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Syksyn 2016 kerho-ohjelma on tassa ja valmiina kaytt6osi! Olemme koostaneet kerhollesi
kayttoon leikkeja ja peleja yhdessa Luova Lava -lastenleirien ja -kerhojen vetdjien kanssa.
14 erilaista ja mielikuvituksellista tuntia antavat sinulle valineita helposti lahestyttavaan ja
innostavaan kerhotoimintaan.

Ohjelmistosta |6ytyy monipuolisesti seka sisalla ettd ulkona toteutettavia leikkeja, mutta
kaikki tunnit on toteutettavissa myods sisatiloissa. Tunnit on teemoitettu valmiiksi, mutta
saat vapaasti muovata niista oman ryhmasi nakoisen. Tunnin alussa on tavoite-osio, josta
naet mihin tunnilla pyritaan. Huomioitavaa — kohtaan on merkitty kaikki tunnilla tarvittavat
materiaalit seka muut tuntiin liittyvat erityishuomiot. Monella tunnilla soitetaan musiikkia,
joten varmista, etta kerholtasi l0ytyy siihen tarvittavat laitteet.

Olemme jakaneet tunnit seitsemadan eri teemaan, jotka ovat sanataide, kuvataide, teatteri,
sirkus, tanssi, musiikki ja kasityot. Ndiden teemojen lisdaksi joka tunnilla on oma
erikoisteemansa. Tuntiohjelmista 16ytyy kevytta yleistietoa, jota voi opettaa lapsille leikkien
lomassa. Kuinka paljon haluat ottaa pedagogisia tyokaluja kayttoosi, pallo on taysin sinulla!
Olemme kasanneet kerhokerrat 1 tunnin kestoisiksi kokonaisuuksiksi, mutta tarpeen
mukaan niitd voi sekoittaa, tiivistda tai venyttda. Peruskaava on esitettyna alla olevassa

taulukossa.

Kesto
Alkurutiini n. 5 min
Energianpurkuleikki 5 min
Teeman kasittely n. 35 min
Rauhoittava leikki n. 10 min
Loppurutiini 5 min

Yhteensa 1 h
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1. SANATAIDE: Eldintarhan syyskokous
. TEATTERI: Hahmohaalarit
. KUVATAIDE: Viikinkiseikkailu
. TANSSI: Tanssistudio Hilavitkutin

. MIUSIIKKI: Herra Hillerin soitinvuokraamo
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6. KASITYO: Supersankaritehdas

7. TEATTERI: Supersankarindytelma
8. SANATAIDE: Avaruusasema Supernova
9. SIRKUS: Sirkus Kaskummaa
10. KUVATAIDE: Kultainen ateljee

11. MUSIIKKI: Biisiperhonen

12. KASITYO: Sdadasemalla

13. TEATTERI: Kommellus tunnepankissa

14. TANSSI: Talvieldinten tanssiaiset

Alku- ja loppurutiinit tuovat kerholaisille tuttuuden tunnetta. Saat rdataloida ne
kerholaisten kiinnostuksen ja ian mukaan teidan kerhollenne sopiviksi. Vakioaloituksena voi
olla vaikka nimenhuuto tai kuulumisten vaihto.

Lopuksi voitte esimerkiksi lukea jotain satua pienen patkdn eteenpdin tai laulaa
loppulaulun. Kannattaa myos osallistaa kerholaiset paivan ohjelmaan ja kysya heilta, mita
he haluaisivat tehda. Varmista, etta kaikki padsevat aaneen.

Naiden leikkien lisdksi kannattaa pitaa takataskussa muutama varaleikki silta varalta, etta
kerhokerralle jaa ylimaaradista aikaa. Leikkeja ja muitakin vinkkeja voi kdyda vilkaisemassa
esimerkiksi Ohjaajan tyokalupakista Nuorisoseurojen nettisivuilla www.nuorisoseurat.fi.

&
( 4 ’

Nuorisoseurat



Tunnin tavoitteena on kerholaisten tutustuttaminen toisiinsa, luottamuksen
luominen. Ohjaaja tekee yhdessa kerholaisten kanssa kerhon saannét seka kay yleiset
kdytannot lapi. Tiedote kerhokerroista.

Tarvikkeina leikkivarjo tai muu iso kevyt kangas, Post it -lappuja, kyna

Eldintarhassa myrskyaa niin, etta katto lepattaa. Kerholaiset ottavat kiinni varjon paista ja
muodostetaan ympyra. Varjoa heilautetaan ilmaan ja alas vuorotellen. Ohjaaja sanoo,
esimerkiksi: punapaitaiset vaihtavat paikkaa, ja talléin he vaihtavat paikkaa varjon ollessa
ilmassa juoksemalla sen ali. Seuraavaksi tutustutaan toisiin kerholaisiin paremmin
muuttamalla saantdja hieman: ohjaaja sanoo, ettd ne jotka ovat syntyneet kevaalla,
vaihtavat paikkaa.

Kaikki istuvat piiriin. Ohjaaja laittaa jonkin pienen esineet kiertamaan kerholaisille. Kun
ohjaaja sanoo ”Stop!”, se jolla on esine kadessa, kertoo oman nimensad seka
lempieldaimestdaan/lemmikistaan. Kysytdadn myos mika eldin lapsi olisi, jos han olisi eldin. Peli
jatkuu, kunnes kaikki ovat paasseet aaneen.

