteseetessesessetessesessesesseseseseeseseasesessessesensesensesensesensesensesensesesesenseseeseseasens 5
T DS A e 5
EIAINTAUMAT ...ttt b e s bt s h et s a et et e et e e sb e e e bt e sa e e e ab e et e e bt e bt e e bt e eateeab e e beenbeesheesaneea 5
LKITTTKKUJ@ ettt eetee ettt e e ettt e e et e e e e et e e e e e abaee e e asaee e e asaese s ssseee e assaeeaanssaeeeansseaesanssaaesansseeeeansseaeeannseneeannsenns 5
LAMMITTELYHARJOITUKSIA «....ovveeeteeeeeeetete ettt et e et e etess et et ete s esesese et esessesesseseesessesessesensesensesensesensetensesenseseesenessens 6
[ (8T aaY oY oI a1 o] o X- [PPSR 6
] o] aTo1Y- ] a1 ] o - 1S PRSP 6
T a1 G 1211 - SRR 6
Y 1o 1 AT1 o] o1 o] o - 1SR 7
LV W F= T Y= = o T oV 7
LUOTTAMUSHARIOITUKSIA. ...ttt ettt ettt sttt ettt s e st st et e bt e s b e s he e st e st e e bt e s e e s beesmeeemeeeaneeneenbeesaeesanenas 8
Yo T (1= =T oY1= o [ PRSP 8
[N T L UL TP TP P PRPRPRPPRPIO 8
= T - | O PSP O P PR OTOT T 9
KESKITTYMISHARIOITUKSIA ..ttt ettt e e e ettt e e e s e e e bt e eee e e e e e anbeaeeeeeeeee s nnbebeeeeeeesasannseneneaeeeaanan 10
NG E1 - o1V PP 10
NUMEroiden [aSKEMINEN ....couiiiiiiieeee ettt ettt et e bt e s bt st e sb e e bt e b e e seesmeesaeesaneennees 10
NUMEIO, SANG, ClO...ccciiiiiiiiiiii i 10
TILANTAJU — JA AISTIHARJOITUKSIA ettt ettt ettt e et e e ettt e e e e e s e b et e e e e e e e e s anstbeeeeeeesesannreneeaeaeesannn 12
SE 1o Lo T I Ve K - | - SR SURRN 12
Y0 o T T 11 T 41 g T=T o TR 12
(= gL T Lo R | L I3 ST SUSO PP TP 12
X LT YOO 12
IS 1 o =T o TP 13

(1 Y (=T TR 14



Nuorisoseurat

MENETELMIA

Téssé pienessa menetelméoppaassa on listattuna leikkejé ja menetelmid, joita voidaan kayttaa
monenlaisessa ryhmanohjaamisessa. Harjoitteiden tarkoitus on luoda yhteiséllisyyden, osallisuuden
ja yhdenvertaisuuden luottamuksellinen ilmapiiri, jossa yhdessa tekeminen ja kokeminen on

mukavaa. Leikkejd saa vapaasti kukin ohjaaja soveltaa omille ryhmilleen sopivammaksi.

Leikin iloa!

NIMILEIKIT

Nimileikkien avulla voidaan opetella hauskalla ja toiminnallisella tavalla ryhmén jasenten nimet.

ELE JA NIMI
Kierros 1: Osallistujat seisovat ringissa. Jokainen sanoo vuorollaan oman nimen ja oman nimen

alkukirjaimella alkavan eldimen tai itseddn parhaiten kuvaavan adjektiivin, tdman hetkisen fiiliksen jne.

sekd nayttaa peraan jonkin tunnetilaan tai eldimeen liittyvan eleen.

Kierros 2: Kun kierros on menty kerran lapi, mennéan toisen kerran niin, ettd jokaisen taytyy muistaa
oman nimen, tunnetilan/eldimen ja eleen lisdksi edellisen henkilon nimi, tunnetila/eléin ja ele. Kaverin

nimi/elain tai tunne sana/ele ensin, sitten oma nimi/sana/ele. Esim.

” Milla Mustekala” ( kddet lilkkkuu kuin mustekalan lonkerot) ” Anni Ankerias” ( kiemurtelua). Seuraava

tekisi ” Anni Ankerias” ja ” Seppo Saukko” jne.

