\
AN\

N

\

A\

S
S
S

N\

W
N

?////////
\\ /

N
OO\

& N\

A\
. Ny

AN\

N
A\

A\

AN\

\ N
X\

\
\
I\

TERHOKERHO

HANDBOK

Punainen Risti

LASTENSUOJELULIITTO

z
=
w
X
o
w
z
=
<
-



N\

Ny

AW

AW

NSUNNN

%\\\
N
\\\\\\\\\\

W

W
\S

N
\

N\

NNN
m

A\
e

W
\\\\\
\

AN
\\\\\\\\\\\\
\N
S

AN\

N\
N\

D
W

A
RN

\

AN\
S

A\

AN

A\
AN
AN
\\\\\\\\\\\\“‘

“Det var en gang en stor ek under vilken barnen i byn brukade
samlas for att leka. Den gamla ekens vdldiga krona skdnkte
behaglig skugga fran solens heta stralar och skydd mot
plotsliga regnskurar. Pa vintern byggde ekorrarna bo bland
ekens grenar och om sommaren fladdrade fdrggranna fjarilar

forbi pa dngen.

Runt eken foll ekollon som ekorrarna och barnen samlade i
kapp med varandra. For alla vet att ekollon dar lampliga for
manga lekar. Ddrfor borjade man kalla platsen for Terhokerho.
Mor- och farfordldrar tittade pa ndr barnen lekte och en efter en gick
de ivrigt med i leken. Ritt ofta anslot sig ocksa andra vuxna till skaran
och under den gamla eken ljod skrattet fran personer

1 alla aldrar. Det hdr var stunder som barnen gillade bdst.

I sina fickor spred barnen ut ekollonen fran trdadet till nya platser.
De vdxte till nya ekar och pa sa vis uppstod nya
lekplatser — nya Terhokerho-klubbar

dar barn och vuxna kunde leka tillsammans.”
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LEK AR BRA FOR ALLA OBEROENDE AV ALDER

“Undersokningar visar att de faktorer som paverkar barnets psykiska resurser
mest vid sidan om barnets fordldrar och fordldraskapet dr lek, delad glddje och

manskliga relationer som 6verskrider generationsgrdnserna. De skdnker styrka i
livets alla skeden.”

Tuula Tamminen, professor inom barnpsykiatri

Barn betraktar viarlden med oppet sinne. En fjaril som fladdrar 6ver dngen eller en knotig gren kan
locka barnet pa ett stort aventyr. Fantasin ar en maktig kraft.

For barnet ar fantasi och lek viktiga delar av tankeverksamhetens utveckling, larandet och
véalbefinnandet. Leken hjilper barnet att bearbeta sina erfarenheter samt att gestalta och forsta
dem battre. Samtidigt utforskar barnet sina egna kénslor. I leken far barnet utlopp for dngest och
konflikter samtidigt som 6nskningar gar i uppfyllelse. Genom att leka lir sig barnet manga
fardigheter, t.ex. att fantisera, vilket ligger till grund for all kreativitet.

Lek ar tillfredsstillande ocksa for vuxna. Umgénget mellan vuxna och barn ar berikande for badas
liv. Ett vixande barn behover den livserfarenhet och kollektiva trygghet som den aldre
generationen kan erbjuda. Aldre formedlar sin livserfarenhet till barnet liksom &ven slédktens,
traktens och samhallets traditioner. I sin basta form frimjar motet mellan olika generationer alla
parters valbefinnande: barnet far stressfri tid, erfarenheter och trygghet i en vuxens sillskap
medan aldre far meningsfullt innehall i sin vardag. Delad lek skapar gemensam gladje.

Malet med projektet Koko Suomi leikkii ar att i hela Finland skapa motesplatser for olika
generationer, Terhokerho-klubbar, diar barn och vuxna fran olika bakgrunder och livssituationer
kan umgas och leka tillsammans i en stressfri miljo. Projektet finansieras av Finlands Kulturfond

och genomfors av Mannerheims Barnskyddsforbund och Finlands Roda Kors under aren 2014—
2016.

Denna handbok ar avsedd som hjilp for organisationernas lokalforeningar och avdelningar samt
deras frivilliga som planerar att starta och driva en Terhokerho. Handboken innehaller
grundliaggande information om Terhokerho-klubbarna, anvisningar fér hur man grundar en klubb
och utnyttjar projektmaterialet samt exempel pa program.

Med en 6nskan om glada stunder i lekens tecken!
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Finlands Kulturfond

« privat stiftelse som grundades ar 1939, frimjar kulturen som en oavhangig och sjilvstandig aktor
« bestar av en allmén fond och cirka 800 namngivna fonder som grundar sig pa privatpersoners
och sammanslutningars donationer

« beviljar arligen 6ver 30 miljoner euro i stipendier till personer och sammanslutningar som verkar
inom olika vetenskaps-, konst- och kulturomraden

- stipendier beviljas fran centralfonden och 17 landskapsfonder

- anordnar bland annat kurser, foreldsningar och andra evenemang som framjar kulturlivet i vart
land samt driver museet och konsthemmet Kirpila. Kulturfondens framsta internationella
evenemang ar Mirjam Helin-sangtiavlingen som anordnas vart femte ar.

Mannerheims Barnskyddsforbund

« 6ppen, riksomfattande medborgarorganisation

« fraimjar barns, ungas och barnfamiljers vilbefinnande

« har 6ver 91 000 medlemmar och 558 lokalforeningar i hela Finland

« politiskt och religiost obunden

« arbetsformer bland annat familjecaféer, foraldragrupper, klubbar, familjefaddrar, reservmor- och
farforaldrar, barn- och ungdomstelefon, vanelever och barnvakter

« paverkar aktivt det barn- och familjepolitiska beslutsfattandet

« varden: respekt for barnet och barndomen, gemensamt ansvar, mansklighet, jamlikhet och gladje

« i verksamheten betonas barnets delaktighet, samarbete, 6ppenhet och generationsoverskridande
stod for barndomen

Finlands Roda Kors

« hjdlper nodstillda i Finland och utomlands

« politiskt och religiost obunden

« cirka 90 000 medlemmar och 45 000 aktiva frivilliga, 6ver 500 lokala avdelningar

« verksamhetsformer bland annat n6dhjalp vid olyckor i hemlandet, insamlingar, forsta hjalpen-
verksamhet, vanverksamhet och st6d till narstdendevardare, hilsoframjan, klubbar och lager for
tondringar, invandrararbete, koordinering av den frivilliga raiddningstjansten, hjalp av offer for
naturkatastrofer och krig och utvecklingssamarbete runtom i virlden

« principer: humanitet, opartiskhet, neutralitet, sjalvstindighet, frivillighet, universalitet, enhet
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VAD AR TERHOKERHO?
2

Namnet Terhokerho kommer fran symbolen for Finlands Kulturfonden, som finansierar projektet
Koko Suomi leikkii. Terhokerho dr en métesplats for olika generationer dit alla — savil barn och
pensionirer som andra vuxna — ar vialkomna. Verksamheten grundar sig pa lek och samvaro och
har planerats sarskilt for barn i 5-10-ars alder.