Kirjoita jokaiseen lappuun joku tunnettu hahmo. Jaa kerholaisille laput. Niita ei saa katsoa,
vaan jokainen asettaa lapun siten ettd muut nakevat sen, mutta han ei nae sita (esimerkiksi
otsaan). Tarkoitus on kysya kylla/ei- kysymyksia liittyen hahmoon. Jos vastaus on kyll3, saa
esittda uuden kysymyksen. Jos vastaus on ei, vuoro siirtyy seuraavalle. Lopuksi on tarkoitus
arvata oma hahmo.

Tehdaan yhdessa kerhon saannot jota kutsutaan yhteiseksi kerhosopimukseksi. Kerholaiset
saavatehdottaa sdaantoja joista keskustellaan yhdessa. Kdannetaan lauseet positiiviksisi, eli
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ei El saantdja. Esimerkiksi: “Ei saa juosta” on “Tilassa kuljetaan kavellen” jne. Kerhosopimus
kirjataan ylos ja kaikki voivat

allekirjoittaa sen. Toinen vaihtoehto on, etta piirretaan jokaisen kasi, johon kirjoitetaan yksi
saantd/ohje tms

Kerholaiset asettuvat piiriin. Joku aloittaa sanomalla jonkin eldimen siten, etta hampaat
eivat ndy. Seuraava toistaa perdssa. Sanoja seka se, jolle eldin sanotaan, eivadt saa nauraa,
silla nauraja tippuu pois pelistd. Muut saavat kuitenkin nauraa. Jos han haluaa vaihtaa
suuntaa, han valitsee toisen eldimen.
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Ndytelman hahmojen ja juonen luominen naytelmaan. Toimintaa voidaan kuvata
ja katsoa yhdessa lasten kanssa ja valita parhaiten naytelman juoneen ja kestoon sopivat
ideat.

Tarvikkeina paperia ja varikynia. Teatraalista taustamusiikkia joko CD:lt3,
kdannykasta tai tietokoneelta, voidaan myds soittaa itse livena. Asianmukaiset kaiuttimet.
Tarina, johon kerholaiset voivat elaytya. Muistuta, etta ensi kerralla ollaan pihalla.

Kerholaiset menevat seisomaan piiriin. Jokainen kdaantaa paansa oikealle ja yrittaa katsoa
oikealla puolellaan olevia pelaajia silmiin. Katseet kiertavat ympyraa, mutta niin eri tahtiin,
ettd lopulta joidenkin katseet kohtaavat. Talloin he muuttuvat mustavalkoisiksi. Siita
merkkind he nayttavat kieltdan loppupelin ajan. Mustavalkoisiksi muuttuneet kerholaiset
kavelevat piirin keskelle, heittavat ylafemmat, ja menevat toistensa paikoille. Sitten he
kadantavat paansa taas oikealle ja lahtevat katsomaan ihmisia silmiin. Peli jatkuu kunnes
kaikki ovat muuttuneet mustavalkoisiksi.

Jos saisit olla mika vain hahmo omassa elokuvassasi, mika se olisi? Kerholaiset
suunnittelevat oman unelmahahmonsa. Hahmolle voi keksida nimen ja
erikoisominaisuuden, jossa se on todella hyva. Jokainen hahmo esitelldaan. Piirretaan
hahmo ymparistéonsa.

On aika heittaytya rooliin, silla pian on elokuvan kuvaukset. Eldydytdaan hahmon
rooliin ikdaan kuin se olisi haalari, jonka voi pukea ylle. Tanssitaan musiikin tahtiin ja
mietitdaan miten oma hahmo voisi liikkua.

Ohjaaja kertoo tarinaa ja lapset nayttelevat kohtauksia ottaen keksimiensa hahmojen roolit.
Lopuksi voidaan viela keskustella, milta hahmohaalareihin hyppaaminen tuntui.
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Viikingit elivat yli tuhat vuotta sitten ja valloittivat kaukaisia maita Pohjolasta
kasin. Legendan mukaan viikingit olivat turkkeihin ja sarvilla varustettuihin kyparéihin
sonnustautuneita, rohkeita sotureita. Talla kerralla kerholaiset paasevat viettamaan
viikinkien elamaa. Tunti kehittaa sosiaalisia taitoja ja auttaa ryhmaytymisessa. Lisaksi tunti
toimii rentouttavana ulkoiluhetkena. Ohjaaja voi kertoa osallistujille kiinnostavaa tietoa
viikingeistd, jolloin tunti toimii my6s pienimuotoisena historiakatsauksena.

Ulkoilupaiva. Sateen sattuessa paivan voi siirtaa myos sisalle. Tarvikkeina

ohjaajan kirjoittamia vaittamia, katuliidut, kamera.

