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Kerho-ohjelmisto kevat 2016




kddessasi on Suomen Nuorisoseurojen tuottama kerho-opas kevaille 2016. Oppaaseen on suunniteltu
valmiiksi 16 kerhokertaa, joilla jarjestat matalan kynnyksen kerhotoimintaa. Oppaan alussa on muutamia
leikkiehdotuksia kerhoon ja lisda leikkeja |6ydat syksyn 2015 kerho-oppaasta sekd Nuorisoseurojen syksylla
2015 julkaistusta leikkioppaasta (oppaat l6ydat osoitteesta www.nuorisoseurat.fi/ohjaajille).

Kerhokerran rakenne on suunniteltu samanlaiseksi, kuin syksylld 2015. Alkuun otetaan energianpurkuleikki,
itse teeman kasittelyyn on selkeat ohjeet ja kerhokerran lopuksi valitaan jokin sopiva rauhoittumisleikki.
Kerholaisten kanssa voidaan sopia myos yhteisista alkumenoista (kuten nimipiiri, kerhon oma laulu jne)
seka loppumenoista (esimerkiksi satu, tarina tai muu rauhoittava hiljentyminen). Kannattaa rohkeasti
kayttaa lasten ideoita.

Myos leikin valinnassa kannattaa jutella, ettd mita leikittdisiin. Valilla voi tuoda kerhoon uuden leikin, mutta
samaa leikkia kannattaa kayttdaa myos useammin, jos se on kerholaisille mieluinen. Leikin valinnassa on
kuitenkin hyva olla tarkkana, etteivat samat tyypit aina valitse leikkia. Kaikkien &ani olisi hyva saada
kuuluviin.

Tutustu kerho-oppaaseen huolella, ja katso ettd vuodenaikaan sidotut kerhokerrat osuvat kohdalleen —
esimerkiksi vappua voi viettda ennakkoon tai vapun jalkeisella kerhokerralla. Muista my6s katsoa, onko
seuraavassa kerhokerrassa jotain sellaista, josta pitda informoida kerholaisia jo edellisella kerralla
etukdteen. Huomioi myds ennakkoon, tarvitaanko kerhossa jotain erikoistarvikkeita. Nama on kirjattu
huomioiksi kerhokerran teeman kasittelyn jalkeen.

Kerho-ohjaajan on hyva pitda mielessa nuorisoseurojen arvot osallisuus, yhteiséllisyys ja yhdenvertaisuus.
Osallisuus toteutuu, kun kerhon suunnittelussa otetaan huomioon lasten mielipide, esimerkiksi leikkia
valitessa. Yhteisollisyyteen paadstaan yhdessa tekemisen kautta, eika kerho-ohjelmassa ole juurikaan
yksilosuorituksia. Yhdenvertainen kerho ottaa kaikki kerholaiset huomioon tasavertaisina kerhon jasenina
ja toiminta on avointa kaikille.

Lisda tietoa kerhon perustamisesta |0ydat esimerkiksi osoitteesta
http://www.nuorisoseurat.fi/sites/default/files/kerhotoiminnan _opas.pdf
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Kevaan 2016 kerhokerrat on teemoitettu seuraavasti:

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Valehtelijoiden klubi

Temppurata
Kuvasuunnistus/aarteenetsinta
Nukketeatteriesityksen valmistelu
Nukketeatteriesityksen harjoittelu
Nukketeatteriesitys

Perinneleikit sisalla

Paasidinen: luutapallo

Paasidinen: munankeilaus ja noita-akat
Musiikki ja aanet

Levyraati

Vappu ja nyyttarit

Kokkikerho

Perinneleikit pihalla

Perinneleikit pihalla ja mélkkyturnaus
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Energianpurkuleikkivaihtoehdot

1.

Eldinpiiri - Eldinpiirissa mennaan piiriin seisomaan siten, etta kerholaiset nakevat toisensa. Piiri ei
saa olla liilan ahdas, vaan kerholaisten valissa on hyva olla vahan tilaa. Ohjaaja aloittaa osoittamalla
jotain kerholaista ja sanoo samalla jonkin eldgimen. Osoitettu kerholainen seka hanen vieressa
olevat tekevat ennalta sovitun liikkeen. Liikkeen tehtydan osoitettu kerholainen jatkaa ja
puolestaan osoittaa jotakuta sanoen jonkin eldimista.

Eldimia voi olla esimerkiksi:

Norsu — Keskella oleva laittaa katensa karsaksi ja torisee kuin norsu, ja vierella olijat tekevat
kasillaan norsulle isot korvat.

Apina — Keskellad oleva raapii paataan ja kainaloitaan kuin apina, seka paastelee apinamaisia aania.
Vierelld olevat sy6vat apinan turkista kirppuja.