Kierros 3: Kolmannella kierroksella jokaisen tdytyy muistaa kaikki hdntd ennen tehdyt nimet/eldimet ja
eleet. Jos osallistujia vaikkapa 10, viides henkil® sanoo jarjestyksessé ensimmaisen, toisen jne. henkilon
nimen/sanan/eleen jne ja lopuksi oman. Ringin viimeinen joutuu siis muistamaan ja toistamaan kaikkien
muiden nimen/sanan/eleen. Ohjaajana kannattaakin ehka jaada viimeiseksi henkiloksi. Hyvé tapa oppia

nopeasti kaikkien nimet!
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Muodostetaan piiri. Ohjaaja voi alkuun olla piirin keskelld zombina. Zombi lahtee hyvin
hitaasti kddet ojossa eteneméaan jotakin ringissa olijaa kohti. Se, kenen luokse ohjaaja zombina vaeltaa
sanoo jonkun toisen ringissd olijan nimen ennen kuin zombi ehtii koskettaa. Zombi k&antyy henkilon
puoleen, jonka nimi sanottiin ja hitaasti etenee nyt tat4 kohti kunnes tdma henkilé sanoo jonkun toisen
nimen. Jos Zombi ehtii koskettaa ennen kuin uusi nimi sanotaan, niin tasta henkilosta tulee keskella oleva

Zombi.

Variaatio: Leikki& voi varioida ja tehda jannittavammaksi esimerkiksi silla tavalla, ettd kun Zombi l&dhestyy
jotakuta, Uhrin taytyy soittaa miimisesti matkapuhelimella jollekin toiselle ringissé. Palkéhé&stéa paésee
vasta, kun mainittu henkilo vastaa puheluun. Esim. ” Anni td4lla terve, onko Tiina kotona?” Tiina sanoo: ”

Tiina tdalld terve, onko.... jne.” Ja nyt Zombi on k&antynyt siis Tiinan puoleen.

SILMANISKU NIMILEIKKI
Seisotaan ringissd. Yksi on keskella ja koettaa pé&asté rinkiin. Keskella olija osoittelee satunnaisessa

jarjestyksessé ringissa olijoita. Kun keskella olija osoittaa jotakuta, tdman taytyy sanoa nimensa.
Samanaikaisesti ringissa olijat voivat isked silméa toisilleen ja yrittda keskella olijan huomaamatta vaihtaa
paikkaa. Paikkaa vaihtaessa vaihtuu my®ds nimi, eli jos Matti ja Maija ovat onnistuneet vaihtamaan paikkaa,
keskella olijan osoittaessa Mattia hdn sanookin nimekseen Maija jne. Jos keskell& olija ehtii tyhjdlle paikalle
ringissa ennen kuin paikkaa vaihtaneet ovat ehtineet uusille paikoilleen, joutuu paikkansa menettanyt
vuorostaan keskelle. Jos ei muista uutta nimeédan keskelléd olijan osoittaessa tai jos eparoi liian kauan, joutuu
myos talldin keskelle. Ringissa olijoiden tehtdvana on ottaa mahdollisimman suuria riskeja paikkaa salaa

vaihtaessaan, jotta leikista tulee hauska ja nimet menevaét iloisesti sekaisin.
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RYHMAYTYMISLEIKIT

Ryhméytymisleikkien tarkoituksena on luoda ryhméhenked ja kasvattaa rynmaléisten keskin&ista
luottamusta. Leikkeja on hyva tehd4 silloin, kun ryhmén jasenet eivat vield tunne toisiaan, mutta

toisilleen tutun ryhman kanssa leikkeja voi vélilla tehda vaikkapa ryhméhengen virkistykseksi.

KOTIPESA
Ohjaaja méaarittad tilasta paikkoja, jotka ovat kotipesia. Ryhmén koon huomioon ottaen, pesia tulisi alkuun

olla sen verran, ettd jokaiselle parille olisi oma pesd. Ryhmé liikkuu vapaasti tilassa esimerkiksi musiikin
tahtiin. Musiikin loppuessa jokaisen pit&da paastd pesdédn mahdollisimman nopeasti. Vahitellen ohjaaja kay
vahentamassé pesien lukuméérad, kunnes lopulta jaljella on vain yksi pieni pesd, johon koko ryhmén tulee

ahtautua.