Klubbtraffar ordnas regelbundet till exempel i form av pysselstunder varje vecka eller
samlingsplatser som ar 6ppna for alla. Klubbarna samlas dret om forutom under skolloven och en
klubbgéng ar 1—2 timmar lang. Terhokerhos evenemang ar avgiftsfria, oppna for alla, och man kan
ocksa delta i dem mitt under verksamhetsperioden. Klubbarna leds av frivilliga. Terhokerho kan
ordnas till exempel pa en skola, ett bibliotek, i Mannerheims Barnskyddsforbunds familjecafé, i
Finlands Roda Kors klubbrum eller i en motsvarande lokal.

Projektets anstéllda, dvs. lekambassadorerna, ansvarar for att grunda klubbarna tillsammans med
Mannerheims Barnskyddsforbunds lokalféreningar och Roda Korsets avdelningar samt deras
frivilliga. Klubbarna leds av frivilliga som far handledning f6r uppgiften av lekambassadoren i
omradet. Klubbledarna kan vara vilken palitlig vuxen som helst som garna vill dela sin tid med
barnen och som ar intresserad av verksamhet och lek 6ver generationsklyftorna.

Terhokerho-verksamheten planeras tillsammans med deltagarna. Det ar fritt fram att komma med
idéer. Gemensamt for alla Terhokerho-klubbar ar stressfri samvaro.

Pé sidan 8 och framét finns anvisningar for lek, spel och annan gemensam sysselsattning. Nar
manniskor i olika aldrar triffas kan alla liara sig av varandra och komma med idéer om helt nya
trevliga aktiviteter.

Terhokerhos principer

« Alla ar vilkomna till Terhokerho.

« Det kostar ingenting att delta.

« Samvaron ar stressfri.

« Verksamheten planeras tillsammans.
« Klubbarna leds av frivilliga.
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At grunda en Terhokerho

Lekambassadoren sammankallar nyckelpersoner och frivilliga frain Mannerheims
Barnskyddsforbunds férening och Roda Korsets avdelning pa orten samt andra eventuella
samarbetspartner till en gemensam workshop.

Dar planerar och beslutar man hurdan verksamhet som ska startas pa orten i fraga, var klubben
ska traffas, hur man ska rekrytera frivilliga och var och hur man ska informera om verksamheten.
Det ar ocksa viktigt att tillsammans fundera 6ver hur man ska locka deltagare till klubben och hur
man ska fa dem att atervinda. Som hjalp i planeringen anvands Terho-stigen.

Nir man tillsammans har beslutat om grundandet av klubben och verksamhetens innehall utser
man till ansvarig instans Mannerheims Barnskyddsférbunds forening eller R6da Korsets
avdelning. Darefter omfattas verksamheten av den utsedda organisationens forsdkringar. Innan
verksamheten inleds ar det viktigt att presentera Terhokerho-klubbens planer infér den egna
foreningens eller avdelningens styrelse sa att alla vet vad projektet och verksamheten gar ut pa.

P& orten utses en kontaktperson som fungerar som lank mellan lekambassadoren, Terhokerho-
klubbens frivilliga och foreningen och/eller avdelningen. Kontaktpersonen har i uppgift att bokfora
de frivilliga som deltar, komma 6verens om ansvarsturer samt tillsammans med lekambassadoren
och de andra frivilliga planera hur verksamheten ska fortskrida. Eventuella andra uppgifter som
handhas av kontaktpersonen faststills gemensamt och antecknas.

Terho-stigen som hjilp vid planering

Terho-stigen bestar av 5 etapper som erbjuder hjalp med viktiga fragor som ni kan fundera pa
innan klubben grundas.

Etapp 1: VERKSAMHETEN

Vad for verksamhet behovs pa er ort: utflykter i naturen, lekar pa garden eller gemensamma
pysselstunder? Avslappnat umginge pa en trivsam plats? Finns det redan verksamhet pé orten som
for samman olika generationer eller ndgon annan som ni kan samarbeta med? Kom ihag att
kartlagga samarbetsmojligheterna med bl.a. skolor och daghem i omradet. Vilka seniorgrupper
verkar i er kommun? Tank pa att den barande tanken ar stressfri samvaro for barn och vuxna.

Etapp 2: LOKALEN

Finns det en plats dit det ar latt att ta sig? Vilka lokaler har lokalforeningen och/eller avdelningen
till sitt forfogande? Kan ni utnyttja offentliga lokaler, till exempel biblioteket, i er verksamhet?
Finns det andra lokaler i kommunen som ni kan fa anvianda gratis? Vilken lokal lampar sig bast for
er verksamhet? Eller méste ni planera verksamheten utifran den lokal ni har till ert forfogande?
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Etapp 3: HITTA KLUBBEN

Nar ni har fattat beslut om verksamheten och lokalen kan ni fundera pa hur invinarna ska hitta till
Terhokerho-klubben. P4 vilket sétt och var kan ni beridtta om verksamheten, var kan ni géra reklam
for den och hur kan ni locka barn, familjer och vuxna i olika livssituationer att delta? I
projektmaterialet finns annonsunderlag som kan anvindas i den lokala annonseringen, till
exempel pa offentliga anslagstavlor. Det lonar sig att placera ut informationsskyltarna som finns i
Terho-ryggsiacken sa att invanarna ser att klubben finns. Kom ocksa ihdg att utnyttja alla andra
avgiftsfria informationskanaler, sdsom lokala tidningsspalter och webbsidor. Glom inte att
djungeltelegrafen fortfarande hor till de basta metoderna for informationsspridning.

Etapp 4: MOTAS
Fundera tillsammans pa hur ni sjilva vill bli bemétta i en liknande klubb. Hur ska deltagarna
bemotas? Hur kan ni skapa verksamhet dér olika generationer triffas och trivs tillsammans?