Mustekala — Keskella oleva tekee kasillaan lonkeromaisia liikkeita, heiluen samalla yl6s ja alas
polvista joustaen, sekd paastaen vedenalaisia “blup blup” dania. Vierellad olevat kaantyvat selka
keskella olijaan pain, laittavat kdtensa lonkeroiksi ja heiluvat yl6s ja alas.

Eldimia voi keksia itse lisda!

NS-kerhon nopein (Ldnnen nopein ) - Leikkijat seisovat ringissa ja yksi on keskella. Keskella oleva
ampuu jotakuta osoittamalla hdanta ja sanomalla “pam” jolloin ammuttu menee kyykkyyn ja vierella
olevat kdaantyvat toisiinsa pain ja ampuvat toisiaan “pam”. Hitaampi kuolee ja putoaa pelista pois.
Nain jatketaan kunnes jaljelld on kaksintaistelu., jossa kaksi viimeistd menevat selat vastakkain ja
jokaisella leikinjohtajan lausumalla esim. tyton nimelld otetaan askel. Kun tulee pojan nimi,
kdadannytdaan, ammutaan ja nopeampi voittaa.

Ihmispiano - Ihmispiano on hauska, pienesti improvisaatiota sivuava piirileikki. Ihmispianossa
mennadn piiriin kasvokkain seisoen samalla tavalla kuin lannen nopeimmassa tai eldinpiirissa.
Piirissa olijat laittavat kdtensa suoraksi eteensa, ja miettivat kummallekin kddelle oman danen tai
sanan. Keskella oleva, aluksi vaikka ohjaaja, aloittaa pianon soittamisen, eli koskettaa piirissa

olijoiden kasia jolloin he padstavat asianmukaisen danen. Pianistia voi vaihtaa hetken kuluttua ja
kdsien daniakin voi vaihtaa.
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4. Kukko kaskee - Yksi pelaajista on kukko. Kun kapteeni sanoo “kukko kaskee...” ja kertoo jonkin
maardyksen, muiden on toteltava. Jos kapteeni ei sano "kukko kdskee” ennen maardystaan,
pelaajat eivat saa totella. Jos joku pelaaja tottelee tdssa tilanteessa, tai ei tottele silloin kun
kapteeni sanoo "kukko kaskee”, tama putoaa. Kun kaikki paitsi yksi pelaaja on pudonnut,
putoamaton pelaaja jaa uudeksi kapteeniksi. Leikki jatkuu, kunnes kaikki pelaajat ovat pudonneet
pelista.

5. Nippon Hai - Nippon Haissa mennaan jalleen kerran piiriin samoin kuten Iannen nopeimmassa.
Leikissa vieddan viestia eteenpadin, tai lahetetdan se jollekulle piirissa. Viesti alkaa ohjaajan
sanomalla “HAI!”, ja tekemalla miekaniskuliikkeen joko vasemmalla tai oikealla puolella olevalle
henkilolle. "HAI!”:n vastaanottanut laittaa sitten viestia eteenpdin samalla tavalla. Viestin suuntaa
voi my0s kaantaa vastaanoton yhteydessa. Jos viesti on sinulla, voit myos ldhettda sen kenelle
tahansa leikkijoista osoittamalla molemmin kdsin ja sanomalla "HATTORI HAN NAM NAM NAM!”,
Leikkija, jota osoitettiin laittaa kddet ristiin ja sanoo vuorostaan ”SUI SUI SUI KIMONOO!”, jonka
jalkeen kaikki pelaajat tomistavat jalkojaan ja huutavat yhteen ddneen "NIPPON HAI!”.
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Loppuleikkivaihtoehdot

1. Toffee - Toffee on hyva lopetusleikki ensimmaisille kerhokerroille. Kerholaiset menevat piiriin
mahalleen makaamaan, ottaen toisiaan kasista kiinni siten, ettd jalat osoittavat piirista ulospain.
Kadet tulee pitda suorana eika ranne-otteita yms. sallita. Leikin tarkoituksena on irrottaa sitkeat
"Toffeet” toisistaan jaloista vetamalla, kunnes viimeisetkin ovat irronneet.

