Kestävä elämäntapa ja seikkailukasvatus

Työpaja 30.9.2017

Miten seikkailukasvatus ja kestävä elämäntapa sopivat yhteen, miten elämyksellisyys tukee kestävän elämäntavan edistämistä ja vaikuttaa vuorovaikutukseen, yhteistyötaitoihin ja uuden oppimiseen.

Taustaa:
Seikkailukasvatuksessa on tärkeää tavoitteellisuus: että ohjaaja ja myös ryhmä tietää, mihin harjoitteella tai toiminnalla ollaan pyrkimässä.
Tärkeää on kokonaisvaltainen kokemus: toiminta ottaa toteuttajan/ryhmän kokonaan mukaansa. Syntyy elämys: ikimuistoinen, merkittävä kokemus.
Usein tilanne on uusi ja toimitaan uudessa ympäristössä, jotka antavat oman haasteensa toimintaan. Luonto on tärkeä elementti. Tai toimitaan arkiympäristössä, joka väritetään esim. tarinalla uuden näköiseksi.
Tärkeää on toiminnan osallistavuus: kaikki osallistujat otetaan mukaan toimintaan. Vuorovaikutus ja tilanteesta keskusteleminen ovat hyvin tärkeitä. Ja lopussa reflektio: että toiminta puretaan yhdessä, selkeyttää kokemusta ja omia tunteita. Kokemukseen liittyy olennaisesti, että oppii jotain uutta itsestään, joka auttaa omaan elämään. Esim. omista rajoistaan, uskalluksesta, tiedoista, taidoista…
Seikkailukasvatuksen termit ovat edelleen jäsentymättömiä. Hyvin lähellä seikkailukasvatusta on elämyspedagogiikka. Myös luonto- ja ympäristökasvatus sekä luontoliikunta ovat hyvin lähellä seikkailukasvatusta. Kaikkiin näihin liittyy kokemuksellinen oppiminen, oppimisen reflektointi ja opitun soveltaminen käytäntöön.
Miten tavallisesta oppitunnista tehdään elämyksellinen? Tärkeää on lähteä ulos luokasta, ryhmän kannalta uuteen ympäristöön. Se voi olla pelkästään koulun lähiympäristö, tärkeää on, että katsotaan paikkaa uusin silmin.
Kestävän elämäntapa tulee mukaan opetukseen käytettävien tehtävien kautta. Aiheena voi olla mikä tahansa opetettava aihe matematiikasta kuvaamataitoon. Esim. metsien monimuotoisuus, lähiympäristön tila ja siihen vaikuttaminen, aistien käyttö, kasvilajit, geometriset muodot, värioppi jne. 


TYÖPAJAN TEHTÄVÄT

Atomit - tutustumisleikki
Osallistujat liikkuvat vapaasti tilassa. Ohjaajan kertoo numeron ja ruumiinosan, osallistujat muodostavat niin monen hengen ryhmiä kuin luvun suuruus on. Samalla he koskettavat toisiaan mainitulla ruumiinosalla. Ohjaaja antaa ryhmille kysymyksen tai väittämän. Kun oikea vastaus on käyty läpi, ryhmät hajoavat.

Kysymykset:
Miten olet toteuttanut kestävän elämäntavan kasvatusta koulussa?
Oletko vienyt luokkasi ulos? Mitä teitte?


Väittämät:
Kestävän elämäntavan tuominen opetukseen on vaikeaa.
Toiminnallisen oppimisen haasteena ovat erilaiset oppijat.
Seikkailukasvatus on liian haastavaa toteuttaa tavallisella oppitunnilla.

Muistipeli
Ryhmäkoko: luokka
Toimintaympäristö: sisällä / ulkona 
Välineet: muistipeli, aiheena mikä tahansa opetettava asia, kartioita rajaamaan pelialue
Pelin kulku:
Muistipelinpalat ovat rajatun alueen sisällä. Alueen sisällä saa olla yksi ihminen kerrallaan (muut voi antaa suullisia ohjeita). Yhdessä tiimissä on jäseniä 2-5. Tiimit vuorotellen kääntävät kaksi muistipelipalaa, jos ne ovat pari, saa tiimi sen itselleen. Jos ne eivät ole pari, käännetään ne takaisin ja seuraava tiimi jatkaa. Niin kauan jatketaan, kunnes kaikki parit ovat löytyneet. Lopuksi katsotaan, kuinka paljon mikäkin joukkue pareja sai. Keskustellaan muistipelin kuvista ja aiheesta sekä miten ryhmillä sujui.

