WOODGROUSE - YHTEISOLLINEN JA ILOA TUOTTAVA VAHVUUSMITTELO
TEHTAVAT JA NIIDEN SUUNNITTELEMINEN

Woodgrouse-peli on Metsokankaan koulun viidesluokkalaisten innovoima, ideoima, suunnittelema ja
toteuttama yhteisollinen vahvuusmittel®, jossa tarkoituksena on 16ytda omia ja toisten vahvuuksia
seka hyddyntaa niita yhteiseen hyvaan.

Vahvuusmitteld on suunniteltu siten, ettd ensin mietimme yhdessa 5AB:n kanssa pelistrategian, pelin
saannot, miten erilaisia vahvuuksia saadaan peliin mukaan seka millaisia tehtavia pelissa voisi olla.
Lisaksi tarkeaa oli koko ajan pitda mielessa se, etta vahvuuksia pitdisi kayttaa yhteiseen hyvaan,
yhteistyohon ja myos toisia pitdisi osata tukea ja kannustaa. Pelin myota olisi myos tarkoitus oppia
tunnistamaan omia ja toisten vahvuuksia. Yhteisistda pohdinnoista ja ryhmatydskentelyvaiheista syntyi
alla olevat pelimme tavoitteet, sisallot, tehtavat ja sdannot.

Pelistrategia:

Kisailussa kisataan erivarisissa joukkueissa: sinisissa, punaisissa, vihreissa ja keltaisissa. Oppilaat
muodostivat joukkueet ensimmaisella pelikerralla omatoimisesti siten, ettad joukkueet olivat
sekajoukkueita ja joukkueiden jasenilla erilaisia taitoja ja vahvuuksia. Joukkuevarit maarittyivat
ensimmaisen tehtavan hyppysakkien mukaisesti.

Pelin ideana on kerata joukkueina yhteiséllisia pisteitad (1-4 pistettd/tehtava: paras joukkue saa 4
pistetta ja heikoin 1 pisteen ellei toisin paateta eli esim. joskus kaikki voivat saada nelja pistetta
onnistuttuaan tehtdvassa erinomaisesti).

Koska kaikki tehtdvat ovat erilaisia taitoja vaativia, pistetilanne pysyy tasaisena. Suurimmassa osassa
tehtavista joukkue kisaa yhdessa, mutta toisinaan voi olla myds tehtavia, joihin joukkue valitsee
jasenistaan pari suorittajaa ja muut kannustavat suorittajia. Tall6in omien ja toisten vahvuuksien
tunnistaminen korostuu ja toisten vahvuuksia opitaan entisestdan arvostamaan.

Tehtadvat oppilaat suunnittelevat itse. Tehtdvat koottiin yhdeksi tiedostoksi, jota on helppo jakaa ja
tdydentaa pelin levitessa ja kehittyessa ajan saatossa. Pelin myota kehiteltyja tehtdvia on jaettu myos
koko koulumme henkilokunnalle ja toisille luokille, jolloin ryhmaytymistehtavapankki taydentyy viikko
viikolta.

Ajatuksena on, ettd pelin tehtavapankki ei ole koskaan valmis, vaan se kasvaa uusien ideoiden ja
pelaajaluokkien myota. Uusia ideoita tulee sekd opettajilta ettd oppilailta, jolloin pelin omistajuus on
kaikilla mukaan Iahtevilld luokilla ja opettajilla, ei pelkdstdan pelin keksineelld 5AB-luokkalla. Ndin ollen
pelista tulee koko koulun yhteinen vahvuus.

Pelissa kaytetaan valineind mita tahansa koululta 16ytyvia valineita ja materiaaleja, esim. palloja,
hyppynaruja, keiloja, noppia, sydmapuikkoja, mehupilleja, muovimukeja, pulkkia, vanteita ja muita
soveltuvia valineitd. Mita hauskempi ja eriskummallisempi valine on, sitd hauskemman tehtavan siita
saa kehiteltya. Valineiden ja tehtdvien monikirjoisuus myos tekee ennakkoharjoittelusta mahdotonta,
mika on myds pelimme yksi perusajatuksista.