2. Aianimaisemat - Kokeillaan ensin kehon kielen tuomia dania, tutkitaan ympéristéa kokeillen, mita
dania tulee esim. paperia rapistelemalla, laittamalla vedenkeitin paalle jne. Kuunnellaan
tarkkaavaisena hiljaisuutta, huomataan, etta aina kuuluu jostakin pienta aanta, esim. kellon tikitys,
naapuruston danet jne. Kokeillaan esilla olevia soittimia, mietitadn onko jokin soitin ”kiva
daneltdaan”, mitd mielikuvia soittimista tulee, mista ei tykkaa jne. Luetaan tarina ensin
kokonaisuudessaan. Mietitdan yhdessa lasten kanssa mita erilaisia ymparistdja, tapahtumia
tarinassa esiintyy. Jaetaan tarina mietinnan mukaisiin osiin, miettien samalla mitd dania osissa voisi
esiintya. Kokeillaan erilaisia d4ania, samalla tarinaa lukien. Harjoituskertoja keskimaarin 3-4.
Aikuinen lukee tarinan kokonaisuudessaan, lasten toimiessa “danimestareina”. Lopuksi
keskustellaan, mita oli juuri tehty, miltd tuntuu, puuttuiko jotain jne.

Huom — varaa ennakolta: Tarina kerrottavaksi kirjasta tms seka valineita, kuten paperia, soittimia,
vedenkeitin, kivia, marmorikuulia jne...

3. Kalanruoto - Leikkijat menevat seldlleen maahan siten, etta paa on aina toisen vatsan paalla. He
muodostavat ndin kalanruodon. Ensimmainen leikkija kalanruodossa sanoo "hah", toinen "hah,
hah", kolmas "hah, hah, hah" jne. Viestin pitdisi kulkea kalanruodossa siten, ettei kukaan rupea
nauramaan. Jos joku nauraa, taytyy viesti aloittaa alusta.

4. Aanipensseli - Adnipensselissd mennaan riviin seisomaan, ja aluksi esim. ohjaaja menee rivin eteen
seisomaan siten, etta kaikki ndkevat hanet. Rivin edessa oleva paattaa jonkin vokaalin
(a,e,i,o,u,y,a,0), jonka jalkeen kaikki rivissa olevat toistavat valittua vokaalia (esim. 00000000...).
Edessa oleva piirtdaad kadelldan ilmaan yl6s ja alas ja hallitsee nain rivissa olevien ddnenkorkeutta.
Ainimaalaria voi vaihtaa hetken kuluttua ja vokaalin saa valita kukin itse.
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1 Valehtelijoiden klubi

Tavoitteena loman jalkeen kyselldan lasten tunnelmia ja tekemisia. Annetaan kaikille tilaisuus kertoa
"liioitellen” lomakokemuksiaan.

Valehtelijoiden klubissa tarvitaan kaikenlaisia arkisia esineita. Kuten kampa, hiustenkuivaaja, mattopiiska,
vessapaperirulla, saapas, muki, pallo ja niin edelleen. Valehtelijoiden klubissa on tarkoitus ottaa jokin
esineista ja selittaa siitd ihan uskomattomia kayttotarkoituksia. Esimerkiksi, jos esineena on mattopiiska:
"Tervetuloa tanne meidan huutokauppaan, tandaan meilla on tdassa myytavana tallainen super-sahko-
ukulele, jolla voi myos houkutella sorsia tai vaikka soittaa mummolaan. Léhtéhintana vain 99,95€!” Ohjaaja
voi olla auttamassa kerholaista antamalla apukysymyksia kuten "Mita silla voi tehda, mita muuta silla voi
tehda, onko se soitin, onko se jokin urheiluvaline..?”

— Valehtelijoiden Klubiin tarvitsee kaikenlaisia arkisia esineita mita sattuu loytymaan.

2 Temppurata

Tavoitteena on tehda yhdessa lasten kanssa temppurata. Lasten motoriikan ja mielikuvituksen
yhteensovittaminen, lapset saavat itse keksia radan.

Ideana on rakentaa kerholaisten kanssa temppurata. Keksi yhdessa kerholaisten kanssa ideoita ja kdyta
niitd! Jokaisessa kerhopaikassa tulee varmasti erilainen temppurata, joten sovella temppuideoita
mahdollisuuksien mukaan. Temppuradassa voi esimerkiksi olla: Tunneli (tuoleista), tarkkuusheitto,
kiipedminen (esim. poydan yli), pujottelu, kuperkeikka, tasapainottelu ja niin edelleen. Temppuradan voi
rakentaa sisalle tai ulos.

Varaa tarpeita, kuten tuoleja, lakanoita, poytia, hernepusseja, hulavanteita jne.

Lisavinkkeja osoitteesta: www.valo.fi

3 Kuvasuunnistus/aarteenetsinta

Tavoitteena tutustua uusiin liikkunnallisiin leikkeihin sisalla tai ulkona.