Tarvikkeet suolla
Ryhmäkoko: luokka
Toimintaympäristö: sisällä / ulkona 
Välineet: slackline-liina, köysi, kartioita rajaamaan pelialue, haluttuja esineitä kerättäviksi (voivat olla tarvikkeita seuraavien tehtävien suorittamiseen, kartta, joka johdattaa seuraavan tehtävän luo, jne.)
Pelin kulku:
Slackline-liinan alle on ripoteltu maahan esineitä. Liinan ympäristö on rajattu esim. kartioilla ja liinan alle ei voi kävellä, sillä se on upottava suo. Ryhmälle annetaan köysi, jota he saavat käyttää tehtävässä. Ryhmäläiset voivat käyttää köyttä esim. tukemaan liinalla kulkevaa henkilöä, joka noutaa tarvikkeet yksi kerrallaan. Lopuksi keskustellaan, miten tehtävä sujui, miten tehtävän ratkaisuun päädyttiin

Kaaospeli 
Ryhmäkoko: 2- 50 (todellakin toimii isoillekin ryhmille)
Toimintaympäristö: sisällä / ulkona 
Välineet: Iso pelilauta, yhtä monta koodikorttia kuin peliruutuja, pelinappulat, noppia ja koodien tarkistus/tehtävälappu.
Pelin kulku:
Ryhmä jaetaan joukkueisiin. Joukkue keksii itselleen nimen ja kutsuhuudon, jolla joukkue saadaan koottua nopeasti pelin aikana.
Jokainen joukkue heittää noppaa ja etenee pelilaudalla. Tämän jälkeen ryhmä menee etsimään pelialueelta pelilaudan ruutua vastaavan numeron koodilapuista. 
Koodilaput on sijoitettu randomisti pelialueelle ja niissä on numero ja takapuolella koodi, missä kaksi kirjainta ja kaksi numeroa (esim. HU47). Pelaajat painavat koodin mieleen ja tulevat kertomaan koodin ohjaajalle ja ohjaaja katsoo tarkistuslapusta, onko koodi oikein ja antaa heille tehtävän. Tehtävän suorittamisen jälkeen noppaa heitetään uudestaan. Pelilaudan viimeisen ruudun tehtävä on selvitettävä ennen pelin päättymistä.

	1
	BI75
	Tehkää 10 X-hyppyä.

	2
	HN68
	Kerätkää roska ja tuo se ohjaajalle.

	3
	PL29
	Halatkaa puuta.

	4
	YX47
	Tehkää runo veden kiertokulusta.

	5
	ÄR87
	Luetelkaa lähiympäristöstä viisi ihmisen vaikutuksesta kertovaa asiaa.

