Teema 1: Meidan ryhnmamme 3.1k

Me-henki

Tunnilla tarvitset:
Vapaata tilaa leikeille.

Valitsemastasi toimintavaihtoehdosta riippuen iso posteripohja (toiminta B) ja kynid/tusseja tai
piirustuspapereita ja varikynia (toiminta C).

Sylipalloa varten isohko pehmea pallo

Tunnin aloitus:
Nimet haltuun

Jos ryhmé on uusi, kerrataan nimet. Seistédan piirissé. Jokainen kertoo nimensé vuorollaan ja
liittad peraan samalla alkukirjaimella alkavan sanan esim. Olli omena. Seuraavana vuorossa
oleva kertoo oman nimensa ja lisaksi hanté edeltavan henkilén nimen esim. Olli omena ja mina
olen Saana sankari. Leikki jatkuu, kunnes kaikki nimet on kayty lapi. Viimeiselle tulee vaikein
tehtdvd muistaa kaikki nimet.

TAI JOS LAPSET OVAT TUTTUJA TOISILLEEN

Katse ja hymy kiertaa

Oppilaat ovat piirissd. Yksi oppilas kerrallaan antaa katseen kiertaa piirissa ja kun saa katse-
kontaktin johonkuhun hymyilee télle, jolloin ndma kaksi vaihtavat paikkaa. Leikki jatkuu sa-
maan tapaan.

Toiminta:
Luokan maskotti (valitse toimintavaihtoehto A, B tai C)

A) Valitaan luokalle oma maskotti d&anestdmalla piirretyista eldinhahmoista. Liitteessé olevan
kuvan voi heijastaa seinélle.

Kun &anestyksen tulos on selvillg, keksitdan valitulle hahmolle nimi, ik, asumus, harrastuksia
ja muita tunnuspiirteita.

TAI



B) Luodaan oma hahmo kéyttaen tyhjén tuolin menetelmaa.

Luokan keskelle asetetaan tyhja tuoli. Opettaja kertoo, ettd tuolilla istuu luokan maskotti ja
alkaa esittad kysymyksid maskotista. Saatuaan vastauksia opettaja kirjaa ne ylos ja piirtaa (tai
pyytaa jotain oppilasta piirtaméan) kuvausten kaltaisen piirroksen maskotista.

Kysymyksia:

e Onko maskotti eldin vai ihminen vai joku muu olento?

e Minka muotoinen maskotti on?

e Kauinka pitka maskotti on?

e Kuinka paljon maskotti painaa?

e Minka varinen maskotti on?

e Minka variset hiukset/karvapeite/hdyhenet/suomut maskotilla on?
e Millaiset silmét, suu ja korvat maskotilla on?

e Mik& maskotin nimi on?

e Kuinka vanha maskotti on?

TAI

C) Jarjestetaan piirustuskilpailu, jossa jokainen luokan oppilas piirtad ehdotuksen maskotiksi.
Voittaja valitaan &anestamalla luokan kesken.

A-, B- tai C-toiminnan jalkeen:
Kun maskotti on valittu, mietitddn yhdessa ja kootaan taululle:

e Millaisia ryhmassa toimimista edistavia luonteenpiirteitd ja ominaisuuksia valitulla
eldimelld on?
e Millaisesta kohtelusta maskotti ja muutkin téssa ryhméssa pitavat?

Valitaan aanestamélld kolme tarkeinta asiaa, miten meidén luokan maskottia tulee kohdella ja
mitk& asiat ovat meille tarkeita.

Esimerkiksi:

1. Tervehtiminen

2. Anteeksi pyytdminen ja antaminen
3. Ystavallisesti puhuminen

Laitetaan maskotin kuva ja yhteisesti valitut tarkeét asiat nakyville luokkaan. Todetaan, ettd
samoilla periaatteilla kohdellaan kaikkia, niin luokkatovereita, maskottia kuin muitakin kou-
lussa olevia lapsia ja aikuisia. Maskotin tehtdvané puolestaan on muistuttaa kauniista kéytok-
sest4 toisia kohtaan.



Tunnin lopuksi:
Valitaan yhteinen leikki:

Solmu: Kaikki osallistujat seisovat piirissa, ojentavat katensé suorina eteen, menevét lahem-
maés toisiaan ja tarttuvat summanmutikassa kéasista kiinni. Vieruskaverin kateen ei saa tarttua.
Syntynyt solmu yritetdén selvittaa ilman, ettd kédsien otetta irrotetaan.

TAI

Sylipallo: Leikkiin tarvitaan keskikokoinen pallo. Osallistujat istuvat piirissa niin, etta varpaat
koskettavat toisiaan. Palloa l&hdet&dén kuljettamaan ringissa sylista syliin niin, ettei palloon
kosketa késin. My0os ringista pudonnut pallo nostetaan takaisin ilman késid. Vaihdetaan va-
lill4 suuntaa.

Jatkotyoskentelyyn:
Maskotin kayttd

Maskotin tarkoituksena on luoda yhteenkuuluvuuden tunnetta. Maskottia voidaan liséksi kayt-
t4& monipuolisesti eri oppiaineiden aiheena, esimerkiksi kuvataiteen ja k&sitdiden aiheena, ym-
paristoopissa kyseiseen eldimeen tutustumisena ja didinkielessa maskotista voidaan Kirjoittaa
tarinoita.

Jos maskotiksi 10ytyy pehmoeléin tai se tehddan esimerkiksi kasitoissa, sitd voidaan kayttaa
my0s tsempparina kilpailuissa tai vaikkapa lukemisessa ja laskemisessa. Riitatilanteiden sel-
vittelyssd maskottia ja muita leluja apuna kayttaden voidaan esittaa tai piirtaa tilanne ja sen rat-
kaisu.