Rubiinirallissa yhdistyy kuvasuunnistus sekd aarteenetsintd. Ottakaa yhdessa kuvia kerhoalueella olevista
paikoista. Tulosta nama kuvat, jonka jalkeen kuvissa oleville paikoille laitetaan numeroidut sanat tai tavut.
Lasten on siis tarkoitus |6ytda kuvien avulla kaikki sanat/tavut joista muodostuu vihje, jolla kerholaiset
|oytavat katketyt “rubiinit”. Rubiinit (tai jotkin muut "jalokivet”) voi rallin paatyttya joko pitaa itsella
muistona tai vaihtaa esim. tikkariin.

— Kuvia kerhoalueen paikoista, lappuja joiden kirjaimista muodostuu vihje - yhta paljon
kuvia kuin lappuja! Lisédksi rubiinit/muu etsittava aarre.
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4 Nukketeatteriesityksen valmistelu
Tavoitteena on tehda yhdessa kasinuket. Askartelu kehittaa lasten napparyytta ja mielikuvitusta.
Seuraavalla kerralla harjoitellaan nukketeatteriesitys, joka voidaan esittda vanhemmille.

Kasinuket - Naytelman voi esimerkiksi valita jostain satukirjasta, jonka jalkeen kerholaisille jaetaan roolit ja
tehd&an nuket. Tarinan voi keksid myos itse. Kasinuket: http://www.uff.fi/media/pdf/kasinuket-
kertovat/kasinuket-kertovat-30-41.pdf

Tarvitaan esimerkiksi keppeja, vanhoja sukkia, lapasia, sormikkaita, styrox-palloja,
kankaita, tilkkuja, pahvia, aaltopahvia kulisseihin, maaleja, vareja, nappeja, villalankoja ja satukirjoja
tarinoiden pohjiksi. Kerhokertoja viisi ja kuusi kannattaa miettié kokonaisuutena; voidaan aloittaa myéds
tarinasta, johon tehddédn hahmot myéhemmiillé kerhokerralla.

5 Nukketeatteriesityksen harjoittelu

Tavoitteena on valmistella nukketeatteriesitysta seuraavalle kerralle. Askartelu kehittda lasten napparyytta
ja mielikuvitusta. Varsinainen esitys tai nuken kanssa esittaminen virittdd monipuolisesti mielikuvitusta ja
vahvistaa lapsen oman ilmaisun eri puolia. Tehddan kutsu teatteriin vanhemmille.

Ndytelman tekeminen ja harjoittelu. Tekstin voi esimerkiksi valita jostain satukirjasta, jonka jalkeen
kerholaisille jaetaan roolit ja tehddan nuket. Askarrellaan nukkeja, lavasteita ja pahvindyttamo. Mietitdan ja
harjoitellaan yksinkertaiset vuorosanat. Tehdaan kutsut kartongista vanhemmille seuraamaan
nukketeatteria.

Varaa satukirjoja tarinan pohjaksi seka kartonkia ja tusseja kutsujen askartelemista
varten.

6 Nukketeatteriesitys

Jarjestetadn vanhemmille/sukulaisille nukketeatteriesitys

Ennakkovalmisteluina (ennen kerholaisten ja vieraiden tulemista) valmistellaan tilaan katsomo ja ndayttamo
valmiiksi.

Esityksen kenraaliharjoitukset lasten kanssa, jonka aikana vanhemmille muuta tekemista (kahvit/mehut,
jokin leikki, jne..). Esitetddn valmisteltu esitys. Kerhokerran paatteeksi voidaan siirtda yhdessa tuolit syrjaan
ja leikkida vanhempien kanssa yhdessa leikki.
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7 Perinneleikit sisalla

Tavoitteena on tutustua perinteisiin suomalaisiin leikkeihin.
Opetellaan uusia, perinteisia leikkeja sisatiloissa.

Vettd kengdssd - Leikkijat jaetaan kahteen yhta suureen joukkoon, joista toinen menee ulos/toiseen
huoneeseen. Sisalla olijat valitsevat kukin itselleen parin ulkona olevista. Ulkona olevat tulevat yksi
kerrallaan sisdlle kumartamaan kenelle haluaa. Jos han kumartaa sellaiselle, joka ei ole valinnut hants,
sanotaan "vettd kengdssa” ja hanen on hypittava yhdella jalalla ulos. Jos hdan kumartaa oikealle ihmiselle
sanotaan "taivaaseen” ja han saa jaada sisalle. Jokaisen on kadytdva kumartamassa kunnes osuu oikeaan.
Kun kaikki ovat I6ytdaneet parinsa, joukkueet vaihtavat osia.