Kisailupaikkoja ovat kaikki koulumme rajojen sisalla olevat turvalliset paikat niin sisalla kuin ulkonakin.
Ulkona paikkoja voivat olla esim. kentat, luontoymparistot, valituntipihat ja leikkipaikat. Sisalla
toimintaymparistoina voidaan hyodyntaa luokkia, kaytavia, portaikkoja ja varsinaisia liikuntatiloja,
kunhan turvallisuudesta huolehditaan.



Siispa pelaajien ika, saa tai vuodenaika ei vaikuta peliin, vaan se elda niiden mukana. Kisailupaikat ja -
valineet maaritellaan tehtavaohjeessa ja ilmoitetaan pelaajille vasta pelin alkaessa. Woodgrousessa on
siis aina mukana yllatysmomentti, mika tuo peliin lisda jannitysta.

Woodgrousen tehtavat on suunniteltu siten, ettad ne ovat helposti pisteytettdvissa ja toteutettavissa
ilman joukkuekohtaisia tuomareita, koska vahvuusmitteldssa rehellisyys ja toisten joukkueiden
arvostaminen ovat pdaperiaatteita. Lisaksi tehtavat korostavat yhteisollisyyttd, yhteistyota,
sinnikkyytta, toisten tukemista ja kehumista seka yhteen hiileen puhaltamista. Pelissa opitaan myds
luottamaan toisiin ja itseensa seka 16ytdamaan omia ja toisten vahvuuksia. Vahvuuksia hyddyntaen
opitaan myds tuottamaan omien vahvuuksien kautta yhteista hyvaa.

Joukkuekilpailussa tarkeda on myos osata epdonnistua ja sietaa siitd tulevaa tunnetta seka jaksaa
yrittaa loppuun asti, vaikka olisikin haviolla. Oma taitonsa on myos nousta haviosta kohti uutta voittoa,
mita pitkdjanteisessa pelissa tarvitaan. Tata ajatusta tukee se, ettd Woodgousea pelataan pitkaan, jopa
useita lukukausia, jolloin joukkue kohtaa seka havio6ita etta yhteisia onnistumisia ja itsensa ylittamisia.
Tehtdvissa on myds toisinaan joku sellainen juttu, etta tuurillakin on osansa tehtavan suorittamisessa.

Oppiaineista tehtaviin voi halutessaan integroida kaiken tiedon ja taidon, jolloin jokaisen joukkueen
jdsenen vahvuudet saadaan esille. Kaikkien tehtavien ei tarvitse olla pelkkia liikuntatehtavia.

Mikali joukkueen pistesaldo ei meinaa karttua, on heikoimmalla joukkueella oikeus ostaa johtavalta
joukkueelta yksi pelaaja yhta pistetta vastaan yhden pelikerran ajaksi (45 min). Tall6in johtava joukkue
menettda yhden pelaajansa heikommalle joukkueelle ja taas puolestaan heikoin joukkue antaa yhden
kerddmansa pisteen vahvimmalle joukkueelle. Tall6in vahvimpaan joukkueeseen jaa yksi pelaaja
vdahemman ja heikoimpaan tulee yksi pelaaja lisdd. Samaa pelaajaa ei saa ostaa kahta kertaa perakkain.
Ostetun pelaajan pitaa lisaksi toimia yhta hyvin ostajajoukkueessaan kuin omassaankin eli sabotointi
on kielletty. Sabotoinnista oma joukkue menettaa pisteita. Puolen vuoden kokemuksen jalkeen tata
optiota ei olla kdytetty kertaakaan, vaikka peleja on pelattu viikoittain keskimaarin

nelja. Tama kertoo siita, ettd joukkueet ovat ryhmaytyneet keskenaan, [6ytaneet me-hengen ja
haluavat yrittda parhaansa yhdessa, omana joukkueenaan ilman ulkopuolista apua.

Kisailu voi huipentua finaaliin, jossa koulun tai saman luokka-asteen kolme parasta joukkuetta ottavat
mittaa toisistaan. Finaalissa on yllatysmomenttina voi olla se, ettd kolme joukkuetta sekoitetaankin
finaalissa keskenaan, jolloin vastakkain ovatkin taysin uudet kokoonpanot, eika silloin tule luokkien
valista kilpailua ja siitd mahdollisesti seuraavaa mielipahaa.