Kerholaiset jaetaan kahteen ryhmaan (Haraldin ja Johanin laivastot). Hiekkakentalle
merkitadn alueen rajat, ja laivojen rajojen paatyihin, joihin pitda paasta. Ohjaaja esittaa
vaittamia, jos se on totta, Haraldit alkavat jahdata Johaneita, ja jos se on tarua, Johanit
jahtaavat Haraldeja. Sitten ohjaaja sanoo seis, ja kaikki jahmettyvat paikoilleen, ohjaaja
sanoo uuden vaitteen, ja jahtaus voi taas jommankumman joukkueen osalta jatkua. Kiinni
jaanyt vastapeluri jaa paikoilleen. Oman joukkueen jasenen voi pelastaa koskettamalla
hantd olkapdaahan/kasivarteen. Leikki paattyy, kun jompikumpi joukkue on paassyt
laivaansa, joka sijaitsee vastapelurin puolella.

Viikingit ovat valloittaneet uuden mantereen ja sen kunniaksi he etsivat paikan, johon
voivat ikuistaa itsensa. Tarkoituksena on tehda pieni pieni retki paikkaan jossa on asfalttia
tai kalliopintaa (sateen sattuessa piirretaan sisalla isolle paperille). Kerholaiset piirtavat
pareittain kaverin aariviivat asfalttiin tai varjokuvan kallioon. Hahmoille piirretdan myos
kasvot ja vaatteet. Hahmolle saa piirtad myos puhekuplan, johon saa kirjoittaa oman
viikinkitervehdyksen tai moton. Kerholaiset saavat myds ottaa yhteiskuvia hahmojen
kanssa. Ohjaaja voi halutessaan piirtaa suuren kehyksen, johon kaikki kerholaiset saavat
laittaa oman puumerkkinsa.
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Viikingit ovat saaneet Englannin kuninkaalta lahjaksi patsaan. Patsas saattaa kuitenkin
myrskyssa tipahtaa laivasta, joten viikingit tekevat jokaisesta patsaasta nakdisversion.
Kerholaiset jaetaan pareittain. A:lla on silmat kiinni ja B tekee itsestdaan patsaan. Kun B on
valmis, A pitdaa edelleen silmia kiinni ja alkaa tunnustella B:n tekemaa patsasta. Kun on
tunnustellut tarpeeksi, tekee itsestdaan samanlaisen patsaan. Silmat avataan ja katsotaan
tuliko patsaista samanlaiset. Vaihdetaan osia. Voi tehda myds teemapatsaita, esim.
nalkdinen patsas, yllattynyt yms.
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Tunti kehittaa kerholaisten tarkkaavaisuutta ja koordinaatiota. Lisaksi tunti auttaa
rohkeuden I6ytdamisessa sekd auttaa ymmartamaan oman kehon liiketta.

Erilaista musiikkia joko CD:Ita, puhelimesta tai tietokoneesta.

Asianmukaiset kaiuttimet. Rumpu tai jokin muu lydmasoitin.

Kerholaiset istuvat piirissa. Yksi kasi pidetdaan lattiassa, se toimii viestinviejana. Viesti l[ahtee
piirissa oikealle taputtamalla lattiaa kerran. Yksi taputus: eteenpain. Kaksi taputusta: vaihda
suuntaa. Taputus polviin hyppaa yhden kerholaisen yli.

Tanssistudio hilavitkuttimeen tarvitaan uusi koreografia. Tutustutaan kuinka kehon eri osat
tanssivat:

Kadet: heilutetaan esimerkiksi ylhaalla sivulta sivulle, pyoritetdan ympari, napsutetaan,
taputetaan...

Vatsa: heilutetaan lantiota eri suuntiin, pyoritetaan, tehdaan matoliiketta...
Jalat: hypitaan ristiaskelia, kyykkyja, jalan liu’'uttaminen toisen viereen...

Katsotaan, miten naitd liikkeita saataisiin yhdisteltyd. Lopuksi luodaan koreografia.
Ohjaajan kannattaa huolehtia, etta kaikilta kerholaisilta tulee joku liike yhteiseen tanssiin.
Ohjaaja voi halutessaan esittda Tanssistudio Hilavitkuttimen omistajaa ja eldytya rooliinsa
taysilla.

Millaisen tanssin sina esittdisit, jos sinulla olisi oma tanssistudio? Yksi ohjaajista soittaa
rumpua ja kerholaiset tanssivat musiikin mukaan hyodyntden oppimiaan liikkeitd ja
luomalla uusia tanssimalla esim. seldlldan, peppu maassa jne. Ohjaaja soittaa
monipuolisesti eri tempoilla ja savyilla. Lopuksi voidaan keskustella milta tanssiminen
tuntui.
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Kerrotaan kerholaisille Suomen luonnossa eldvien eldinten syyspuubhista.
Lisaksi tunnilla kasitelldan ja tutustutaan erilaisiin soittimiin. Opetellaan miten soittimia
kasitellaan, esityksen danimaailman hahmottelua, tunneilmaisun kokeilua, tunteiden ja
eleiden kokeilua ja liioittelua.

Erilaisia soittimia (marakasseja, rumpuja, kitara, kapuloita, keppeja,
kivia, pilleja...) Ohjaajan ei ole pakko itse olla musikaalinen, riittaa etta han tietaa itse
paapiirteittdain miten eri soittimet toimivat. Ohjaaja valmistelee Suomen eldimista kertovan
tarinan. Maalarinteippia.