Etapp 5: ATERVANDA
Vilka minnen om klubben vill ni att deltagarna i Terhokerho tar med sig hem? Vad ar det som far

barn och vuxna att atervinda till klubben? Maélet ar att skapa en klubb som lockar deltagarna att
atervianda gang efter gang.

HJALP FOR KLUBBLEDARE

Terho-ryggsicken

I Terho-ryggsiacken finns redskap for att starta och planera klubben. Ryggsédcken innehaller en

mapp med blanketter och material for att skapa ritt image for Terhokerho-klubben och
klubbverksamheten.

 Terho-foldern ir en allman broschyr. Den innehéller anvisningar som det lonar sig att beakta
under klubbtillfallena. Foldern kan placeras som en solfjader pa hyllan eller pa bordet for att skapa
ratt image i klubbrummet.

« Pinsen ar en frivillig symbol som kan fastas pa brostet medan Terhoklubben pagar.

» Terho-stampeln anvinds for att ge en stimpel till deltagarna for varje besoksgang. Ni kan
tillsammans pyssla ett eget Terho-pass till varje deltagare dar ni samlar stimplar.

« Terho-klockan ir en bjillra som man klingar i for att fa deltagarnas uppmérksamhet nar man
borjar och avslutar verksamheten.

« Terho-tyget kan anviandas for att bygga en koja, som sittunderlag under en sagostund, som
draperi eller som kuliss for en dockteater. Fantasin har inga granser.

» Terho-kassen anvinds for att forvara och transportera utrustning och tillbehor som behovs for
verksamheten.
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 Informationsskylten anvinds for att hanga upp klubbinbjudan och/eller annan information
och placeras ut utanfér klubblokalen.
« Dagboken anvinds for att skriva upp lekar, deltagarnas tankar samt de frivilligas egna

observationer och hilsningar till andra frivilliga. Dagbockerna utnyttjas i dokumenteringen av
projektet.

I blankettmappen finns olika blankettunderlag bland annat for statistikforing av klubben. De fylls i
och ges till projektets kontaktperson som i sin tur vidarebefordrar dem till lekambassadoren.

Principerna for verksamheten i Terhokerho-klubben

Terhokerho-klubbens ledare ser till att alla umgas och trivs i klubben. Detta lyckas bast om man
kommer ihag foljande saker.

Planering tillsammans
Varje deltagare har mojlighet att delta i planeringen, genomférandet och utvéarderingen av
verksamheten. Deltagarna tillfrdgas varje gdng om de har 6nskemal for f6ljande gédng. Onskemaélen

uppfylls i takt med att verksamheten framskrider. Varje klubbgéng ska planeras fritt sa att det finns
plats for deltagarnas egna 6nskemal och idéer.

Uppskattning
Varje deltagare i klubben uppskattas for sin egen skull. Klubbdeltagarna kan delta i verksamheten

utifran sina egna forutsattningar. Man behover inte delta i all verksambhet. I en bra klubb finns det
ocksa plats och forstéelse for annorlunda kanslor och kanslouttryck.

Uppmuntran

Det viktigaste i Terhokerho-klubben ar samvaro och gemensam sysselsidttning. Det lonar sig att ha
sddant program som alla deltagare kan kéanna att de lyckas med. Alla uppmuntras och stods.

Ansvar

De frivilliga ser till att det ar tryggt i klubben: lokaler och redskap ska vara i skick. De frivilliga
skapar verksamhet och uppmuntrar till lek dar man framhéaver vikten av att ta hansyn till andra
och betonar frivillighet och jamlikhet. Terhokerho-klubbarna statistikfors pa nationell niva. Den

frivilliga fyller for varje géng i en fardig deltagarblankett och skickar den till kontaktpersonen for
sin forening eller avdelning.

Deltagarblanketter finns i blankettmappen i Terho-ryggsacken. De frivilliga ansvarar for att de i

god tid meddelar foreningens eller avdelningens kontaktperson om de har forhinder att leda
klubben.
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Rittigheter

De frivilliga har ritt att fa stod och hjalp av lekambassadoren i sitt omréde. De frivilliga har ratt att
paverka klubbens innehall. Varje frivillig kinner sjilv bast till sin egen formaga och sina egna
granser.

Kommunikationstips for Terhokerho

Det lonar sig att informera on klubbverksamheten i god tid och i tillracklig omfattning. Genom att
gora reklam far man deltagare att dyka upp.

Det ar viktigt att Terhokerho-klubbarna har en enhetlig image. For detta andamal finns fardiga
annonsunderlag och presentationsmaterial. P4 annonsunderlaget ar det litt att fasta ett Ag-ark,
diar man kan anteckna eller skriva ut nédvandiga uppgifter. For detta andamal anviands fonten

Georgia i Word. Bilder och Terhokerho-symbolen kan laddas ned fran bildbanken pa projektets
webbsidor.

Webbsidorna finns pa adressen www.kokosuomileikkii.fi. P4 sidorna far man grundlaggande
information om projektet och dar finns bland annat intressanta artiklar som skrivits av
sakkunniga. Terhokerho-avsnittet ar avsett sarskilt for frivilliga och deltagare i klubbarna. Dar

finns viktiga kontaktuppgifter och information om andra klubbar. Man kan dela med sig av positiva
erfarenheter och fa tips av andra.

Projektet Koko Suomi leikkii finns ocksa pa Facebook och Twitter. Via Facebook gér det smidigt att
vara i kontakt med lekambassadorerna och de andra Terhokerho-klubbarna i landet. Projektets
statusuppdateringar och Twitter-meddelanden far girna vidarebefordras till andra.

Terhokerho-klubbarna dr en ny foreteelse som intresserar ocksa journalister. Man kan komma
overens med lekambassadoren om nir man ska bjuda in en lokal journalist for att ta del av
klubbverksamheten. Det ar viktigt att deltagarna informeras pa forhand om nir journalisten
kommer att vara pa plats. Man kan alltid be att fa 14sa artikeln innan den publiceras sa att man kan
kontrollera alla citat och vid behov begéra att de korrigeras.

Om det intraffar ndgonting trakigt i klubben ska lekambassadoren kontaktas omedelbart.

Tycker du om att skriva eller fotografera?