Variaationa leikistd pesat voi rakentaa tilan mahdollisuuksia mukaan esim. niin, ettd ne ovat korkealla,
tuoleilla, péydén alla jne. Koko ryhmén tulee auttaa saamaan kaikki jasenet mahtumaan samaan peséaan,

ketdan ei saa jattaa pesan ulkopuolelle.

ELAINLAUMAT
Ryhmad liikkuu tilassa vapaasti. Ohjaajan huutaessa jonkin eldinlauman esim. ” Hyttysparvi”, ryhmé

muodostaa hyttysparven ja liikkuu sen mukaisesti. Halutessaan ohjaaja voi pienentdd kdytossa olevaa tilaa,
jotta ryhmaé joutuu liikkkumaan tiiviilmmin yhdessid. Halutessaan ohjaaja voi myds olla ryhmén ” saalistaja”

esim. ryhmé on lauma kaneja ja ohjaaja voi esittda kettua tms.

IKILITKKUJA
Ohjaaja pyytdd ryhmda luomaan erilaisia ikiliikkuja koneita. Esim. ” haluan ndhdd mansikkamehua

valmistavan koneen ”. Yksi kerrallaan ryhmaildiset alkavat tuottaa jotakin liikettd ja 4anté, joka heista on
mansikkamehukoneelle ominaista. Koneen osien taytyy jollain tapaa koskettaa toisiaan ja muodostaa
kokonaisuus. Ohjaaja voi kdyda haastattelemassa koneen eri osia kyseleméssa mika juuri tdman kyseisen

koneen osan tehtava koneen toiminnan kannalta on.
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LAMMITTELYHARJOITUKSIA

Lammittelyharjoitusten tarkoitus on lammittd4 kehoa ja virkistdd mieltd. Lammittelyharjoitukset
toimivat hyvana pohjana muille harjoitteille ja yhteinen [ammittely virittdd ryhmén toimimaan

yhdessa.

Hippaleikit ovat perinteisia lammittelyleikkeja. Niiden avulla saa helposti luotua riemukkaan ja
energisen ilmapiirin tilaan ja ne lammittavat hyvin koko kehoa. Hippaleikkeja on helppo varioida
mieleisekseen. Ohjaajan on hyvé pitaé huoli, ettd kaikki leikkijat pdasevat mahdollisimman
tasapuolisesti olemaan hippa ja kiinniotettava, ettei kukaan joudu jdédmaan samaan rooliin liian

pitkéaksi aikaa.

HUMPPISHIPPA
Humppis — hipassa ollaan pareittain. Parit asettuvat perédkkain, niin, ettd takimmainen henkild pitaa kiinni

etummaisen lanteilta. Parien pitda pysya koko ajan liikkeessé ja samalla varoa kiinniottajaa, joka yrittda
koskettaa takana olevaa henkildd. Jos kiinniottaja onnistuu koskettamaan takimmaista henkil6d, muuttuu

kiinni jaanyt hipaksi.

KEHONOSAHIPPA
Kehonosahipassa ollaan pareittain. Ohjaaja ohjeistaa mitad kehonosaa yritetdan koskettaa. Jos yritetdan

paastd koskettamaan parin selkda, molemmat parit yrittavat yhta aikaa koskettaa toisiaan selkéan.

KASIKYNKKAHIPPA
Hipassa ollaan pareittain kasikynkkaé. Leikissa on yksi hippa ja kiinniotettava, jotka juoksevat ympari

tilaa. Kiinniotettava voi hakeutua turvaan kasikynkdssa olevien parien luo ottamalla kiinni kdsikynkk&a
jompaakumpaa parista. Se, kenen kdteen kiinniotettava tarttuu, jaa paikalleen, mutta toinen henkild
parista muuttuu talléin hipaksi ja entinen hippa joutuu nyt juoksemaan karkuun, koska hdn muuttuu

samalla kiinniotettavaksi.
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Moskiittohipan tavoite on juosta karkuun moskiittoa, joka liihottaa ympéri tilaa dadnnellen kuin
moskiitto yrittden paasta pistamaan mahdollisimman montaa ihmistd. Moskiittoa voi paeta turvaan
laittamalla kimmenet yhteen, ojentamalla kddet eteen ja huutamalla ”SPRAY!”. SPRAY — huudon jalkeen
huutaja jaé paikalleen SPRAY —asentoon (kddet edessd, kdmmenet yhdessd). Turva-asennosta paésee pois
vain kun joku muu ehtii moskiiton huomaamatta pujottamaan itsensa turvassa olijan késien valiin. Jos

moskiitto ehtii pistdd ennen kuin kiinniotettava on turvassa, kiinniotettavasta tulee uusi moskiitto.