Viimeinen pari uunista ulos — Leikkijoita pitda olla pariton maara. Yksi heista valitaan leskeksi. Leikkijat
asettuvat kasi kadessa parijonoon. Leski seisoo vahdn matkan paassa yksinaan selin jonoon pain. Leski
huutaa sivuilleen katsomatta “viimeinen pari uunista ulos”. Nyt jonon viimeinen pari lahtee juoksemaan
jonon ohi, toinen oikealta, toinen vasemmalta puolelta. Pari yrittaa paasta lesken ohitse, minka jalkeen se
voi taas olla kasi kddessa. Leski yrittda napata jommankumman juoksijoista kiinni. Jos leski onnistuu
koskettamaan jompaakumpaa leikkijda, tulee tasta lesken uusi pari, ja pari siirtyy jonon ensimmaiseksi.
Paritta jadneesta tulee uusi leski. Jos pari onnistuu padsemaan lesken ohi ja tarttumaan toisiaan kddesta, he
siirtyvat parijonon ensimmaiseksi, ja leski jatkaa leikkid huutaen taas "viimeinen pari uunista ulos”.

Perinteisia leikkeja 16ytyy lisaa osoitteesta: www.goodies.nu/lapsille/leikit.htm

Lapset tarvitsevat risuja tai keppeja seuraavalle kerhokerralle
(luutapallon tekeminen ja pelaaminen).

8 Padsiainen: luutapallo
Tavoitteena on valmistautua pdasidisaiheisiin leikkeihin ja askarteluihin

Luutapallon tekeminen ja pelaaminen - Luudan valmistus: Kerad 50-60cm pituisia oksia paksu nippu kasiesi
valiin ja sido se varsiosasta tiukasti yhteen. Tasoita ja siisti oksat nipun sidontapaasta. Koristele tarvittaessa
paksu pajukeppi esim. villalangoilla tai vedenkestaville maaleilla. liita nyt varsi paikoilleen, tyénna
risunippuun pajukeppi keskelle tarvittaessa kopauta pajukeppia lattiaa vasten jotta luutaosa menee
tukevasti kiinni. tarvittaessa lyhenna varsi sopivan mittaiseksi.

Helppo versio: voit kdyttaa luutapallomailana myos esim. siivousharjoja (moppi) tai katuharjoja.

Luutapalloa pelataan esimerkiksi yksinkertaistetuilla sdhlyn sadannéilla, mutta jokainen voi keksia sdannot

my0s itse ryhman kanssa. Pddasia kuitenkin on etta kaikilla on hauskaa.
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Esimerkkisdannot: Pelialueena kadytetdan piha-aluetta tai luistelukenttaa (jolloin kerholaisilla oltava
luistimet ja suojavarusteet mukana). Kentadn koko kannattaa suhteuttaa pelaajien lukumaaraan, kerralla
kentilla voi olla esimerkiksi 4 pelaajaa ja maalivahti/joukkua. Kaikilla on mailan tilalla luudat. Maalina voi
kayttaa esimerkiksi kartioita tai sen voi merkita muuten selkeasti. Pallon voi tehda esimerkiksi
sanomalehdesta tai pehmopallo toimii myos.

Peliaika voi olla 10-15 minuuttia ja sitten kenttdpuolien vaihto. Pelimailoilla eli "luudilla" sai luutia/siivota
palloa vastustajan puolelle ja maaliin. Luudilla huitominen tai korkea maila oli kielletty, samoin jos tahallaan
polkee vastustajan luutaa tai tonii/taklaa kaveria.

- Jos teette luudat itse, tarvitsette tarvikkeiksi koivurisuja tai havupuun oksia.
Huomioithan, etta keraamiseen tarvitaan maanomistajan lupa. Varsiosa on paksu pajukeppi tai valmis
harjanvarsi. Kestdvaa sidontanarua. Rakentamisessa auttaa puukko, oksasakset, saha, akryylimaalit,
ensiapulaukku.

9 Paasiainen: Munankeilaus ja noita-akat

Munankeilaus - Leikissa lapset menevat “munamies” asentoon kyykkyyn kolmio muodostelmaan keilojen
tavoin. Yksi kerrallaan lapset padsevat keilaamaan muita leikkijoita vierittamalla isoa jumppapalloa jonkin
matkan paasta. Jos jumppapalloa ei ole saatavilla, voi kdyttda myos tavallista palloa jolloin osumasta
kaatuu.

Noita-akka leikki - Noita-akka leikissa pitaa olla vahintdan kahdeksan osanottajaa. Kaksi heista ryhtyy
huivipaiseksi noita-akaksi. Sovitaan, kuinka kauan leikkivuoro kestda. Noita-akat juoksevat rajatulla alueella
muiden leikkijoiden seassa ja koettavat koskettamalla “noitua” heidat. Se, joka tulee noidutuksi, joutuu
pysdahtymaan, eikd han saa liikahtaa, ennen kuin lumous haihtuu. Lumous haihtuu vapaan leikkijan
kosketuksesta. Jos noidat eivat ole alussa sovitun ajan kuluessa onnistuneet noitumaan kaikkia leikkijoita tai
vahintdadn puolta heista, ovat he hadvinneet. Silloin maarataan uudet noidat, ja leikki jatkuu. Nopeimmin
muut lumonneet noidat voittavat.