Vi publicerar girna foton och beriittelser om klubbverksamheten fran olika hall i
Finland pa projektets webbsidor! Du kan skicka texter och foton antingen till
lekambassadoren eller direkt till de ansvariga for projektkommunikationen pa
adressen mll@mll.fi. Kom ihig att man alltid maste komma 6verens om
fotografering med deltagarna pa forhand. Av lekambassadoren far du anvisningar
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om fotografering och en blankett for fotograferingstillstand. Vi tar girna emot ocksa
videor.

HJALP FOR KLUBBLEDARE

I detta avsnitt har vi samlat exempel pa hur man kan genomfora klubbverksamheten och de
gemensamma aktiviteterna. Exemplen har tagits fram i samband med workshopar under projektets
pilotskede. Som exempel har valts aktiviteter som fort samman olika generationer och som
uppmuntrat till lek och fantasi. Ni kan anvanda idéerna pa ett kreativt sitt i er egen verksamhet!
Kom ihag att ni ocksa kan dela med er av egna nya idéer pa projektets webbsidor
www.kokosuomileikkii.fi.

Alla exempel har samma uppbyggnad som ar utméarkande for Terhokerho-klubben:

1. Borja verksamheten med att klinga i klockan. Sitt er i ring och bekanta er med varandra.
2. Program.

3. Avsluta verksamheten med att klinga i klockan. Satt er i ring, beritta vad ni tyckte om
programmet och 14t varje deltagare komma med 6nskemaél om f6ljande gang.

Exemplen innehaller fardiga idéer for hur klubben ska inledas och avslutas. Ni kan ocksa anvinda
de lekar som har sammanstallts i kapitel 4 eller som finns pa webbsidorna
www.kokosuomileikkii.fi.

Sagostund

Sagoringen

I Sagoringen berittar de frivilliga klubbledarna historier och delar med sig av minnen som
diskuteras tillsammans. Barnen lar sig nya historier och far samtidigt dela med sig av sina egna
erfarenheter. I sagoringen skapar utbytet av erfarenheter en bro mellan olika generationer.

Forberedelser och tillbehor: En bok, ett foto, ett foremal, en séng eller ndgonting annat som
hanfor sig till berattelsen eller minnet.

Lingd: 30—45 minuter.
Inledning: Sitt er i ring. Lat foremalet som hanfor sig till beréttelsen ga runt i ringen. Nar man
far foremalet sdger man sitt namn och kan om man vill berétta vilka tankar foremaélet vicker.

Program: Klubbledaren presenterar det foremal han eller hon tagit med sig och berittar sin
historia. Som stod for berattelsen kan man ocksa lasa eller visa bilder ur en bok. Klubbledaren kan
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beritta fritt och dven deltagarna far berédtta. Om det finns flera frivilliga kan man enkelt fora
berattelsen vidare med hjalp av dialog och intervjuer. Under berittelsens gang kan ledaren stélla
fragor om berittelsen till barnen. Barnen kan ocksa avbryta och stilla fragor eller beridtta om sina
egna erfarenheter.

Avslutning: Still er i ring och héll varandra i handerna. Tacka klubbdeltagarna for en trevlig
klubbgéng.

Gemensam beriittelse genom att maéla eller teckna

Malning och teckning ar litt att kombinera med sagor och beréttelser. Att olika generationer
arbetar tillsammans pa ett gemensamt konstverk ar givande. Samtidigt sénks troskeln for att fatta
tag i pennan eller penseln.

Forberedelser och tillbehor: En berittelse som beror flera dldersgrupper och ger rum for
fantasin, lugn instrumentalmusik, en cd-spelare e.d., ett stort pappersark (eller tejpa ihop flera
mindre ark), vattenfarger och penslar, vattenskalar, vaxkritor osv.

Langd: 60 minuter.

Inledning: Sitt er eller 14gg er bekvamt i ring, slut 6gonen. Ni kan ocksé halla 6gonen 6ppna.

Koppla av och lyssna pa musiken. Skruva ner volymen sa att musiken hors tyst i bakgrunden och
borja lasa sagan.

Program: Lis en saga och rita eller mala darefter bilder om sagan pa ett stort gemensamt
pappersark. Pappersarket kan hianga pa viaggen eller ligga pa ett stort bord. Forsok maéla eller rita

en stor gemensam bild i stillet for manga sm4, t.ex. ett havslandskap med maésar, fiskar, fyrar och
bétar.

Avslutning: Satt er i ring. Placera den fardiga bilden s& att alla kan se den. Diskutera vad ni ser
och vad som finns pa bilden.

Konstklubben

Litt och rolig dockteater

Dockteater ar inspirerande och stimulerande bade for barns och vuxnas fantasi. Man kan till
exempel spela dockteater i form av bordsteater. Det innebar att man uppfor en pjas med olika
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figurer pé ett bord. I programmet ingar ldsning av en saga och tillverkning av bordsteaterfigurer
utgdende fran berittelsen. Berittelsen kan till exempel handla om hur det var att vara barn for 50
ar sedan.

Forberedelser och tillbehor: En lamplig saga, pysseltillbehor, kartong, lim, sax, firgpennor,
dekorationsmaterial, kramdjur e.d.

Langd: 60 minuter.

Inledning: Sitt er i ring. Kasta kramdjuret i tur och ordning fran famn till famn. Den person som
far kramdjuret siger sitt namn och namner en sagofigur som han eller hon tycker om.

Program: Lis sagan och tillverka bordsteaterfigurer av papper utifran den. Ni kan ocksa hitta pa
egna figurer. Lek och uppfor en pjias med figurerna.

Avslutning: Sitt er i ring. Alla i ringen presenterar i tur och ordning den figur de gjort och
berittar om den. Barnen kan ta med sig sina figurer hem och leka med dem dar.

Tips: Ni kan ocksa tillverka bordsteaterfigurer av annat material dn kartong. Utover figurer kan ni
ocksa tillverka tredimensionell rekvisita sasom hus, triad osv. Om tiden inte racker till kan ni
uppfora bordsteaterpjasen foljande gang.

Ni kan tillverka ett underlag for bordsteatern t.ex. av klader eller tyg. En jacka kan forvandlas till
ett berg och en blé scarf till en flod. Ljudeffekter far ni t.ex. genom att blasa i ett sugror (ljudet av
en flod), skramla och rassla med arter eller ris i en flaska, knacka med en sked pa bordskanten eller
pa ett plastkarl osv.

Tillverkning av bordsteaterfigurer av papper

« Rita konturerna av en figur pa kartong.

« Klipp ut tva exemplar av figuren.