Jos leikin ohjaa isolle ryhmalle, moskiittoja voi olla kaksi tai useampia.

WISH BANG BOING
Wish, Bang, Boing leikissa seisotaan piirissa. Leikissa on kolme eri liiketta joihin liittyy aani. WISH liikkuu

eteenpadin ringissa leikkijalta toiselle; kadet heilauttavat viestin seuraavalla ja samalla sanotaan WISH.
Milloin tahansa joku leikkijoista voi omalla vuorollaan (silloin kun WISH, tai muu liikkeistd, on osunut
omalle kohdalle) huutaa BANG ja muodostaa samalla sormistaan aseen, jolla osoittaa jotakin ringissé olijaa.
Vieruskaveria ei saa ampua BANGIll4, vaan BANG heittdd vuoron ringin vastakkaiselle puolelle. BANG tai
WISH torjutaan nostamalla kadet ilmaan ja sanomalla BOING. BOING torjuu BANG — ampumisen ja
vaihtaa WISH liikkeen kulkusuuntaa.

Leikissa tulee helposti lammin ja leikin tarkoituksena on harjoitella nopeaa reagointia ja heittdytymista.
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LUOTTAMUSHARJOITUKSIA

Luottamusharjoitusten avulla harjoitellaan ryhméssé olemista ja ryhman jaseniin luottamista.
Luottamusharjoitukset toimivat myos hyvin tutustumisharjoituksina ryhmélle, jossa on toisilleen
tuntemattomia ihmisid. Leikin lomassa tutustuminen tapahtuu kuin huomaamatta.
Luottamusharjoitukset voivat olla toisille haastavia ja siksi ohjaajan onkin hyvé pit4a huolta siit4,
ettd ilmapiiri luottamusharjoitusten tekemiseen on tarpeeksi rauhallinen ja keskittynyt. Joskus voi

olla tarpeen purkaa luottamusharjoitteet sanallisesti ryhmén kanssa.

PARIN KULJETTAMINEN
Pareittain kuljetaan ympéri tilaa niin, ettd toinen parista kuljettaa toista esim. kddesta tai vaikka paasta

hempedlla kosketuksella tai vahvalla kosketuksella. Kuljetettavan on méara seurata pariaan ja kuljettajan
tehtdvé on huolehtia, ettei kuljetettava tormaéd mihinkaan esineeseen tai muihin ihmisiin tilassa. Alussa
uuden ryhman kanssa koskettaminen saattaa olla haastavaa. Silloin kannattaa pitaytyé helpoissa

kuljetustavoissa (esim. kddesta kuljettaen, jne.) ja kuljettamisen vauhti kannattaa pitda rauhallisena.

Harjoituksesta voi tehd& haastavan siten, ettd kuljetettavalla on silmat kiinni. Tama vaatii erityista

huolenpitoa ja varovaisuutta kuljettajalta.

Kuljettaa voi myods ilman kosketusta niin, ettd kuljetettava seuraa kuljettajan katta lyhyen valimatkan
paasté ja pyrkii pitdiméaan etaisyyden koko ajan samana. Kuljettaja voi pyrkia kuljettamaan pariaan eri

tasoilla; korkealla, lattian pinnassa jne.

KAATUILU
Kaatuilu- harjoitus voidaan tehda koko ryhmén kanssa tai pareittain. Ryhman kanssa tehtaessa ryhma

muodostaa piirin. Yksi ryhmdstd menee keskelle ja alkaa kaatuilla varovaisesti ringissa olijoita kohti.
Kaatuilija pysyy mahdollisimman jaykk&n4, jotta kiinniottaminen on helpompaa. Aluksi voi olla hyva tehda
tiivis rinki, jotta keskella olijan kaatumismatka ei ole liian pitk&. Ringissé olijat ovat koko ajan valmiudessa,
koska kaatuilija kaatuilee satunnaisesti. Kiinniottajat ottavat kaatuilijan kiinni pehmeadsti jo nostavat

varovaisesti pystyyn. Véhitellen ja luottamuksen kasvaessa rinkié voi suurentaa.

