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Heippa ohjaaja!

Paivat alkavat pitenemaan. Auringon valon lisddntyessa tuntuu,

ettd energiaa riittad taas enemman kuin aiemmin. Edessédsi on kevaan
kerho-opas, jonka sisallon toivomme antavan rutkasti iloa ja tekemisen
riemua kerhoonne. Olemme teemoittaneet kevaan kerho-ohjelman
aiheita. Kannattaa muokata tunteja omalle ryhmalle sopivaksi.
Tarkeinta on, ettd nautitte yhdessa tekemisestd. Mukana on myos 100
tapahtumaa 1000 tarinaa — hankkeeseen teemoitettuja kerhokertoja,
joissa padsette ryhmanne kanssa suunnittelemaan tapahtumaa ja ker-
tomaan tarinoita. Hanke on osa Suomi 100 —juhlavuotta ja siita 16ytyy
lisdtietoja Nuorisoseuralehdesta seka nettisivuilta

osoitteesta www.1000tarinaa.fi.
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1. Teatteri: Elokuvat

Tunnin tavoitteena on, etta kerholaiset kehittavat tunneilmai-
sutaitojaan sekd oppivat havainnoimaan ymparistod. Samalla on tarkoi-
tus puhua elokuvista ja niiden merkityksesta omassa elamassa.

Tarvitaan lappuja, kynia, hattu, sekuntikello

Kerholaiset pomppivat ja hyppivat tilassa. Jokainen on kuin tahmea
popcorninjyva, joka yrittaa lahestya muita jyvia. Kun jyva koskettaa tois-
ta jyvaa, ne takertuvat yhteen. Tartuttuaan kiinni toisiinsa ne jatkavat
hyppimista ja koittavat takertua uusiin popcorninjyviin. Lopulta kaikki
kerholaiset ovat takertuneet yhdeksi isoksi popcornikimpaleeksi.

Kerholaiset kirjoittavat lapuille lempielokuviensa nimia. Laput laitetaan
hattuun. Kerholaiset muodostavat parijonon. Ohjaaja ottaa hatusta
yhden lapun ja kertoo siina olevan elokuvan nimen. Ensimmainen pari
astuu eteenpain ja heillda on minuutti aikaa naytella elokuva alusta lop-
puun. Ohjaaja ottaa kellosta aikaa. Kun minuutti on kulunut, pari siirtyy
jonon perdlle. Saman harjoitteen voi toteuttaa myos televisio-ohjelmil-
la tai kirjoilla.

Kerholaiset seisovat piirissa. Ohjaaja heittda jollekin pelaajalle mie-
likuvitusesineen. Han sanoo esimerkiksi “Tama on pingispallo.” Vas-
taanottajan on tarkoitus ottaa esine kiinni, kuin se olisi oikea. Pallon
vastaanottaja jatkaa sanomalla esimerkiksi “Tama on posliinilautanen”
Mielikuvituspalloa heitellaan kunnes jokainen on saanut sen ainakin
kerran. Kiinniottajan reagointiin vaikuttaa se, onko pallona tiskiratti vai
elava kana. Harjoitusta voi jatkaa ottamalla siihen tunnetilan mukaan
esim. heittdja sanoo, etta tama on kuuma lihapulla.
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2. Sirkus: Viidakon eldimet

Tunnin tavoitteena on kehittaa kerholaisten koordinaatiota
seka keskittymiskykya.

Erilaisia valineita sirkustemppuja varten. Palloja, huiveja, hulavanne.