Joukkuekoko:

Jokainen luokka jaetaan neljdan joukkueeseen ja jokainen joukkue edustaa yhta varia (punainen,
sininen, keltainen, vihred). Joukkueiden pitaa olla sekajoukkueita ja mielellddn oppilaiden itsensa
muodostamia. Tarkoituksena on sekoittaa oppilaat siten, etta kaverit ovat eri joukkueissa, joten
opettaja voi tarvittaessa ohjeistaa joukkueiden muodostamisen siten, etta jokaiseen joukkueeseen
tulee vain tietty maara parhaita kavereita.

Pelin voittaja:

Pelissa ei ole yhta voittajaa, vaan pelin aikana kaikki joukkueet voittavat ja tavoitteena on luoda
yhteishenkea voittamisen sijaan. Tehtdvien monipuolisuuden vuoksi voittajajoukkue on eri mitteldissa
eri, jolloin menestys on kaikilla tasaista ja tarkeinta on voittaa itsensa.



TEHTAVAESIMERKKEJA:
e Viesteja valineilla tai ilman (pussihyppely, palloviesti tms.)
e Ongelmanratkaisutehtavia (palapelit, ongelmarata tms.)
e Tiedetehtdvid tai matemaattisia tehtavia
e Johonkin erityistaitoon liittyviad tehtavia (esim. muisti, hoksaaminen, sanaleikittelya tms.)
e Nopeuteen liittyvia
e Sekuntikellon avulla mitattavia tehtavia
e Yhteisty6ta vaativia tehtavia
e Kaksintaisteluun liittyva tehtava (ei tappelua, vaan kahden joukkueen vélinen kisailu)

KAYTETTAVISSA OLEVAT VALINEET JA MATERIAALIT, KUTEN:
e Hyppynarut
e Erilaisia ja erikokoisia palloja
e [soja noppia
e Hernepusseja
e Pallonheittovalineistda
e Kierratysmateriaalia (esim. pulloja, juomakuppeja, rasioita jne.)
e Twist-naru (kdytdnndssa joustava kuminauha, joka on tosi pitka)
e Frisbee-kiekkoja
e Frisbee golf -korit
e Lusikoita, lautasia ja kuppeja
o Kevyitd poytatennispalloja (kelluvat vedessa)
e Vettd, hiekkaa, luonnon marjoja ja luonnosta loytyvia keppeja, lehtia yms.
e Kaikki kuvispaperimateriaali, mita varastosta loytyy
e Aaltopahvia
e Erilaisia askartelutikkuja

e Villaa

e Metallilankaa
e Helmia

e Pilleja

OPPILAIDEN KEKSIMIA TEHTAVIA:

1. Pussihyppelyviesti
e Matka 20m eteenpdin ja kdadnnos takaisin totsan luona.
e Jokainen joukkuelainen hyppii kerran.
e Ensimmaisena valmiina oleva joukkue voittaa.

2. Pallonkuljetus kisissa oppilaalta toiselle kahden maalin/kdantymispisteen vilissa ensin toiselle
maalille/kddntymispisteelle ja lopulta takaisin toiselle maalille/kdantymispisteelle

e Jonon viimeinen juoksee aina ensimmaiseksi ottaman palloa vastaan.

e Palloa ei saa heittda, vaan se pitaa yltaa siirtdmaan oppilaalta toiselle kasien avulla.

e Ensimmaisena valmiina oleva joukkue voittaa.

3. Pyramidi-rimpan alimmalla narulla ryhmdssa kulkeminen rimpan ympari
e Aloitus pillin vihellyksesta.
e Ensimmaisen kulkijan huolehdittava, ettd ryhma pysyy jonossa ldahella toisiaan ilman rakoja. Jos
tulee rako, ensimmaisen pitaa odottaa. Jos tulee liian iso rako, joukkue saa sakkosekunteja.



Ajallisesti nopein joukkue voittaa.

4. Laskutoimitus, jonka vastaus on 20

Oppilaiden tehtavana on tehda maahan luonnonantimilla laskutoimitus, jonka vastaus on 20.
Laskutoimituksen tekemiseen ei saa kayttaa pikkukivia eika piirtamista.
Nopein joukkue voittaa.