— Munankeilaukseen tarvitaan pehmopallo tai jumppapallo, Noita-akkaan huiveja

10 Musiikki ja aanet
Tavoitteena on tutustua musiikin tuottamiseen omalla keholla.

Alku- ja loppuleikiksi kannattaa valita leikki, jossa dani on osa leikkia.

Musiikkimaalaus - Lapsille varataan jokaiselle oma iso paperi tai lapset voivat
maalata yhdessa isolle rullapaperille. Maalata voi sormi- tai vesivarein. Maalausta voi alustaa lapsille
esittdmalla kysymyksia: Mita musiikki tuo sinulle mieleen? Mita ndet mielikuvissasi, kun laitat silmat kiinni?
Millainen tunnelma musiikissa on? Onko musiikki nopeaa, teravaa, pehmeaa, pyoredaa? Annetaan
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mielikuvitukselle siivet ja leikitelldan vareilla! Musiikkia voi olla kerrallaan 1-3 erilaista kappaletta. Musiikki
voi olla pop-, rock-, instrumentaali- tai klassista musiikkia tai ihan mita vain.

Minka varisena kuulet? - Tama toimintahetki on hyva pysaytyshetki esim. iltapaivalla. Lapsi herkistyy ja
keskittyy kuuntelemaan erilaisia soittimien ja musiikin d4ania silmat kiinni. Asiaa voi alustaa lapsille
kertomalla, etta jokaisella soittimella tai musiikkilajilla on oma sointivarinsa. Jokainen voi kuulla ja ndhda
varit omalla tavallaan, erilaisina. Lapsille jaetaan eri varisista paperisuikaleista nidotut variviuhkat. Lapsia
ohjataan laittamaan silmat kiinni kuunnellessa ja keskittymaan ajattelemaan sita varia, mika tulee mieleen.
Ohjaaja soittaa erilaisia soittimia/musiikkia yksi kerrallaan ja, kun ohjaaja antaa luvan, kaikki avaavat
silmadnsa ja nostavat sen varisen varisuikaleen ylos, minka varin "nakivat”. Muistetaan antaa aikaa
soittimen/musiikin kuuntelemiselle ja ajattelemiselle...

— Musiikkimaalaukseen tarvitset maalausalustat, siveltimet, maalit, vetta, paperia, cd-
soitin ja cd-levyja. Varien kuulemiseen tarvitset erivarisista paperisuikaleista nidotut viuhkat, soittimia, cd-
soitin/cd-levyja.

Huom: Muista sanoa lapsille, ettad ottavat seuraavalle kerralle musiikkia mukaan levyraatia varten.

11 Levyraati

Tavoitteena on ymmartaa, ettd jokaisella on oma musiikkimaku eika siita voi kiistella

Jokaisella on omanlaisensa musiikkimaku, eika siita voi kiistella. Toisten mielipiteitd tulee arvostaa.
Samoista musiikkikappaleista ei tarvitse tykata. Pisteytys 1-5 tai hymigilla =), =/, =( Erilaisia teemoja
levyraatiin: klassinen musiikki, instrumentaalimusiikki, joululaulut, lastenlaulut, lempibandi, oma idoli,
tanssimusiikkia ym. Raikuvat aplodit voittajalle!

Tarvittavat vadlineet: cd-soitin, lasten tuomat cd:t, ohjaajan cd:t, pisteytyskortit/kuvakortit.

Seuraavalla kerhokerralla nyyttikestit. Muistuta kerholaisia, etta tuovat ensi kerralle
herkkuja max. 5 eurolla. Sopikaa alustavasti kuka tuo mitdkin, ettei kaikki tuo suklaata.

12 Vappu ja nyyttarit

Tavoitteena on valmistaa vapunviettovalineet ja viettda yhteinen vappujuhla.

Tehd&dan naamarit, vappuhuiskat tai hattu. Naamarin pohjaksi tarvitaan kartonkia, huiskiin silkkipaperia ja
hatun pohjaksi voi pyorayttaa kartongista. Koristeina voidaan kayttaa erilaisia kierratysmateriaaleja.

Nyyttarit - Kaikki osallistujat tuovat sovitusti saman verran jotain seuraavista: vihanneksia (porkkanaa,
kurkkua, paprikaa..), hedelmia (omenaa, banaania, paarynaa..), suolaista (sipseja, popcornia,
prinssinakkeja..), makeaa (kekseja, karkkia, suklaata..) Juomaksia mehua tai limpparia.