Hillerit ovat naataeldimiin kuuluva nisakaslaji ja asuvat eteldisessa Suomessa. Se on kettera
eldin ja pyydystaa ravinnokseen hiiria, kaarmeita ja kaloja. Talvi on kuitenkin tulossa, ja
herra Hillerin ruokavalio typistyy uhkaavasti. Hiiret piiloutuvat lumihankeen, kaarmeet
vaipuvat horrokseen ja kalat piiloutuvat jarviin jaan alle. Han paattaa ostaa lentolipun ja
matkustaa talveksi eteldadan, mista |6ytyy ravintoa riittamiin. Niinpa herra Hilleri on
vuokrannut suuren osan mittavasta soitinkokoelmastaan kerholle.

Kokoonnutaan soittimien ymparille joko pienind ryhmina, tai jos soittimia riittda kaikille,
annetaan jokaiselle oma soitin kokeiltavaksi. Mietitaan miten soittimia voi soittaa myos
muuten kuin perinteiselld tavalla. Kokeillaan millaisia dania soittimesta saa irti, saako
esimerkiksi sadetta muistuttavaa danta.

Kokoonnutaan soittimien ymparille joko pienina ryhmina, tai jos soittimia riittdaa kaikille,
annetaan jokaiselle oma soitin kokeiltavaksi. Mietitdan miten soittimia voi soittaa myos
muuten kuin perinteisella tavalla. Kokeillaan millaisia dania soittimesta saa irti, saako
esimerkiksi sadetta muistuttavaa danta.

Ohjaaja kertoo jonkin Suomen luontoon ja sen eldimiin liittyvan tarinan, jonka kerholaiset
"kuvittavat” ja elavoittavat soittamalla kohtaukseen sopivaa musiikkia sopivalla soittimella.
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Tehdaan maalarinteipilla lattiaan nelja suurta ruutua, jotka maaritellaan erilaisilla tunteilla
(esimerkiksi rakkaus, viha, ilo, suru). Ohjaaja soittaa musiikkia ja kerholaiset liikkuvat tilassa
vapaasti. Kun musiikki loppuu, kerholaiset pysahtyvat. Katsotaan mihin ruutuun
pysahdyttiin ja esitetdaan tunnetta koko keholla.

Kerholaiset kdayvat maahan makaamaan silmat kiinni. Ohjaaja soittaa tai muodostaa dania
aiemmin tunnilla olleilla soittimilla ja kerholaiset saavat arvata mika soitin on kyseessa.
Esimerkiksi yksi kielisoitin, yksi lydmasoitin, yksi puhallinsoitin, kivi, kepit. Lopuksi
kuunnellaan mita dania tilassa on. Kuuluuko vieruskaverin hengitys, kellon tikitysta, kohinaa
putkistoissa...?
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Luvassa on hauska aktiviteettitunti kerholaisille. Tunti kehittaa keskittymiskykya,
muistia seka kdaden taitoja. Lisaksi tutustutaan Suomen luonnosta I6ytyviin marjoihin seka
niiden ravinteellisiin hyotyihin.

Tarvitaan esineita leluja, toimistotarvikkeita ja muita pienia esineita
piilotusleikkia varten. Tulostettu kuva tekstilla varustettuna metsamansikasta, vadelmasta,
mustikasta, puolukasta ja hillasta. Askartelutarvikkeita maskien/kasinukkejen valmistusta
varten (saksia, liimaa, kuminauhoja, kangastilkkuja, pahvia, kartonkia, paljetteja, tusseja,
koristenauhoja, tarroja, styroksipalloja, huopaa yms.)

Supersankarioppaan mukaan hyva muisti on tarkea valttikortti supersankarin tydssa. Taman
on muistettava roistojen nimet, kasvot, sekd tunnettava oma kaupunkinsa. Ohjaaja
asettelee erilaisia esineita poydalle. Kerholaiset saavat katsoa niitd minuutin. Sen jalkeen
kerholaiset sulkevat silmansa ja ohjaaja ottaa muutaman esineen pois. Kerholaiset avaavat
silmansa ja yrittavat mahdollisimman nopeasti sanoa, mitka esineet puuttuvat.

Millainen supersankari sind haluaisit olla? Supersankarioppaan mukaan parhaat
supersankarit saavat voimaa erilaisista marjoista.

sisaltaa paljon C-vitamiinia, joka vahentaa vasymysta. Jos supersankarin

voimamarja on mansikka, han on niin pirtea etta pystyy lilkkkumaan valonnopeudella.

on magnesiumia, joka vahvistaa lihaksia. Voimamarjana vadelma antaa

supersankarille loppumattomat voimat.

on paljon ravintoaineita, ja sitd kasvaa runsaasti ympari Suomen. Mustikka
antaa voimamarjana teleporttaamisen eli paikasta toiseen siirtymisen taidon
supersankarille.
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sisaltaa erilaisia kivennais- ja hivenaineita, jotka auttavat pitamaan sairaudet
loitolla. Jos supersankari on valinnut voimamarjakseen puolukan, hanesta tulee taysin
haavoittumaton.

eli lakka eli suomuurain on harvinainen marja ja se kasvaa soilla Pohjois-Suomessa.