Kuka on viidakon nopein eldin? Kerholaiset muodostavat kaksi jonoa ja
asettuvat lahtoviivan taakse. Heidan edessaan on jonkin matkan paassa
kaksi tuolia, jotka ovat kdantymispisteita. Sen jalkeen voidaan yhdessa
sopia, mitd viidakon eldimia viestissa kulkee. Voidaan tehda niin, ettd
kaikki kulkevat esim sammakkona tai sitten niin, ettd keksitadn yhta
monta eldintd, kun on ryhmassa leikkijoitd, jolloin kaikille tulee eri tapa
liikkua. Peruseldimina voi kayttda karhua ( koala tms ), rapua, sammak-
koa, gorillaa ( kadet siitdd maata ) kddarmetta jne

Kerholaiset saavat kokeilla miltd tuntuisi olla sirkukseen liittynyt viida-
kon eldin. Voidaan miettid yhdessa, millaisia temppuja mikakin eldin te-
kisi. Temppuja kokeillaan yhdessa ja lopuksi voidaan muodostaa temp-
purata, jossa eri pisteelld tehd&dan eri eldimen temppuja. Kannattaa
ideoita yhdessa kerholaisten kanssa, mita eldimia olisi ja mitd temppuja
ne tekisivat.

Panda-karhu: Karhukavely ja kuperkeikka.
Apina: Huiveilla tai palloilla jonglé6raus.
Alligaattori: Pallon tasapainottelu nenan tai paan paalla esteita kiertden
Kaarme: Esteradan lapi matelu
Leijona: Hulavanteen lapi hyppdaaminen.
Sammakko: Lumpeelta lumpeelle loikkiminen (voi olla lattiaan kiinnite-
tyt paperit yms.)
S)
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Rauhoittava leikki: Y6 viidakossa

Y6 on laskeutunut viidakkoon ja on sakkipimeaa. Viidakkoseikkailijoiden
on l6ydettava toisensa pimedssa. Kerholaiset muodostavat pareja. Parit
seisovat seldtysten pienen matkan paassa toisistaan. Silmat laitetaan
kiinni. Parit kdantyvat hitaasti ympari ja yrittavat koskettaa toistensa
sormenpaita. Seuraavaksi voidaan koittaa koskettaa paria kyynarpailla.
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3. Musiikki: Ystavapaiva

Kerholainen saa tuoda kaverinsa mukaan kerhoon. Keskiossa on tun-
nedlyn kehittdminen seka rytmitaju.

Tunnille tarvitaan kynia ja paperia biisi-ideointia varten. Lisdksi tarvi-
taan esimerkiksi flappitaulu ja tussi, jolle laulunsanat voidaan kirjoittaa.

Yksi kerholaisista on hippa. Kiinniotettava kerholainen on turvassa, jos
han ehtii halata jotakin toista kerholaista, ennen kuin hippa saa kiinni.
Jos hippa ehtii koskettaa ennen kuin kiinniotettava paasee halaamaan,
hdnesta tulee seuraava hippa.

Kerholaiset muodostavat pareja tai pienia ryhmia Keksitdan erilai-

sia ystavyyteen liittyvia tekoja tai asioita. Kirjoittamista voi helpottaa
assosiaatioharjoituksilla, esim. ystava, nauru, lahja, halaus... Sanoille
keksitdadn rimmaavia sanapareja. Jokainen ryhma/pari saa tehda parin
sdkeen mittaisen patkan kappaletta joka lopuksi yhdistetadan samaan
melodiaan (voi kayttaa jotain kaikille jo tuttua melodiaa, esimerkiksi
Tuiki, tuiki, tahtonen tai pienen pieni veturi.) Laulun sanat kirjoitetaan
esimerkiksi flappitaululle. Lopuksi lauletaan kappale yhdessa.

Ohjaaja ja kerholaiset muodostavat ympyrdan. Muodostetaan rytmi-
tehdas, joka pitaa ystavyyden kdynnissa. Ohjaaja aloittaa taputtamaan
rauhalliseen tahtiin. Yksi tai useampi kerholainen tomistaa jaloillaan,
osa ldpsayttaa kadet reisiin, osa huutaa “Hei!” Tarkoitus on, etta rytmi-
tehdas pysyy kadynnissa niin, etta ystavyytta syntyy tarpeeksi.