&
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Loppuleikille ei valttamatta jaa aikaa. Tarvittaessa voidaan pitdad pidempi kerhokerta, mutta siita on
informoitava vanhempia ja tilan omistajaa ennakkoon.

13 Kokkikerho

Tavoitteena on tutustua aistien avulla ruokamaailmaan (haju, maku, kuulo, tunto, naka).

Alkuleikiksi joko joku alussa kerrotuista tai hedelmasalaatti: Leikin vetaja valitsee ryhman koosta riippuen 3-
5 hedelmaa, esimerkiksi omenan, banaanin ja pdarynan. Taman jalkeen leikkijat jaetaan hedelméaryhmiin.
Leikkijat istuvat ringissa jossa on yksi tuoli vahemman kuin leikkijoitd yhteensa. Ringin keskella oleva
henkild, esimerkiksi leikinvetdja, sanoo jonkun hedelman nimen, jolloin kyseiset hedelmat vaihtavat paikkaa
keskendan mahdollisimman nopeasti. Han voi sanoa myos “hedelmasalaatti”, jolloin kaikki vaihtavat
paikkaa. Vetéja yrittda paasta istumaan jollekin vapautuneelle paikalle. Ilman istuinpaikkaa jaanyt leikkija
jaa keskelle.

Laittakaa valitut tuoksut purkkiin ja tehkaa niiden kansiin pienet reiat (tai raottakaa varovasti tuoksuttelua
varten). Ruoka-aineet pilkotaan laseihin ja tarjotaan makupaloina hammastikuista. Kuunneltavat tavarat
piilotetaan esim. tyynyliinan sisdan tai ddanet tehdaan esim. pdydan takana piilossa. Tunnustella voi
esimerkiksi: kaveri koskettaa hoyhenella tai tavarat ovat suljettavassa pussissa.

Huomioitavaa — pilttipurkkeja tms., joiden sisdan laitetaan vanua ja sen sisddan mausteita tms, silmille
huiveja tai omat pipot, hammastikkuja.

- haista esim. kaneli, pippuri, sipuli, salmiakki..

- maista esim. aurajuusto, tuore ananas, ruisleipa..

- kuuntele esim. muovipussi, sakset, kivet, veden lorina..
- tunto esim. hoyhen, villalapanen, hiekka, hamahelmet..

Lisaa kokkikerhojuttuja www.sapere.fi

seuraavalla kerhokerralla kevaan perinteisia leikkeja ulkona!
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14 Perinneleikit pihalla

Tavoitteena on tutustua erilaisiin kevdan perinteisiin liikkuntaleikkeihin ulkona.

Kaanteinen Piilos-leikki. NS-Piilossa yksi leikkijoistd menee piiloon ja kaikki etsivat hanta. Kun joku pelaajista
|6ytaa piilossa olijan, hdn menee itsekin samaan piiloon, kunnes lopulta kaikki pelaajat ovat samassa
piilossa. Vaihtakaa ensimmaista piiloon menijaa.

Leikkijoiden maara: vahintdan 4— 6. Tarvittavat valineet: 10 tikkua, lauta, kalikka laudan alle

Asetetaan 10 tikkua laudalle, valitaan yksi tikuttajaksi eli etsijaksi. Joku polkaisee lautaa niin, etta tikut
lentdva mahdollisimman pitkalle ja hajalleen. Tikuttaja kdy kerdamaan tikkuja, muut menevat piiloon.
Kerattyaan tikut laudalle etsija huutaa: 10 tikkua laudalla! ja rupeaa etsimaan. Loydetyt huudetaan pois
laudan luona olevaan “pesdan”. Joku leikkijoista yrittdd huomaamattomasti pelastaa nahdyt "pesassa”
olevat. Pelastus tulee, jos leikkija ehtii polkaista laudalta tikut ja huutaa: 10 tikkua laudalta! Kaikki menevat
taas piiloon ja etsija kerda tikut ja leikki jatkuu kuten alussa. Kun kaikki on I6ydetty “pesdan”, joutuu
ensimmaiseksi l0ydetty tikuttajaksi eli uudeksi etsijaksi.

Leikkijat valitsevat keskuudestaan lorulla rotan. Rotta Kaantyy kasvot seindan pain, muut leikkijat asettuvat
piiriksi hanen ympdrilleen. Joku pistda rottaa sormella selkdan. Nyt rotta kdantyy, silmailee leikkijoita, joista
yksi kysyy: Kuka? Rotta koittaa arvata, kuka pisti hanta selkdan ja arvaa esim. Juha.

Juha: Onko totta?

Rotta: Niin totta kuin kirkonrotta.

Juha: M3araa matka.

Rotta: Kaksi kertaa talon ympari juosten.