« Placera en pinne mellan bitarna och limma ihop dem. Pinnen kommer ut genom figurens
“huvud”. Pinnen kan vara t.ex. en glasspinne eller en dubbelvikt kartongbit.

« Dekorera figuren.

Strumbyxfigurer
Endast fantasin satter granser for tillverkningen av strumpbyxfigurer. Det ar ett enkelt och

formanligt sitt att tillverka dockor till exempel f6r en dockteaterforestillning. Programmet bestér
av att deltagarna tillsammans hittar pa en berittelse och tillverkar strumpbyxfigurerna.
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Forberedelser och tillbehor: En lamplig berittelse, gamla strumpbyxor, bomull, vadd eller

toalettpapper som stoppning, snore eller garn, parlor, nal och trad, olika bilder med motiv som
passar till berattelsen.

Langd: 60 minuter.

Inledning: Sitt er i ring. Varje deltagare sager sitt namn och foreslar ett tema for den
gemensamma berittelsen. Dra lott om vilket tema ni ska vilja.

Program: Hitta tillsammans pa en beréttelse t.ex. med hjilp av anvisningarna for att skapa en
saga i grupp nedan. Tillverka strumpbyxfigurerna utifran den gemensamma beréttelsen enligt
anvisningarna har intill. Ni kan ocksa hitta pa flera figurer. Barnen kan leka med sina figurer eller
uppfora en pjas med dem.

Tillverka strumpbyxfigurerna genom att klippa lampliga bitar av gamla strumpbyxor. Knyt ihop
ena dndan och stoppa dem sa att de ser ut som olika figurer. Knyt ihop de olika delarna for att
skapa stjart, kropp, armar osv. Héander, armar osv. kan ocksa tillverkas med hjalp av snoren (sy
fast snorena i kroppen med sma stygn eller limma fast dem med ett lampligt lim). Ogon kan ocksa
ritas med tusch. Armar och ben kan dekoreras med parlor.

Avslutning: Sitt er i ring. Visa upp de fardiga strumpbyxfigurerna och beriatta om dem.

Anvisningar for att skapa en saga i grupp

Deltagarna sitter sig sa att alla kan se varandra. Var och en far i tur och ordning bidra till sagan, i
den ordningsfoljd man vill. Ledaren sager till deltagarna: "Beratta en saga (en historia eller
berittelse). Jag skriver upp den exakt s som ni berattar den. Sedan laser jag upp den sa att ni kan
andra eller korrigera den om ni vill.” Ledaren skriver upp berittelsen sd som deltagarna berattar
den utan att dndra eller korrigera ndgonting. Alla far delta i berattelsen. Nar berittelsen ar fardig
laser man upp den for deltagarna sé att de kan korrigera eller andra den. Det ar viktigt att skapa en
situation dar ledaren visar genuint intresse och lyssnar till de andra.

Motionsklubben

Gardslekar

Géardslekar ar ett utmarkt sitt att vistas utomhus. Lekarna kan genomforas pa méanga olika sitt och
platser. Manga gardslekar gar i arv fran generation till generation men vissa av de dldre lekarna ar
kanske okiinda for barnen. A andra sidan uppstar det hela tiden nya spel och lekar. Att lira ut och
lara sig nya gardslekar ar utbyte av traditioner och erfarenheter i dess bésta form. De vuxna kan
lara barnen gamla gardslekar medan barnen lar de vuxna nya lekar.
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Forberedelser och tillbehor: Négra fardigt uttinkta gardslekar, t.ex. tjarbyttan, tio pinnar pa
bradet, fairgspegeln. En lamplig plats for leken, t.ex. en skog, en tom skolgard, en park.

Langd: 45 minuter.

Inledning: Still er i ring. Gor namnrundan och lek en presentationslek dir en kapten star mitt i
ringen och ger instruktioner till lekdeltagarna. T.ex.: “alla som tycker om glass byter plats

» »

sinsemellan”, “alla som har ett husdjur hoppar tre ganger upp i luften”.

Program: Fraga deltagarna vad de har for lekonskemal och foresla pa forhand planerade lekar.
Rosta pa en lek som ni ska leka. Nar alla har forstétt reglerna kan leken borja.

Avslutning: Samlas i ring, lugna er och diskutera en stund om vad som var roligt och vilka lekar
som var bekanta fran forut.

Anvisningar for tva gardslekar

Tjarbyttan gar ut pa att man ritar en stor cirkel pa lekomréadet och en mindre halvcirkel (ett "bo”)
for varje deltagare pa yttre sidan av cirkeln. I mitten av cirkeln ritar man en liten ring, tjarbyttan.
Deltagarna stéller sig i sina egna bon, forutom en som borjar ga runt ringen. Den som gar runt
ringen har en pinne i handen som han eller hon slapper ner pa marken bakom en av deltagarna.
Den som far pinnen bakom sin rygg plockar upp den fran marken och borjar springa i motsatt
riktning runt ringen. Deltagarna tavlar om vem som hinner forst till den tomma platsen. Den som
blir utan plats fortsatter att ga runt ringen med pinnen i handen. I tjarbyttan i mitten hamnar man
om man inte méarker att pinnen ligger bakom en innan den som springer runt ringen hunnit
tillbaka till ens plats. Man far lamna tjarbyttan nar foljande deltagare hamnar dit eller efter en pa
forhand 6verenskommen tid.

I leken Tio pinnar pa bréadet placerar man ut 10 pinnar pa ett brade som lagts 6ver ett vedtra.
En av lekdeltagarna utses till sokare. Nagon trampar pa bradet sa att pinnarna sprids ut sa langt
som mojligt. S6karen borjar samla ihop pinnarna medan de andra gommer sig. Nar sokaren har
samlat ihop alla pinnar och lagt dem péa bradet ropar han eller hon ”10 pinnar pa bradet” och borjar
soka de andra deltagarna. De deltagare som hittas ropas ut fran sina gomstallen och stiller sig i
“boet” vid bradet. Ndgon annan av lekdeltagarna kan forsoka ridda dem som star i boet. Det gér till
sd att deltagaren utan att sokaren marker det smyger fram fran sitt gomstélle, stampar pa bradet sa
att pinnarna flyger upp i luften och ropar "Tio pinnar fran bradet!”. Om deltagaren lyckas med
detta far alla gomma sig pa nytt och sokaren maste samla upp pinnarna och leken fortsatter fran
borjan. Nar alla lekdeltagare har hittats och stér i boet blir den som hittats forst ny sokare.
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Yogarorelser ar bekanta for manga 4ven om man inte sysslar med yoga. Yogarorelser kan goras pa
jumpatimmar, gymnastiktimmar, pilateslektioner. Dessutom gor vi alla, sarskilt barn, yogarorelser
helt spontant nir vi tanjer och leker. Det som gor yoga roligt ar att man inte behover tavla med
andra. Man kan inte jamfora sin egen prestation med andras, eftersom rorelserna gar ut pa att
lyssna till sig sjalv, koncentrera sig och gora sitt basta. I sagoyogan valjs rorelser och stillningar
noggrant sa att de ar trygga och andamalsenliga for personer i alla aldrar.