Voimamarjana hilla antaa supersankarille ajatustenlukutaidon.

Mika olisi sinun voimamarjasi? Askarrellaan omat supersankarimaskit (tai kdsinuket) ja
keksitadan omalle supersankarille nimi. Ensi kerhokerralla askarrellut supersankarit paasevat
tositoimiin, silla silloin valmistetaan naytelma.

X-hippa pihalla, sateen sattuessa mahdollisuuksien mukaan sisalla. Yksi valitaan hipaksi.
Han on pahis, joka yrittaa saada kaikki supersankarit nalkkiin. Muut ovat supersankareita.
Pahis ottaa toisia kiinni ja kiinnijadneet jadvat seisomaan X-asentoon. Muut supersankarit
yrittavat pelastaa kiinnijaaneen rydmimalla taman jalkojen valista. Peli paattyy kun kaikki
supersankarit on saatu kiinni.
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Tunnin tavoitteena on kehittaa liikeilmaisua, logiikkaa ja kokonaisuuden
hahmottamiskykya. Lisaksi kerholaiset padasevat hiomaan ryhmatyo- seka kuuntelemisen
taitoa.

Ohjaajalle lista eldimia. Kerholaisten edelliskerralla askartelemat
sankarimaskit, tarinan aiheita lapuilla. Lavan rakennus, esimerkiksi alueen rajaaminen
kahdella tuolilla ja kohdevalaistus poytalampun avulla. Jos esitys toteutetaan
nukketeatterina, lavana voi toimia esimerkiksi kaadettu poyta. Kahta selkeasti
eritunnelmallista (nopea- ja hidastempoista) musiikkia.

Ohjaaja sanoo jonkin eldimen nimen. Mikali eldin osaa lentdaa kerholaiset nousevat
seisomaan mahdollisimman nopeasti. Mikali eldin ei osaa lentdaa kerholaiset asettuvat
maahan makaamaan mahdollisimman nopeasti.

Ohjaaja on kirjoittanut lappuihin sekalaisesti paikkoja, esineitd, henkil6ita... Jokainen
kerholainen nostaa lapun. Kerholaiset jaetaan kahdesta neljaan ryhmaan ja he saavat
valmistaa ndytelman kdyttden apunaan nostetuista lapuista saatuja avainsanoja.
Paarooleissa toimivat edelliselld kerhokerralla luodut supersankarihahmot. Ryhmat saavat
esittaa naytelmansa muille kerholaisille.

Kerholaiset ja ohjaaja miettivat ensin yhdessa, miten liikutaan kun on kiire, enta miten
silloin kun vasyttaa. Aletaan liikkua tilassa musiikin mukaan. Harjoitteen jalkeen voidaan
keskustella, esim. jos ndytelmassa on joku hidas henkild, niin saisiko dasken tehdyista
hitaista liikkeista mallia siihen.
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Tunnin tarkoitus on kayttaa monipuolisesti mielikuvitusta. Lisaksi kerholaiset
oppivat ymparoivasta avaruudesta. Lopputehtava sivuaa kielen eri sanaluokkien jasentelya.

Tuolit jokaiselle kerholaiselle. Tarvikkeina folio, Teemaan sopiva
musiikki/adanimaailma. Tarina, jossa tyhjia paikkoja sanoille. Erivarisia lappuja, joihin on
kirjoitettu sanoja (esim. sininen lappu verbeille, keltainen adjektiiveille, punainen
substantiiveille) Flappitaulu/jokin muu keino miten tarina saadaan kaikkien nakyville.

Kerholaiset menevat piiriin asetetuille tuoleille istumaan. Ohjaaja kdy kuiskaamassa
kerholaisten korvaan, jonkin ryhman mihin he kuuluvat: planeetat, meteoriitit, komeetat.
Yksi kerholainen menee keskelle, ja hdanen paikkansa otetaan pois. Ympyra tiivistetaan.
Keskella olija sanoo jonkun ryhman nimen ja nama vaihtavat paikkaa. Yksi jaa ilman
paikkaa, ja joutuu keskelle. Kun keskella olija sanoo: “Tahtisumu!”, kaikki vaihtavat paikkaa.

Kerholaiset saavat askarrella foliosta avaruuskyparat. Lahdetaan avaruuteen
avaruusraketilla yhdessa liikkuen. Tuoleista voi rakentaa avaruusraketin matkustamon.
Ohjaaja voi kertoa mielenkiintoisia faktoja avaruudesta, kuten planeetoista, kuusta,
painottomuudesta, satelliiteista...

Kun avaruuteen saavutaan, kerholaiset saavat tuottaa ja kuunnella avaruuden
aania ja voivat kuvitella mita kaikkea avaruudessa voi nahda. Matkustetaan yhdessa
kaukaiselle Avaruusasema Supernovalle. Onko siellad kenties avaruusolentoja? Kerholaiset
saavat istua tuoleille rinkiin ja kertoa avaruuteen liittyvan tarinan, mietteen, yms.
Hyvastellaan Avaruusasema Supernova ja lahdetdan takaisin maahan. Taytyy varmistaa,
etta laskeutuminen onnistuu ongelmitta.
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Ohjaaja kirjoittaa tarinan flappitaululle tai isoille papereille valmiiksi ja jata tyhjiin
paikkoihin tilaa lapuille. Luetaan tarinaa yhdessa ja aina kun vastaan tulee tyhja kohta, joku
leikkijoista nostaa oikean vdrisestda pinosta ja laittaa lapun tyhjdan paikkaan. Tarinaa
jatketaan loppuun saakka siten, etta jokainen saa nostaa suurin piirtein yhta monta lappua.
Lopuksi luetaan tarina kokonaan lapi.