Kaatuilua voi varioida niin, etta sit4 tehd&an pareittain tai kolmestaan.
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Patsas harjoitteessa pareittain tai pienryhmissd muodostetaan liikuteltavia patsaita. Toinen

parista tai yksi pienryhmaésté on patsas, jota muut voivat kdyda mielensa mukaan liikuttelemassa.

Kolmen hengen ryhméssé patsaita voi tehdd myos niin, ettd yksi ryhméstad on muovaaja, yksi patsas ja yhden
tehtéva on sokkona tunnustella muovattua patsasta ja pyrkia ldytaméaan mahdollisimman samanlainen

asento kuin patsaalla.
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KESKITTYMISHARJOITUKSIA

Keskittymisharjoituksissa herkistetdan kaikki aistit yhteisen tekemisen aarelle. Monet ryhman
yhteisesti tekemat keskittymisharjoitukset toimivatkin oivallisesti myds ryhméahengen nostatus
harjoituksina. Keskittymisharjoitusten avulla voi saada vilkasta ryhmaé rauhoitettua ja

keskittymisharjoitusten avulla voidaan opetella aitoa lasnédoloa.

KASILAPSY

Kasiladpsyssa istutaan ringissa polvillaan lattialla, kimmenet lattiaa vasten. Jokainen laittaa oikean k&tensa
oikean puoleisen vierustoverin kaden yli. Kaikkien ringissa olijoiden késien tulisi siis olla ristikkain.
Yhteisesti sovitaan kumpaan suuntaan l&psy lahtee kulkemaan. K&mmenelld 1apsaytetddn lattiaa
jarjestyksessd;kaksi nopeaa lapsaytysta perdakkdin muuttavat lapsyn kulkusuuntaa. Jos joku ringissa
ennakoi nostamalla oman ké&tensd ennen omaa vuoroa tai jos reagointi on liian hidasta, pelista tippuu pois.
Ensin tippuu se kési, joka teki virheen, toinen kdsi voi jdada viela leikkiin mukaan. Rinkia ei tiivisteta
vaikka leikkijoita tippuukin pois, koska leikki vaikeutuu kun kasien jarjestys muuttuu ja ké&sien vélille

syntyy vélimatkaa.

Jos leikki on leikkijoéille uusi, voi lapsyn rytmi olla alkuun melko hidas, mutta kannattaa kiihdyttaa rytmia

kun leikkiminen luonnistuu hyvin. Silloin joutuu jo keskittymé&&n paljon!

NUMEROIDEN LASKEMINEN
Ryhma voi seista ringissa tai kdvelld vapaasti tilassa. Ryhmalaiset huutelevat numeroita jarjestyksessa

yhdestd eteenpdin siten, ettd kuka tahansa ryhmasta saa huutaa seuraavan numeron. Jos ryhméldiset
vahingossa huutavat numeron yhté aikaa, laskeminen alkaa alusta. Jokaisen pit&4 siis pyrkia sanomaan

seuraava numero, tarkkailemaan muita ja kuuntelemaan numeroiden jérjestystd samanaikaisesti.

NUMERO, SANA, ELE
Leikissé seisotaan ringissa. Leikin alussa sovitaan yhteisesti minka luvun kohdalla sanotaan numeron sijaan

jokin muu sana ja tehd&@én heti per&an jokin ele. Esimerkiksi kuuden leikkijén ringissé joka kolmannen

luvun paikalla olisi sana ”Viiksi” ja neljainnen numeron paikalla olisi ele, esim. k&della vilkutus.