Juha ei ollut pistanyt sormella rottaa, joten han vastasi: Ala menna. Jos pistdja olisi ollut Juha, Juha olisi
|ahtenyt kiertdmaan taloa. Rotan kiertdessa muut menevat piiloon. Kierrokset tehtydan rotta huutaa: Rotta
on kotona! Sitten han aloittaa piiloutuneiden etsimisen. Nahdessdan jonkun rotta juoksee aloituspaikalle,
lyo seindan ja huutaa: Pekka rotta! Mutta jos Pekka ehtii ensin, hdan saa huutaa: Oma rotta! Se, jonka nimen
rotta saa huudetuksi ensin jaa seuraavalla kerralla.

Erddssa muunnoksessa viimeisella piilossa olijalla on mahdollisuus ehtiessdan ensin pelirinkiin huutaa: Oma
rotta, muut pelastettu. Tall6in sama rotta joutuu jadmaan uudestaan ja kaikki jo |6ydetyt pelastuvat
piiloutumaan uudestaan.

— perinteinen heittopeli. S4anndt: Molkky - Pelissa heittda 2 x 4 osallistujan joukkue.
Heittojarjestys arvotaan. Keiloista muodostetaan tiivis rypas 3 metrin paahan heittopaikasta. Moélkky
heitetdan aina alakautta. Keilaa ei lueta kaatuneeksi, jos se nojaa vahankin toiseen keilaan tai mélkkyyn.
Heiton jalkeen keilat nostetaan pystyyn kaatumapaikalleen. Jos yksi keila kaatuu, niin heiton pistemaara on
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keilan numero. Kun kaatuu useampia, niin heiton pistemaara on kaadettujen lukumaara. Jos joukkue jaa
kolmella perakkaiselld heittokierroksella ilman pisteitd, joukkue havida ottelun. Peli paattyy, kun
ensimmadinen joukkue saa tasan 50 pistetta. Jos pistemadra menee yli, niin joukkue palaa 25 pisteesen.
Pelin vetdja tekee aloituspakan, hoitaa tulosten kirjaamisen, pitaa huolta oikeasta heittojarjestyksesta ja
nostaa kaatuneet keilat.

10-tikkua laudalla: 10 tikkua, lauta, kalikka laudan alle, jos pelataan Mélkky niin Molkkypeli.

Seuraavalla kerhokerralla jalleen ulkona urheillen!

15 Perinneleikit pihalla ja molkkyturnaus

Tavoitteena on ldhtea iloisin mielin kesdlomalle.

Nippon hai, lhmispiano, Eldinpiiri

Hassut urheilulajit

- kolikkokisa: tyhja saavi, lasimuki, kolikko

Laita saavi tdyteen vettd ja upota lasimuki saavin pohjalle. Yritd pudottaa kolikko veden alla olevaan mukiin.
- kdsilaukunheitto

Tavoitteena heittada kasilaukkua mahdollisimman pitkalle. Jokainen kilpailija suorittaa ensin kolme heittoa.
Taman jalkeen 12 parhaan tuloksen saavuttanutta suorittaa vield kolme lisdheittoa. Voittajaksi julistetaan
se, joka on suorittanut pisimman heiton.

- reinon/ainonheitto

Tavoitteena heittda reinoa/ainoa mahdollisimman pitkalle. Jokainen kilpailija suorittaa ensin esimerkiksi
kolme heittoa. Taman jalkeen parhaat tulokset saavuttaneet (esim. kolmannes kerholaisten maarasta)
suorittaa vield kolme lisdheittoa. Voittajaksi julistetaan se, joka on suorittanut pisimman heiton.

tyhja saavi, lasimuki, kolikko
Kasilaukku
Aamutossu (reinot, ainot)

Jos aikaa on, voidaan pelata molkkyturnaus. Mélkkypeli voi venya lapsille pitkaksi, sddntoja voi modifioida
esimerkiksi siten, ettad joukkue heittda molkkykeiloja numerojarjestyksessa rivista nurin. Jos kaataa vaaran,
ei palata alkuun, vaan nostetaan vaara numero pystyyn. Molkyn saannot edella.
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Hyvaa kesdlomaa — muista kertoa viimeisella kerralla jos on jo tiedossa, etta kerho jatkuu syksylla tai miten
kerhon alkamisesta syksylla viestitaan.

Taman materiaalin tuottamiseen ovat osallistuneet:

Marita Kumar, Otto Keramaa, Leila Kinnunen, Sari Pakkanen, Riikka Sarkka, Jarmo Tupasela
Lisdtiedot:

Suomen Nuorisoseurat ry

info@nuorisoseurat.fi

Materiaali on vapaasti kaytettavissa ja hyodynnettavissa.
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