Olipa kerran substantiivi, substantiivi ja substantiivi. He paattivat, etta tana syksyna he

aikoisivat verbi erityisen paljon, silla adjektiivi substantiivi ndayttaa adjektiivi. Tarvikkeina he

aikovat kayttaa adjektiivi substantiivi, adjektiivi substantiivi, ja_adjektiivi substantiivi. Mutta

juuri kun he olivat 1ahd6ssa verbi, substantiivi alkoi_verbi adjektiivi. Onneksi paikalle sattui

juuri tulemaan adjektiivi substantiivi, joka ratkaisi tilanteen ja verbi. Tastd kaverukset

keksivatkin syksylleen moton: adjektiivi substantiivi verbi.
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Aktiivinen kerhotunti. Kerholaiset padasevat oppimaan kehonhallintaan ja

aerobisiin liikeratoihin liittyvia taitoja.

Virtasen perheen tarina seka roolit ohjaajalle mukaan. Lisaksi ohjaaja on
rakentanut kerholaisille temppuradan. Loppuleikki on tarkoitus tehda ulkona, mutta
onnistuu myos sisatiloissa.

Jokaiselle kerholaiselle annetaan oma rooli. Kerholaiset kuuntelevat satua vatsallaan
lattialla. Kun kerholainen kuulee oman roolihahmonsa, han juoksee ennalta maariteltyyn
paikkaan (esim. takaseind) ja takaisin alkuasentoon. Ohjaajan kannattaa lukea satua
kerholaisten takana, ettei juoksusta aiheutuva melu haittaa kuuntelemista.

Isa, diti, Matti, Liisa, Kalle, Elefantti

Erddna paivana ISA sanoi: ”"Kaupunkiin on tullut sirkus, jospa menisimme
katsomaan sita.” ”“Voi kuinka hauskaa”, sanoi LIISA, “saako koira tulla mukaan?” ”Ei saa”,
sanoi ISA, “mutta MATTI ja KALLE saavat tulla mukaan.” Seuraavana paiviana he kivivit
sirkuksessa. ”Voi miten suuria ELEFANTTEJA t4all4 on”, sanoi LIISA (pieni tauko) AIDILLEEN.
”Kylla”, sanoi AITI, "ELEFANTIT ovat kuin jattildisia.” ”N&detko leijonat?”, kysyi ISA (pieni
tauko) MATILTA, “ne ovat pelottavia.” ”"Hyi, kuinka ne karjuvat”, sanoi KALLE. "Mina pidan
enemman ELEFANTEISTA”, sanoi LIISA. "Joo, ne ovat hauskoja”, totesivat seka MATTI etta
KALLE. ”"Mutta koirat pelkaavat ELEFANTTEJA”, sanoi LIISA.

Koko perheelld oli hauskaa sirkuksessa. Kun naytds oli ohi, sanoi AITI: ”Nyt LIISA, KALLE ja
MATTI saavat menni vield kerran katsomaan ELEFANTTEJA. ISA ja AITI lahtevit kotiin
koiran luo.” Niin LIISA, KALLE ja MATTI menivat katsomaan ELEFANTTEJA viela kerran, silla

ne olivat aivan ylivetoja.

lloisina ja tyytyvadisind menivat ensin LIISA ja vahan ajan kuluttua myos KALLE ja MATTI

kotiin, missa AITI, ISA ja koira odottivat heitd ELEFANTTEJA muistellen.
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Kerholaiset kertovat vuorotellen, mita hahmoja sirkuksessa voi olla. Kerholaiset
saavat vuorollaan esittaa jotain sirkuksesta tuttua hahmoa ja muut arvaavat mista
hahmosta on kyse.

Sirkustemppurata. Kerholaiset ovat juuri liittyneet sirkukseen ja he paasevat
suorittamaan sirkustemppuja. Ohjaajat rakentavat mahdollisuuksien mukaan erilaisia
suorituspisteita. Esimerkiksi naru/teippi maahan, jota pitkin nuorallatanssijat padsevat
kdvelemaan, patja, jolla harjoitellaan kuperkeikkoja, rima, jonka alta kerholaiset yrittavat
limbota, palloja ja huiveja jonglddrausta varten...

Pyramidi. Kerholaiset jaetaan kahteen ryhmaan. Toinen ryhma tekee pyramidin
toisten pitaessa silmia kiinni. Kun pyramidi on valmis, toiset saavat avata silmat ja tehda
samanlaisen pyramidin. Kun se on valmis, vaihdetaan osia.