5. Nopat 1-6 jarjestykseen suuruusjarjestyksessa

Kaytetdan kuutta keltaista isoa kuminoppaa.

Yksi jasen kerrallaan heittda noppaa yhden kerran.

1. kerralla tavoitteena saada silmaluku 1.

Jos heittdja ei saa sitd, pitda hdanen juosta sakkorinki ennen kuin seuraava saa heittovuoron.
Jos heittaja saa suoraan oikean silmaluvun, hdnen ei tarvitse kiertda sakkorinkia.

Kaytetty aika ratkaisee.

6. Pujotteluviesti rivissa

Alkutilanteessa joukkueet muodostavat pitkittdissuunnassa rivin ja ottavat toisiaan ylhaalla
kasista kiinni, jolloin muodostuu koko joukkueen tekema ketju.

Rivin viimeinen ldhtee pujottelemaan muiden kasien alta ja paatyy rivin ensimmaiseksi
Seuraava (rivissa viimeisena oleva) saa ldhted pujottelemaan vasta, kun edellinen pujottelija on
padssyt uudelle paikalleen ja on ote viereisen kddesta ja on selkeasti ilmoittanut Idhtoluvan
esim. huutamalla “Hep”

Rivi etenee oppilas kerrallaan kohti maaliviivaa.

Voittaja on se joukkue, joka ensimmaisena koskettaa maaliviivaa.

7. Mahdollisimman suuri luku kuminopilla

Jokainen joukkueen jasen heittda vuorollaan noppaa (max. 6 noppaa).

Kun kaikki ovat heittdneet, joukkue jarjestyy niin, ettd saaduista silmaluvuista muodostuu
mahdollisimman suuri luku.

Suurin luku voittaa.

8. Muodosta annettu luku kuminopilla

Sovitun matkan paassa on 6-numeroinen luku, joka koostuu luvuista 1-6.

Yksi jasen kerrallaan kdy katsomassa lukua ja palaa sen jalkeen heittdmaan noppaa.
Jos silmaluku sopii lukuun, asetetaan noppa oikeaan paikkaan.

Jos silmaluku ei sovi, siirtyy vuoro seuraavalle jasenelle.

Kaytetty aika ratkaisee.

9. Frisbeen heitto koriin

Jasenet heittdavat vuorotellen kiekkoa koriin.

Esim. Kolme etdisyytta: lahimmasta saa pisteen ja etdisimmasta kolme pistetta.
Yksi yritys / heittokierros. Heittdja paattas itse etdisyyden.

Joukkueen saavuttamat pisteet ratkaisevat.

Joko pelataan aikarajalla tai esim. 20 heittoa.

10. Frisbeen heittoa kirjain-/tavukehiin

Eri etdisyyksilla on kehia, joissa on joko kirjain tai tavu.
Yksi heittdja kerrallaan yrittda saada kiekon kehaan, jolloin joukkue saa sen sisallon kayttoonsa.



11.

12

13.

14.

15.

16.

17.

18.

e 5 minuutin heittelemisen jalkeen joukkueella on 5 minuuttia aikaa rakentaa saaduista
kirjaimista tai tavuista mahdollisimman monta ymmarrettavaa sanaa.
e Sanojen maara ratkaisee.

Tavujen metsastys

e Lahialueelle on sijoitettu tavulappuja, joista koostuu esim. 10 yhdyssanaa.

e Joukkueesta lahtee kaksi kerrallaan etsimaan tavuja.

e Loydettyddn yhden tavun pari palaa |Iahtdpaikkaan ja seuraava pari saa lahtea
o Loydetyista tavuista pyritdan muodostamaan jarkevia yhdyssanoja.

e Sanojen maara ratkaisee.

. Kuohuvan kosken ylitys

e Merkitdan lahtoviiva ja maaliviiva, joiden valissa on “kuohuva koski”.

e Jokaisella joukkueella on kdytossaan 3 kelluvaa lauttaa (esim. isot pahvinpalat, vanteet tms.).
o Joukkueen taytyy ylittda kuohuva koski lauttoja kayttaen ja siirrellen.

o Kaikkien joukkueen jasenten taytyy olla jonkin lautan paalla koko ylityksen ajan.

e Voittajajoukkue on se, jonka kaikki jasenet ensimmaisena paasevat kuivin jaloin maaliviivan yli.