	6
	XZ36
	Mitatkaa matka lähimmän puun luokse. Arvio senttimetreissä.

	7
	YF75
	Esittäkää kurkien soidintanssi.

	8
	VC73
	Muodostakaa ryhmänne jäsenistä kaksi geometristä muotoa. 

	9
	MW71
	Kävelkää takaperin lähimmän puun ympäri.

	10
	GK82
	Tehkää sateenkaari luonnonmateriaaleista.

	11
	SD67
	Muodostakaa joukkueenne kanssa rivi, missä olette etunimen mukaisessa aakkosjärjestyksessä.

	12
	GT38
	Miettikää kolme tapaa vähentää energiankulutusta koulussa.

	13
	RV41
	Etsikää lähiympäristön suurin kivi.

	14
	LK93
	Esittäkää pantomiimina toiselle ryhmälle tuulivoimalaa, heidän pitää arvata, mikä se on.

	15
	GF36
	Tehkää viisi kyykkyhyppyä.

	16
	XP42
	Luetelkaa 7 positiivista adjektiivia.

	17
	NB86
	Pyöritelkää hartioita 15 sekunnin ajan.

	18
	TH63
	Kertokaa yksi asia mikä on ollut tässä päivässä parasta tähän asti.

	19
	KE76
	Montako jalkaa on seitsemällä muurahaisella yhteensä?

	20
	VP24
	Kumpi on energiansäästön kannalta parempi vaihtoehto banaani vai mustikka? Miksi? Mustikka, lähellä kasvava

	21
	FP76
	Luetelkaa viisi muuttolintua.

	22
	TC38
	Tuottakaa itsellenne 10 sekunnin ajan lämpöenergiaa.

	23
	XW68
	Etsikää pehmeä asia ja käykää silittämässä sitä.

	24
	BT54
	Imitoikaa onnellista talitiaista.

	25
	RP37
	Tunnistakaa ympäriltänne neljä eri kasvilajia.

	26
	VR47
	Kumpi matkustustapa vie enemmän energiaa, juna vai lentokone? Kertokaa vastauksenne ohjaajalle. Lentokone on ympäristöä kaikkein eniten kuormittava matkustustapa.

	27
	CF67
	Etsikää lähiympäristön pienin puu ja tehkää sen ympärille suoja-aitaus.

	28
	BY37
	Luetelkaa asiat, jotka lajittelette koulussanne.

	29
	XP36
	Tehkää ilmastonmuutoksesta kertova räppi.

	30
	FT73
	Tehkää taideteos luonnonmateriaaleista ja nimetkää se.

	31
	PT15
	Muodostakaa ryhmänne jäsenistä numero 5. 

	32
	QW68
	Arvioikaa, montako erilaista jäkälää kasva lähimpänä olevalla kivellä. 

	33
	OJ23
	Suunnitelkaa ja esittäkää joukkueenne kannustushuuto.

	34
	TX84
	Etsikää pisin puu ja arvioikaa sen pituus.

	35
	ZW11
	Miettikää ravintoketju, joka voisi elää täällä.

	36
	ÖY43
	Esittäkää voitontanssi ja tuulettakaa.




MUITA TEHTÄVIÄ: 

Ämpäritehtävä
Ryhmäkoko: luokka
Toimintaympäristö: sisällä / ulkona 
Välineet: Kolme sankoa, koukku, jossa on kiinni naruja (metallinen henkari käy hyvin), sokkoliinoja, kartioita rajaamaan tehtäväalue
Pelin kulku:
Ryhmän tehtävänä on saada siirrettyä rajatulta alueelta erikokoisia ämpäreitä sisäkkäin 10 narun päässä olevan koukun avulla. Ryhmäläisten määrästä riippuen osa voi olla ns. robotteja (sokeina), jotka toimivat parin ohjeistuksen avulla. Tehtävää voidaan tehdä useamman kerran lisäämällä koko ajan haastetta esim. Ensin kaikki ovat näkeviä ja saavat liikkua, jonka jälkeen kielletään liikkuminen ja asetetaan osa sokeiksi ja lopulta voi olla vain yksi näkevä ohjeistamassa muuta ryhmää toimimaan.
Ämpäreitä voi myös pyytää siirtämään tehtäväalueelta ulos, jolloin ämpäreissä voi olla jatkotehtäviä.


[bookmark: _GoBack]Onkivapa
Ryhmäkoko: luokka
Toimintaympäristö: sisällä / ulkona 
Välineet: onkivapa
Pelin kulku:
Tässä tehtävässä ryhmäläiset käyvät aluksi kahteen vastakkaiseen riviin laittaen etusormet eteen suoraksi. Heidän tarkoituksensa on mennä niin lähelle toisiaan, että sormet ovat samassa tasossa. Tämän jälkeen ohjaaja laskee suorana olevan onkivavan sormien päälle. Onkivapaan saa osua vain etusormilla ja kaikkien sormien on osuttava. Ryhmän tehtävänä on laskea onkivapa maahan niin, että kaikkien sormet osuvat onkivapaan. Ryhmäyttävä tehtävä.
Ratkaisu: Onkivavan alkupäässä olevat laskevat vapaa hieman alemmas, tämän jälkeen vavan loppupäässä olevat laskevat saman verran. Näin vapa saadaan maahan.