Piirretdaan hiekkakentalle kolme aluetta. maa, meri ja ilma. Tarvittaessa merkataan kerhon
sisatiloista vastaavat alueet. Kun ohjaaja sanoo jonkun alueista, on kerholaisten paastava
sinne mahdollisimman nopeasti. Leikkia voidaan vaikeuttaa vaihtamalla liikkkumistapa esim.
rapukavelyksi tai yhdella jalalla hyppimiseksi.
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Kerhokerran tavoitteena on mielikuvituksen aktivoiminen, luova ilmaisu seka

toisten toiden kunnioittaminen.

Tarvikkeina maalia, maalausalusta, suojukset. Kerholaisia kannattaa

kehottaa pukeutumaan asianmukaisesti.

Kerholaiset menevat piiriin ja yksi jaa keskelle. Keskella oleva osoittaa jotakuta ja sanoo
norsu, palmu tai gorilla. Norsu: kerholainen tekee karsan ottamalla nendsta kadella ja
laittaa toisen kaden siita lapi. Vieressa olevat muodostavat kasilladn norsun korvat. Palmu:
kerholainen nostaa kadet ylos. Vieressa olevat heiluttavat palmun lehtid. Gorilla:
kerholainen hakkaa rintaa kasilla ja pitaa gorillamaista danta. Vieressa olevat nyppivat
gorillasta kirppuja. Jos joku ei muista tai tekee vaarin, han paatyy keskelle.

Matilda von Impressiimus on taiteilijapiireissa erittdin arvostettu taiteilija. Han on
|lahettanyt kirjeen kerholle ja pyytda siina apua. Ensimmaiset pakkaset Ranskassa ovat
jaadyttaneet kaikki Matilda von Impressiimuksen maalit ja han tarvitsee kipeasti apua
seuraavan nayttelyn kasaamiseen. Kerholaiset suunnittelevat oman taideteoksensa ja
maalaavat sen kerholta I0ytyvilla materiaaleilla. Teokselle keksitaan nimi.

Teokset vieddaan “Kultaiseen Ateljeehen” ja jarjestetaan taidenadyttely, jossa

jokainen paasee esittelemaan teoksensa muille kerholaisille.

Jokainen ottaa itselleen parin ja parit asettuvat vastakkain ja paattavat kumpi aloittaa.
Annetaan pari minuuttia aikaa tarkastella paria. Sitten toinen sulkee silmansa ja toinen
muuttaa itsessaan jotakin asiaa. Pari yrittdaa arvata mika muuttui. Lopuksi vaihdetaan osia.

[ ]
(&

Nuorisoseurat



Tunnilla harjoitellaan keskittymista ja ddnenmuodostusta. Lisaksi kerholaiset

paasevat tutustumaan loppuriimeihin ja sanoittamiseen yhdessa.

Ohjaaja on laittanut erivarisia lappuja eri puolelle kerhotilaa. Tahdikasta
ja positiivista musiikkia. Halutessaan ohjaaja voi myds itse sdestaa jollain soittimella. Lisaksi
jokin lasten tanssikappale, esimerkiksi Robottirock, Paa-olkapaa-peppu tms.

Ohjaaja soittaa musiikkia ja kerholaiset liikkuvat tilassa vapaasti. Kun musiikki loppuu,
kerholaisten taytyy koskettaa ohjaajan maaraamaa varid/muotoa/asiaa mahdollisimman
nopeasti.

Kerholaiset paasevat lallattelemaan tai hyrdilemaan joko yksin tai kaverin kanssa jotain
tuttua kappaletta. Muut kerholaiset yrittavat arvata mika biisi on kyseessa. Tarvittaessa
ohjaaja voi auttaa keksimalla kappaleita valmiiksi

Biisiperhonen on vaipunut horrokseen ja lukinnut kaikkien laulujen sanat pesaansa, eika
niihin paase kasiksi ennen kevatta. Kerholaisten on keksittava tuttuun kappaleeseen uudet
sanat. He saavat paattdaa aiheen, aiheesta tai teemasta voidaan keskustella yhdessa.
Lopuksi kappale esitetdaan uusilla sanoituksilla.

Kerholaiset menevat piiriin. Ohjaaja laittaa soimaan lasten tanssikappaleen, jonka mukaan
kerholaiset liikehtivat piirissa. Ohjaaja tulee piiriin ndyttamaan koreografian ja innostamaan
osallistujia. Jokainen kerholaisista voi myds tulla piirin keskelle nayttamaan oman
tanssiliikkeensa, jota muut tekevat perassa.
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Tunti kehittaa kadentaitoja ja yhteistyotaitoja.

Tarvikkeina pitka villalanka, sormus. Pumpulia, liimaa, styroksia,

silkkipaperia, rautalankaa tai muovinarua (kalastustarvikenaru).

Kerholaiset menevat piiriin. Villalankaa tarvitaan koko piirin pituinen patka. Sormus
pujotetaan lankaan ja paadyt solmitaan yhteen. Yksi kerholaisista menee keskelle ja laittaa
silmat kiinni. Muut kuljettavat sormusta nyrkkien sisassa. Keskella olija saa avata silma ja
yrittda arvata missa sormus menee. Sormus kulkee nyrkkien valissa niin kauan, kunnes
keskella oleva tietdaa missa se on. Se kehen sormus jai, menee keskelle ja leikki jatkuu.
Leikkia voidaan leikkia myos siten, etta kaikki padsevat keskelle arvaamaan missa sormus

on.