Forberedelser och tillbehor: Ett enhetligt och lugnt rum, en saga eller berattelse som valts ur
en bok eller hittats pa, yogamattor eller ggmnastikunderlag.

Langd: 45 minuter.

Inledning: Samlas i ring och géor namnrundan. Borja uppvarmningen med leken Vi ar som... Den
gar ut pa att ledaren siger t.ex. “vi 4r som tassande moss”, varvid alla ska tassa fram som maoss.
Ledaren kan fortsitta med att sdga t.ex. vi 4r som lufsande bjornar, som krypande maskar, som en
brédrost, som blommor, som en blombukett, som trad i skogen, som ett gemensamt télt osv.
Ledaren hittar pa uppgifter dar man far rora pa sig, vara pahittig och ha roligt. Uppgifterna kan
goras pa egen hand eller i grupp. Ocksé deltagarna sjilva kan hitta pa uppgifter. Detta ar en lek
som varmer upp kroppen och skapar samhorighet.

Program: Gor yogarorelser enligt en pa forhand vald berattelse. Boken eller den pahittade
berittelsen ska vara uppdelad i klara delar. En bok ar ett bra redskap eftersom den ar latt att lasa
och man kan visa bilder for deltagarna. Man liser en del av boken och gor darefter yogarorelserna i
enlighet med de rorelsebetingade handelserna i berattelsen.

Exempel pa rorelser:
- att flyga = balansrorelse

- att ryta = lejonovning (visa tungan och ryt, 6ppnar rosten, ar bra for trotta halsar och stimulerar
blodcirkulationen i ansiktet)

Avslutning: Avslappningsovning. Flytta mattorna invid vaggen, ligg ner pa dem och lyft upp
benen mot viggen. Lat benen, armarna, huvudet och hela kroppen vila efter den fartfyllda
berittelsen. Detta ar en bra vilostallning eftersom den underlittar blodcirkulationen och trycket i
benen. Lamna stallningen lugnt och forsiktigt. (Om man ligger lange i denna stillning kan man fa
svindel.) Efter avslappningen satter ni er i ring. Diskutera berattelsen och dess forlopp.

Obs. Ledaren bestimmer vilka stillningar som ska utféras och hur lange enligt deltagarnas
forméga. Det ar viktigt att pAminna deltagarna om att de ska lyssna till sig sjdlva: om ndgonting
inte kinns bra later man bli att gora det. Ledaren kan da visa t.ex. en annan vilostillning,.
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Naturklubben

Den fascinerande naturen

Skogarna ar fulla av fascinerande saker och fenomen. Varfor ar ett trad kortare an ett annat? Var
bor olika skogsdjur? Vad hander niar marken fryser om vintern? Tack vare barnens naturliga
nyfikenhet lar de sig latt om skogens fenomen.

Langd: 60 minuter.

Gang 1: Naturstig

Barnen ror sig i sméa grupper i en vuxens sallskap i skogen och utfor uppgifter langs en utstakad
rutt. Barn tycker i allménhet att det dr spannande att hitta kontroller och 16sa uppgifter.
Naturstigen kan enkelt byggas upp till exempel i en skog i ndrheten eller intill en bekant
motionsslinga. Pa naturstigen kan man fa syn pa saker som man inte lagt méarke till fo6rut ocksa i en
bekant skog. Man kan ocksa utnyttja en fardig naturstig.

Forberedelser: Vilj ut ett omrade som ni kan bekanta er med pa forhand. Om omradet ar
obekant lonar det sig att kontrollera terrangen och planera rutten. Placera ut tavlor med uppgifter
langs naturstigen och mark ut rutten pa forhand t.ex. med fibertrad.

Exempel pa uppgifter:

- Identifiera 5 vaxter pa ett anvisat omrade. (Mark ut ett omréade intill eller i narheten av tavlan dar
det finns manga olika véxter.)

- Vilket tradslag ar det har? (Hang upp en bild av ett trad eller méark ut ett trad pa
uppgiftsomradet.) Vilket djur? (Bild av det djur som ska identifieras.)

Gang 2: Naturkonst

Samla ihop olika féremal fran skogen, sdsom kiappar, blommor, vixter, stenar. De vuxna kan
samtidigt visa hur man kan identifiera vixterna. Fundera tillsammans vad ni kan pyssla av olika
naturmaterial. Skapa olika konstverk av det material ni samlat ihop, t.ex. ett collage av 16v.

Gang 3: Skogen i vinterskrud

Ta reda pa hur skogsdjuren 6vervintrar och vilka forandringar som sker i naturen pa vintern.
Under en promenad i skogen kan ni spontant studera djur som ni far syn pa och den omgivande
naturen: Vad ser ni, vad hor ni, kinner ni ndgra vinterdofter, hur smakar ett fruset lingon?

Forberedelser: Ledaren kan pa forhand tédnka ut fragor och teman som ni gar igenom pa
promenaden. Fundera till exempel pa djurens vinter: Hur 6vervintrar bjornar, vad gor faglarna pa
vintern, varfor byter ekorrar och harar farg?
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Terho-fabriken — Gor en egen Terho-figur!

Vad annat kan ni hitta pa tillsammans?

Anviand er fantasi och var kreativa — hitta pa en egen Terho-figur! Niar den nya Terho-
figuren ir klar kan ni dela den pa webbsidan kokosuomileikkii.fi, didr andra
Terhoklubbar kan se den.

START- OCH SLUTLEKAR

Startlekar

Spindelniitet

Lekdeltagarna sitter i ring och kastar ett garnnystan kors och tvirs till varandra. Den forsta som
kastar nystanet binder fast garnets dnda i sitt finger, kastar det till foéljande och sdger: “Jag heter
Maria, vad heter du?” Personen fangar nystanet och kastar det vidare till ndgon annan. Nystanet
kastas av och an tills garnet 16per kors och tvirs mellan deltagarna. Sedan nystas garnet tillbaka
genom att man kastar nystanet baklanges samtidigt som man sager sitt namn. Leken kraver
samarbete si att nystanet inte trasslar ihop sig eller rullas upp.