Pantomiimijono
Ryhmäkoko: luokka
Toimintaympäristö: sisällä / ulkona 
Välineet: pantomiimikortit
Tehtävän kulku:
Ryhmä seisoo jonossa. Ohjaaja näyttää pantomiimikortin jonon viimeiselle, jonka tämä viimeinen esittää seuraavalle (ei saa puhua, eikä ääntelehtiä). Jokainen saa esittää vain kerran. Tämä seuraava esittää sen jälkeen sen seuraavalle. Ensimmäisenä oleva sanoo ääneen sen minkä luulee sen olevan, kun tämä esitys on mennyt sinne asti. Viimeinen siirtyy tämän jälkeen ekaksi jne. 
Esitettävät asiat voivat liittyä opetettavaan aiheeseen, esimerkiksi energia

Koodinpurku
Ryhmäkoko: luokka
Toimintaympäristö: sisällä / ulkona 
Välineet: rengas, jossa on kiinni naruja, esim. hulavanne, 1,5 litran pulloja, joihin on merkitty numero, kartiot
Tehtävän kulku:
Jokainen ryhmän jäsen ottaa narusta kiinni (jotka kaikki ovat kiinni renkaassa). Ryhmän tehtävänä on kuljettaa rengasta numeroitujen pullojen ympärille, niin ettei pullo saa kaatua. Pullot tulee mennä läpi oikeassa järjestyksessä, eikä merkatulle alueelle saa astua. Koodin voi kehittää itse, pulloissa olevat kuviot voivat olla myös esim. geometrisia muotoja.

Sokkoheitto
Ryhmäkoko: luokka
Toimintaympäristö: sisällä / ulkona 
Välineet: Pressu, 2 x saavit, 4 x ämpäri ja palloja 
Tehtävän kulku:
Viritetään kahden puun väliin pressu seinäksi. Ryhmä jaetaan puoliksi, toinen puoli menee pressun toiselle ja toinen toiselle puolelle. Molemmille puolille pressua asetetaan yhdet saavit ja kahdet ämpärit ja kummallekin puolikkaalle ryhmistä annetaan tietty määrä palloja. Ryhmän tehtävänä on yrittää heittää palloa toisella puolella oleviin saaviin tai sankoon. Toinen puoli saa neuvoa sanallisesti. Tarkoitus on siis pelata yhteispeliä. Yhteispisteet voidaan laskea esim. sen mukaan, että saavista saa yhden pisteen ja ämpäriin osumisesta kolme pistettä. 

Johtaminen ja nouto
Ryhmäkoko: luokka
Toimintaympäristö: sisällä / ulkona 
Välineet: Huivit, noudettavat tavarat, kartiot
Tehtävän kulku:
Jaetaan luokka 4-5 hengen ryhmiin. Ryhmä valitsee keskuudestaan johtajan ja muiden silmät sidotaan. Merkitylle alueelle sijoitetaan tietty määrä esineitä, jotka ”sokeiden” tulee hakea johtajan ohjeiden mukaisesti. Johtajan täytyy koko ajan pysyä aloituspisteellä.

Mykkä-sokea-rampa
Ryhmäkoko: luokka
Toimintaympäristö: sisällä / ulkona 
Välineet: Huivit
Tehtävän kulku:
Jaetaan luokka 4-5 hengen ryhmiin. Ryhmän jäsenille annetaan erilaisia rajoitteita. Osa on mykkiä (ei saa puhua), osa sokeita (silmät sidottu) ja yksi on rampa, joka ei pysty kävelemään. Ryhmän pitää suorittaa esitetty tehtävä, esimerkiksi jokin ylemmistä tehtävistä, niin ettei mykät voi puhua, sokeat eivät näe ja rampa ei voi kävellä. 