Ohjaaja voi keskustella kerholaisten kanssa eri vuodenajoista ja niille tyypillisista sddoloista.
Mika on kenenkin lempivuodenaika ja miksi? Askarrellaan unelmien pilvi ja unelmien
esteiden ukkospilvi. Pilviin kirjoitetaan myohemmalla tunnilla unelmia ja niiden esteita.

Viela ei valttamatta ole lunta, mutta kerholaiset padsevat harjoittelemaan erilaisten
jaaveistosten tekemistd. Kerholaiset jaetaan pareittain ja toinen pari saa muovailla
paristaan jaaveistoksen. Vaihdetaan osia. Voidaan tehda joko seisten, istuen tai lattialla

maaten.
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Keskiossa talla kerhokerralla on tunnekasvatus. Tavoitteina on, etta kerholainen
huomioi muita, oppii olemaan lasna seka luomaan henkista kontaktia ymparistéonsa.
Kerholainen oppii ilmaisuharjoitteiden myota l6ytamaan erilaisia tunnelmia ja teemoja ja
ymmartamaan tunteiden merkitysta.

Metsaseikkailuun sopivaa taustamusiikkia. Edellisella kerralla askarrellut

unelmien ja niiden esteiden pilvet, paperilappuja ja kynia.

Keskustellaan tunteista. Millaiselta aikuinen nayttaa, kun on iloinen, entdpa lapsi? Enta
vihaisena?

Rikas pankkiiri Lars Mohomaha omistaa suuren pankkiholvin, jonne on sailonyt tonneittain
erilaisia tunteita. Nyt kuitenkin on kadynyt niin, ettd tunteet ryovatty, silla holtiton vartija
Keijo oli jattanyt pankkiholvin oven auki. Rikosliigan pomo Luihu Kiukkunen ei suostu
palauttamaan tunteita Lars M6homahalle, ellei niita kaikkia ole kaytetty vahintaan kerran.
Kerholaiset kavelevat tilassa ja moikkaavat vastaantulijoita ohjaajan maaraamalla tunteella.
Tunnetta on pidettava ylla kunnes uusi tunne tulee kayttoon. Lisaksi ohjaaja voi pyytaa
kerholaisia hyppimaan, konttaamaan, tanssimaan tai tarkentamaan tunnetta, esim. iloinen
tanssija, vihainen lapsi, surullinen koira...

Tunteet on palautettu pankkiholviin onnistuneesti, ja palkinnoksi kerholaiset paasevat
seikkailemaan metsdan. Puolet ryhmasta luo maiseman esittden puita, kivia, luolia yms.

Puolet ryhmasta liikkuvat metsassa esim. hypaten “kiven” yli, istahtaen “puun” alle yms.

Pilvi on rakennettu edellisella tunnilla. Pilvi tdaytetadan kerholaisten haaveilla. Haaveet
kirjoitetaan valkoiselle paperille ja piilotetaan pumpuliin. Sen jdlkeen kirjoitetaan esteita
haaveille, jotka ripustetaan vastaavasti ukkospilveen. Lopuksi pohditaan, miten haaveet
voitaisiin saavuttaa.
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Viimeinen kerta virittelee kerholaiset joululomalle. Lisdksi he padsevat

heittdytymaan musiikin vietaviksi ja opettelevat samalla kuuntelemaan toisiaan.

Instrumentaalista musiikkia. Ohjaajan piirtama kartta kerhotilasta,
monistettuna. 10 esinettd, jotka piilotetaan kerhotilaan (esineet on piirrettyna karttaan).
Joulupussukat lapsille, joissa on esimerkiksi kortti, omena, pipari ja konvehti.

Joku kerholaisista on johtaja ja muut toistavat kaiken, mitd johtaja tekee. Ohjaaja kertoo
milloin johtaja vaihtuu. Liike voi olla pomppimista, taputtamista, dantelya, pyorahtelya,
hyppimista tms.

Laitetaan instrumentaalista musiikkia soimaan. Kerholaiset miettivat, mika eldin

tanssisi soivan musiikin tahtiin. Keksitdaan, miten eldin tanssisi ja tanssitaan.

Talvieldinten tanssiaisiin on tullut kaikenlaisia eldimia. Ohjaaja ottaa kasittelyyn
aina yhden eldimen tanssin kerrallaan ja kerholaiset muokkaavat liiketta sen mukaan, onko
eldin suuri vai pieni, nopea vai hidas, vanha vai nuori, kaunis vai ruma.

Joulutonttu on jattanyt kerholaisille yllatyksen. Ohjaaja on piirtanyt kerhotilasta kartan, ja
piilottanut 10 esinettd ympari tilaa. Esineet on merkattu karttaan selkeasti. Kerholaiset
etsivat esineet joko yksin, pareittain tai pienina ryhmina. Esineet kootaan samalle poydalle.
Kun kaikki esineet on Idydetty, ohjaaja paljastaa joulutontun jattaman yllatyksen ja jakaa
kerholaisille joulupussukat. Jos jaa aikaa, istutaan piiriin ja kerrotaan mika oli hauskinta
kerhossa.
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