Lusikkajuoksu

e Ryhmat kulkevat portaita pitkin kuljettaen lusikassa rytmimunaa, pingispalloa tai muuta
vastaavaa.

e Nopeimmat voittavat.

Yhteisollista ratakavelya

e Liikuntasaliin tai muuhun sopivaan, turvalliseen paikkaan rakennetaan rata.
e Ryhma kulkee radan Iapi pitden kiinni toistensa hartioista tai kasista.

e Nopeimmat voittavat.

Vesiviesti

e Viesti toteutetaan ulkona.

e Lahtoviivalla on taysi vesiampari ja jokaisella joukkueella yksi pieni kuppi tms.

o Joukkueet kuljettavat vetta kupissa lahtoviivalta 20 metrin paassa olevaan purkkiin, ampariin
tai astiaan esim. viiden minuutin ajan yksi joukkueenjdsen kerrallaan.

e Maérdajan paatyttya eniten vetta purkkiinsa saanut joukkue voittaa.

Aarteenetsintda
e Eripuolille koulua on piilotettu aarteita. Jokainen joukkue etsii aarteita ja eniten aarteita
|6ytanyt voittaa.

Vesiviesti 2

e Lahtoviivalla on iso sanko taynna vetta ja jokaisella joukkueella pieni kuppi tms.

e Viesti, jossa haetaan kupilla vetta sangosta ja taytetdan putkea, kunnes pallo nousee putken
viivan yldapuolelle kokonaan.

* Nopein joukkue voittaa.

Puolapuiden valtias
e L3htopiste on sovitun matkan pdassa puolapuista.



19.

20.

21.

22.

23.

24.

e Joukkueista yksi juoksee puolapuille, kiipeda ylos ja koskettaa sovittua kohtaa seindssa, palaa
alas ja juoksee takaisin joukkueensa luo. Lapsysta seuraava juoksija |lahtee matkaan.

e Pelissd voidaan sopia, pelataanko tietty aika ja lasketaan kiipeilyiden maarat vai pelataanko
siten, etta tavoitteena on kiiveta esim. 20 kertaa, jolloin nopein voittaa.

Hummasi heihei
e Estehyppya (esim. keppihevosella) esteiden yli salissa viestin tyyliin.
o Nopein joukkue voittaa.

Lanteet pyorimaan

o Joukkueen jasenet pyorittavat Hulahula-vannetta.

e Joukkue saa valita pyorittdjiksi kolme jasentdan ja muut toimivat laskijoina.

e Eniten pyorityksia saanut joukkue voittaa.

e Voidaan pelata myos aikaa vastaan, jolloin eniten tietyssa ajassa pyorityksid saanut voittaa.

Palloa maaliin

e Viesti, jossa tehddaan maaleja sahlymailalla ja pallolla. Eniten maaleja saanut voittaa.

e L3htOpiste on kauempana maalista, jolloin laukaisu voidaan suorittaa milloin tahansa, mutta
pallo pitda saada maaliin joko kaukaa laukaistuna tai kuljettamalla maaliin asti.

e Seuraava saa pallon ja mailan edelliseltd vasta maalin tekemisen jalkeen.

e Voidaan pelata joko aikaa vastaan tai maalimaaria laskemalla.

Salaperaisia tehtavia metsassa

e Metsdan on piilotettu joukkueiden varisia pusseja tietty maara.

e Ensimmainen tehtava on hakea kaikki pussit metsasta.

e Pusseissa on tehtavia, jotka suoritetaan tehtavaalueella.

o Nopeiten kaikki pussinsa l0ytanyt ja tehtdvat tehnyt joukkue voittaa.

Tasapainotteluviesti

e Viesti, jossa kuljetetaan yhta tavaraa kdden paalla. Tavara voi olla iso tai pieni.

e Nopein joukkue voittaa.

e Jos tavara tippuu, se pitaa kerata ylos ja palata lahtopisteelle aloittamaan suoritus uusiksi.