De blarodrandiga strumporna

Lekdeltagarna sitter i ring. Lekledaren ndmner en sak som ar utmirkande for en viss person, t.ex.
blarodrandiga strumpor, varvid den som har sddana strumpor ropar ”jag” och sager sitt namn. Den
som ropat “jag” hittar pa ett nytt kinnetecken om négon annan deltagare osv.

Vi lidr kiinna varandra
Alla lekdeltagare stiller sig i ring. Lekledaren ger deltagarna anvisningar, t.ex. “alla som tycker om

» »

jordgubbar byter plats sinsemellan”, “alla som har en cykel hoppar tre ganger upp i luften”.

Den heta potatisen

Lekdeltagarna sitter i ring. Den heta potatisen (en artpase eller en boll) skickas fran en deltagare
till en annan tills den som star utanfér ringen med ryggen vand mot ringen och letar efter potatisen
ropar “het potatis!”. Den som d& haller potatisen i sin hand siger sitt namn och stéller sig utanfor
ringen tillsammans med potatisletaren. Den nya potatisletaren viljer en siffra. Potatisletarna
raknar tillsammans tyst till siffran i frdga innan de ropar "het potatis!”. Leken fortsatter tills dven
den sista deltagaren har sillat sig till potatisletarna.

Kramdjursjakten

Lekdeltagarna sitter i ring. Lekledaren placerar ut 2 olika kramdjur péa olika héall av ringen. Leken
gar ut pa att det ena kramdjuret forsoker ta fast det andra. Det gar till s att lekdeltagarna i ringen
sa snabbt som mgjligt flyttar kramdjuren fran hand till hand sa att det kramdjur som jagar det
andra forsoker fa fast det, medan det andra kramdjuret forsoker komma undan.
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Slutlekar
.
Rita skvaller

Lekdeltagarna sitter sig i en eller flera rader. Den som sitter langst bak ritar en figur pa ryggen pa
den som sitter framfor, t.ex. ett hjarta, en triangel eller en stjarna. Denna person ritar i sin tur
samma figur pa ryggen framfor osv. Slutligen ritas figurerna pa en tavla av den som siande ivag
figuren och den som satt langst fram i raden. Kom budskapet fram pa ratt satt?

GARDSLEKAR

Trasiga telefonen
Lekdeltagarna sitter i ring. Lekledaren viskar ett meddelande till en av de andra deltagarna.
Meddelandet viskas fran ora till ora tills det natt 4ven den sista deltagaren. Den sista deltagaren

sdger meddelandet hogt. Lekledaren berattar darefter vad det ursprungliga meddelandet var.
Andrades meddelandet pa viagen?

Lyssna till jud

Lekdeltagarna sitter eller ligger tyst pa golvet och koncentrerar sig pa ljud som hors runt omkring
dem. Inne i rummet kan man hora till exempel ndgons andning, prassel, en klockas tickande och
utanfor rummet en dorr som smaller, hissens ljud, en bil som brummar, barn som leker pé gérden,
faglar som kvittrar. Till sist kan man diskutera vad man hort.

Vagrorelsen

Lekdeltagarna satter sig i ring. Lekledaren vinder sig 9o grader till hoger sa att han eller hon star
viand mot deltagaren pa sin hogra sida. Foljande deltagare pa lekledarens vinstra sida viander sig
ocksd i 9o grader med ansiktet mot lekledaren. Den tredje deltagaren gor pa samma sétt tills alla i
ringen har gjort samma rorelse. Sa fort lekledaren mérker att rorelsen har gatt ett helt varv runt
borjar han eller hon en ny rorelse, t.ex. lyfter upp handen. ”Den stora vagen” borjar pa nytt. Nar
lekledaren pa nytt mérker att rorelsen har gatt ett helt varv runt borjar han eller hon en ny rorelse
(lutar sig framat, bakéat osv.).

Musikaliska kramar

Musiken spelar i bakgrunden och lekdeltagarna gar runt i rummet. Nar musiken slutar spela ska
tva deltagare krama varandra. Musiken fortsatter spela och deltagarna borjar ga runt igen. Nar
musiken slutar spela pa nytt ska tre deltagare krama varandra. I takt med att leken framskrider
okar antalet personer som ska krama varandra och till sist kramar alla varandra.

Koddboll (iiven brannboll)
En stor cirkel ritas pa lekomradet. Lekdeltagarna star inne i ringen och en av deltagarna blir
utanfor ringen som brannare. Brannaren forsoker traffa de andra deltagarna i ringen med en boll
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under knina. Brannaren fér inte stiga in i ringen. De som traffas av bollen hamnar ocksa ut ur
ringen och blir brannare. Den som blir kvar i ringen sist har vunnit.

Brinnboll (idven fyramal)

Brannboll ar ett bollspel som liknar boboll. For att spela beh6ver man en boll och ett bolltra samt
ett lampligt spelomrade, t.ex. en storre gard eller plan. Det ska finnas minst 5 spelare i bada lagen.
Spelomradet delas in i en inneplan och en uteplan sa att uteplanen ar storre an inneplanen.
Uteplanen bestar av 4 bon som bildar en fyrkant. Det ena laget (innelaget) blir kvar pa inneplanen
och det andra laget (utelaget) sprider ut sig 6ver uteplanen. Av spelarna i innelaget far var och en i
tur och ordning sl 3 gédnger och pa ett lampligt slag forsoka springa till det forsta boet eller langre.
Liksom i boboll ar det en klockare som kastar upp bollen i luften sé att man kan sla. Det far finnas
fler dn en spelare fran innelaget i ett och samma bo. Lagen byter mellan inne- och uteplanen da alla
spelare har fatt sla eller da innelaget far 3 brinda spelare. Spelarna i innelaget blir brinda om
spelarna i utelaget hinner kasta bollen till klockaren innan spelarna fran innelaget har hunnit
springa till ett bo. Om innelaget inte har fatt tre branda spelare far de spelare som redan sprungit

ett varv sla pa nytt. Laget far poang da spelarna i innelaget lyckas springa ett helt varv runt planen
utan att bli branda.