Aloittaja sanoo numeron YKSI, seuraava sanoo numeron KAKSI, kolmas ringissd sanoo numeron 3 sijaan
sanan VIIKSI, ja neljds VILKUTTAA numeron sanomisen sijaan. Seuraavana vuorossa oleva jatkaa
sanomalla numeron VIISI, seuraava numeron KUUSI, ja jalleen seuraava sanoo sanan VIIKSI, seuraava

tekee eleen ja seuraava jatkaa taas numeroiden laskemista eli nyt seuraisi numero YHDEKSAN jne.
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Nuorisoseurat Aloitettu ele ja vaihtoehtoinen sana pysyvét samoina koko leikin ajan. Leikki jatkuu kunnes

joku sanoo vaaran numeron, tekee vaaran eleen tai sanoo vaaran sanan. Virheesta siirrytaan takaisin

numeroon yKksi.

Leikissa liikkeen ja vaihtoehtoisen sanan paikka pitéisi vaihtua leikkijalté toiselle eiké jaédda vain
muutamalle, joten leikkijoiden lukuma&ré& huomioon ottaen sijoittakaa ele ja sana siten, etta niiden paikka
vaihtuu leikkijalta toiselle. Leikki on haastava ja vaatii hyvaé keskittymistd, koska koko ajan pit&ad pystyé

liikkeen ja sanan jalkeen jatkamaan numeroiden laskemista eteenpain. Katsokaa kuinka pitkalle paésette!

Taman leikin voi tehd& myos pareittain. Silloin lasketaan vuoron perdan ainoastaan numeroita 1-2-3 ja aina

kolmosen ja ykkdsen kohdalla on jokin ele, ilme tai liike.
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TILANTAJU - JA AISTITHARJOITUKSIA

Tilantaju — ja aistiharjoitteiden avulla voidaan opetella tarkentamaan omaa kehollista tietoutta ja
herkistaméan aistit myods muiden ryhméssé olijoiden huomioimiseen. IImaisupainotteisessa ja
kenties esiintymiseen tdhtddavassa toiminnassa tdmén tyyppiset harjoitukset ovat hyvin opettavaisia,
koska harjoitukset kasvattavat ymmérrystad omasta kehosta ja harjoitukset voivat tuoda kasvavan

itsetuntemuksen kautta itsevarmuutta esiintymiseen tai ilmaisuun.

SALAPOLIISI JA RYOSTAJA
Ryhma liikkuu vapaasti omaan tahtiin tilassa. Jokainen valitsee ryhmésta jonkun, jota lahtee salaa

seuraamaan ja jonkun, joka uhkaa seurattavaa. Tarkoitus on, ettd jokainen ryhmasta yrittaa pitaa itsensa
seurattavan kohteen ja ” ryostdjan” vilissd. ” Salapoliisi” ei saa paljastaa seuraamalleen henkil6lle
seuraamista, mutta hénen taytyy silti yrittda pitdd itsensd ” ry0stdjan” ja seurattavan vililld ja olla
jatkuvasti tietoinen siitd missa kumpikin menee. Vahitellen ohjaaja voi pienentda kaytdssa olevaa tilaa,

jolloin salaa seuraaminen vaikeutuu.

RYTMISSA LIIKKUMINEN
Tilantajua voi myds harjoitella niin, ettd ryhmaé liikkuu tilassa vapaasti ja koettaa véhitellen kenenkaén

johtamatta paastd samaan kavelyn tai holkén rytmiin. Ryhma koettaa myds yhteisesti pysahtya ja paasta

takaisin liikkeelle.

KEHONOSATANSSI
Musiikin tahtiin tanssitetaan jokaista kehonosaa erikseen. Edeté voi esim. péasta jalkoihin. Ensin tanssii,

pad, sitten silmdt, nen, korvat jne.

AANIKUJA
Muodostetaan kaksi rivié, jotka ovat kasvotusten toisiaan kohti niin ettd muodostuu kuja. Yksi kerrallaan

kuljetaan kujan lapi silmét suljettuina. Kujassa seisovat tuottavat haluamiaan &anid ja samalla pitavéat

huolen, ettei kujassa kulkija tormadile tilassa mihinkdan tai satuta itsedan.
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Tuntoaistia voi harjoitella esimerkiksi silla tavalla, ettd jakaudutaan pareihin. Parit
tunnustelevat toisensa silmat kiinni. Taman jalkeen kaikki lahtevét varovaisesti lilkkkumaan tilassa sikin

sokin silméat Kiinni ja yrittavat tunnustelemalla muita 16ytaa takaisin oman parin luokse.
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