Osaakko naa kertotaulut?

e Valvojalla on esim. 100 kertotaulun korttinippu noin 20 metrin paassa joukkueista. Yksi juoksee
valvojan luo, saa kortin ja kertoo kertotaulun vastauksen valvojalle. Valvoja hyvaksyy/hylkaa
vastauksen.

e Hyvaksytyn vastauksen jalkeen kortti jaa valvojalle ja juoksija juoksee joukkueensa luo
padstdaen seuraavan etenemaan.

e Vaaran vastauksen jalkeen oppilas laskee tehtdvan uudelleen ja tulee kertomaan vastauksen
valvojalle uudelleen pyrkien nyt saamaan vastauksen oikein.

e QOikein lasketut kortit laitetaan joukkueen nippuun valvojan luo.

e Kun valvojalta loppuvat kortit, lasketaan joukkueiden nipuista korttim&arat ja eniten kortteja
saanut joukkue voittaa.



25. Formulajuoksukisa

e Kilpailu kdydaan maaritellylla radalla.

e Joukkueesta yksi lahtee kiertamaan radan ja kierroksen jalkeen han ottaa mukaansa toisen
jasenen pitden hanta kadesta kiinni. Kolmannella kierroksella otetaan mukaan kolmas jasen,
neljannelld neljds jne., kunnes kaikki joukkuelaiset ovat kiertaneet vahintdan yhden kierroksen.

e Joukkueiden pitda siis ennakoida, kuka jaksaa juosta pisimpaan.

e Nopeimmin kokonaisena joukkueena kerran juossut joukkue voittaa.

26. Pantomiimikisa
e Joukkueesta yksi toimii esittdjana ja muut arvaajina.
e Pelataan aikaa vastaan, joten eniten pantomiimeja tietyssa ajassa ratkaissut joukkue voittaa.

27. Tiedatké taman koulustamme
e Tehdaan tietokilpailukysymyksia omasta koulusta. Kysymykset yhdistetdan yhdeksi
kysymyspankiksi.
e Tietyssa ajassa eniten oikein vastannut joukkue voittaa.

Muita esimerkkitehtavia, joissa yksi tai pari ryhmalaista suorittaa tehtavan ja muut kannustavat:

o Syomapuikoilla siirretddn esineita purkista toiseen. Kaksinkamppailu. Nopein voittaa.

e Tehddan tehtava huutaen siten, ettd puhelimen desibelimittari ei saa nousta tiettya rajaa
ylemmas. Lahimmas tiettya desipelirajaa paassyt ryhma voittaa.

e Hernepussien heittdminen ampariin. Eniten hernepusseja ampariin heittanyt voittaa.

e Ylos-alas, kyykkyyn ylos -tyyppinen kisailu vesilasi kddessa. Vesi ei saa vahentya tiettya viivaa
alemmas. Eniten kyykkyja tehnyt, jolla on riittavasti vetta kupissa, voittaa.

e Yksi jokaisesta joukkueesta kiipeda rimppaan. Nopeimmin ylhaalla oleva voittaa.

e Yksi jokaisesta joukkueesta rimpuilee vihredn kiipeilytelineen lapi ulkona. Nopein voittaa.

e Pallon koppeilu muurin yli ilman, etta nakee toista. Eniten koppeja saanut joukkue voittaa.



KYSYMYKSET, JOIDEN AVULLA OPPILAAT SUUNNITTELIVAT TEHTAVIA:

Millaisia ryhmétehtévia olisi mukava tehda ulkona? Mité vilineitd/materiaaleja tehtaviin
tarvittaisiin?

Keksi kaksi tehtavaa.

Millaisia yksil6- tai paritehtévia olisi mukava tehda ulkona? Mité vilineitd/materiaaleja tehtéviin
tarvittaisiin?
Keksi kaksi tehtavaa.

Millaisia ryhmatehtavia olisi mukava tehda sisalla? Mita valineitd/materiaaleja tehtavaan
tarvittaisiin?
Keksi kaksi tehtavaa.




Millaisia yksilo- tai paritehtavia olisi mukava tehda sisalla? Mita vélineita tehtavaan tarvittaisiin?
Keksi kaksi tehtavaa

Lisatietoja pelin kehittelevien luokkien opettajilta:
Jaana Hekkanen

jaana.hekkanen@eduouka.fi

Timo Fordell

timo.fordell@eduouka.fi