Ligga agg

I denna lek beho6vs en boll och ett sluttande tak. En spelare kastar upp bollen pa taket och ropar en
annan spelares namn. Om den som kastat bollen ropar "Peter” ska alla utom Peter springa sa langt
bort som mojligt. Peter forsoker fanga bollen som rullar ner fran taket. Nar Peter far fatt bollen
ropar han stopp eller stanna och alla maste stanna. Peter far ta tre steg och sedan forsoka traffa
nagon med bollen. Om Peter inte traffar nagon far han ett ”4gg”. Om han traffar Maja far Maja ett
agg. Den som far ett 4gg kastar bollen till nast. Om Maja ropar Lasse och Lasse fangar bollen i
luften nar den rullar ner fran taket far han genast kasta upp den tillbaka péa taket och ropa nagon
annans namn. 3 sma agg bildar ett stort 4gg. Nar en deltagare fatt tre sma agg ritar man ett 4gg pa
hans eller hennes rygg med ett finger. Den pa vars rygg dgget ritas far gissa tre ganger med vilket
finger man ritar. Om personen gissar ratt fortsitter leken som normalt, men om personen gissar fel
hittar man pa ett nytt “smeknamn” for honom eller henne. Under resten av leken ska det nya
smeknamnet anvindas da man ropar pa personen i fraga. Om nagon av deltagarna av misstag

ropar personens ratta namn far den som ropat namnet ett 4gg. Den som far tre stora dgg forst har
forlorat.

Land-hav-bat
Pa marken ritas tre langa streck sa att de yttre strecken ar land och bat och strecket i mitten &r hav.
Lekledaren ropar nagot av dessa stéllen, t.ex. land. De andra deltagarna springer till ritt streck och

den som springer till fel streck eller kommer fram sist faller ur leken. Den sista som &r kvar i leken
far ropa land/hav/bat nista ging.

Bjornporten
Bjornporten ir en vinterlek dar man trampar upp en ring i snon. Ringen ska vara formad som ett
cykelhjul: i mitten trampar man upp ett bo darifran det stralar ut gangar (som ekrar) till den yttre
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ringen. Ringen ska vara tillrackligt stor och gédngarna far gdrna vara breda. En av deltagarna utses
till bjorn och de andra sprider ut sig lings med gangarna i ringen. Bjornen forsoker ta fast de andra
deltagarna och for dem till sitt bo i mitten av ringen. Nér alla eller de flesta deltagarna har fangats
blir den som fangats férst ny bjorn.

Plastertafatt (nata)
Den som ir jagare forsoker fanga de andra genom att réra vid dem. Den fingade blir ny jagare. Den
nya jigaren maste halla sin hand pa det stélle diar den foregédende jagaren nuddade kroppen tills

jagaren far fast ndgon annan. Podngen ar att den som ar jagare kan forsoka rora vid ett sa krangligt
stille som majligt, t.ex. vristen.

Rorelsen fortsitter

Lekdeltagarna star i ring med ansiktet viant mot ryggen pa den deltagare som star framfor.
Lekledaren borjar en rorelse, den som star bakom gor efter och likasa den tredje, den fjarde osv. s
att rorelsen fortsatter. Sa fort som lekledaren marker att rorelsen har gatt ett helt varv runt ringen

borjar han eller hon en ny rorelse som foljande ska gora efter. Leken fortsitter som en stor
vagrorelse.

Frusna artpasar

Lekdeltagarna gar omkring och férsoker balansera en artpase pa huvudet. Lekledaren uppmanar
deltagarna t.ex. att ga pa ta, hoppa pa ett ben, ga baklanges, ga langsammare och fortare osv. Om
lekdeltagaren tappar sin drtpase fryser han eller hon fast pa stillet. En annan deltagare ska plocka
upp pasen och sitta den pa den frusna kompisens huvud sa att han eller hon smalter. Det giller att
inte tappa sin pase medan man gor detta.

Famnboll

Lekdeltagarna satter sig i ring och stracker ut benen mot mitten med tarna ihop. Darefter laggs en
boll i ndgons famn och den rullas runt i ringen med hjalp av benen och fotterna. Om bollen faller i
golvet maste den plockas upp med fotterna. Man far inte rora vid bollen med handerna.

Akta svansen!

Alla deltagare far en snorstump som stoppas ned i byxlinningen pa ryggen som en svans.
Deltagarna forsoker rycka loss de andras svansar. Den som forlorar sin svans faller ur leken. Den
som samlar flest svansar vinner.

Ormen

Lekdeltagarna bildar en kedja och haller varandra kring midjan. Framdelen dr ormens huvud och
bakre delen ormens svans. Sedan férsoker ormens huvud fanga sin svans. For de andra i kedjan
giller det att hdnga med medan ormen slingrar sig hit och dit. Nar huvudet far fast svansen blir
den som ér sist i kedjan det nya huvudet. Leken fortsatter tills alla har varit huvud. Om ormen gar
av under lekens gang maste den skarvas innan leken fortsatter.
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Kramtafatt (nata)

I kramtafatt maste man krama nagon for att vara siker. En av deltagarna ar jagare och bestimmer
hur manga som ska inga i kramgruppen. Gruppens storlek kan dndra under lekens gang. For att
vara sidkra maste deltagarna bilda en sa stor kramgrupp som jagaren bestimt. Man far endast vara
sdker en liten stund och sedan fortsitta springa. Den som jagaren ror blir ny jagare.

Las mer:
kokosuomileikkii.fi,
terhokerho.fi

Koko Suomi leikkii &r ett storprojekt som inletts av Finlands Kulturfond med anledning av dess 75-

arsjubileum. Syftet ar att pa ett nytt sitt skapa en lank mellan olika generationer och samtidigt lyfta
fram lekens betydelse.

Under det treariga projektet kommer frivilliga fran Mannerheims Barnskyddsférbund och Finlands
Roda Kors att grunda Terhokerho-klubbar 6verallt i Finland. Klubbarna ar avsedda for barn i
aldern 5—10 ar samt for pensionérer och andra vuxna som vill leka och pyssla tillsammans i en
stressfri miljo.

Finlands Kulturfond grundades &r 1939 med hjilp av medel som sma skolelever samlade genom att
ga fran dorr till dorr. Med detta projekt vill Kulturfonden tacka dessa barn och bidra till att 6ka alla
barns vilbefinnande. Barn lir sig manga olika fardigheter genom lek, bland annat férmagan att
fantisera. Fantasin ar killan till all kreativitet och kreativiteten bildar i sin tur grunden for all
kultur.

Tack for att ni deltar och ger er tid att leka!

Finlands Kulturfond
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