&)

Nuorisoseurat



4, Kuvataide: Dinosaurukset

Tavoite: Tunti kehittda kdden taitoja, tasapainoaistia ja tunteiden
hallintaa.

Huomioitavaa: Ruokalusikoita ja pussillinen perunoita. Soraa, havuja,
oksia, vahvaa liimaa, pahvia tai kartonkia, maalia, liidut tai puuvariky-
nia.

Energianpurku: Dinosauruksen muna

Kerholaisille annetaan ruokalusikka ja peruna, joka on dinosauruksen
muna. Kerholaiset ldhtevat hyppimaan yhdelld jalalla ja yrittavat
pudottaa perunan toisiltaan. Viimeisena dinosauruksen munan
sailyttanyt voittaa.

Teeman kasittely: Dinosaurusmaisema

Tehdaan pahville taideteos, johon voidaan liimata soraa, havunoksia

tai muita saatavilla olevia luonnon elementteja. Lisdksi piirretdan tai
maalataan pahville oma dinosaurus ja keksitdan sille nimi. Jos on aikaa,
luonnon materiaalit voi hakea yhdessa luonnosta tai ne voidaan hakea
edelliselld kerhokerralla kuivumaan kerhotilaan, mikali se on mahdollis-
ta.

Rauhoittava leikki Oletko Prui?

Kerholaiset kdvelevat silmat kiinni rajatulla alueella. Yksi on dinosau-
rus nimeltd Prui ja han kulkee silmat auki. Kaikki kattelevat toisiaan ja
tiedustelevat samalla “Oletko Prui?” Oikea Prui ei katellessdadn puhu
mitdan ja kateltdva avaa silmansa ja muuttuu Pruiksi. Vanha Prui jatkaa
koko ajan tehtdvassaan. Lopulta kaikki ovat muuttuneet Pruiksi.
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5. Sanataide: Suomi100
Tavoite: Tunnilla tutustutaan Suomen historiaan ja maantieteeseen.

Huomioitavaa: Paperia, kynid, maalia, varikynia, tusseja ja muita vali-
neita tarinoiden tekemista varten.

Energianpurku: Sanaketju

Ensimmainen kerholainen sanoo yhdyssanan. Seuraava jatkaa keksi-
malld uuden yhdyssanan, jonka ensimmainen osa muodostuu edellisen
sanan jalkiosasta. Esim. Satukirja, kirjakerho, kerhokerta, kertakayttolu-
sikka...

Teeman kaGsittely: Suomi 100

Suomi tayttdd 100 vuotta. Mietitddn yhdessa millainen historia Suo-
mella on. Kirjoitetaan, tehddaan Suomeen liittyvia tarinoita. Millaisena
kerholainen nikee Suomen ja/tai oman asuinymparistonsa? Mika

sielld on mukavaa, mitd tykkaa tehda ja kenen kanssa. Tukimateriaalia
tarinan kerdamiseen loytyy ohjaajan tyokalupakista osoitteesta https://
nuorisoseurat.fi/ohjaajalle/ohjaajan-tyokalupakki/

Rauhoittava leikki: Suomen kartta

Kuvitellaan maahan Suomen kartta. Missa kohdalla karttaa nyt ollaan?
Mika on kaukaisin paikka jossa on kaynyt? Mista esimerkiksi isovan-
hemmat ovat kotoisin, missa kohtaa karttaa se paikka 16ytyy? Kerholai-
set saavat juoksennella kuvitteellisen kartan paalla paikasta toiseen.
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6. Teatteri: Atlantis
Tunnilla opetellaan eldaytymiskykya ja toisten kuuntelua.

Tarvitaan tuoleja seka huiveja silmien peitoksi.

Atlantis on muinainen ja mystinen mereen uponnut kaupunki. Tuolit
laitetaan jonoon ja kerholaiset rydmivat tuolien alta. Perilld odottaa At-
lantis. Vastaavasti tunneli voidaan tehda niin, ettd kerholaiset seisovat
kahdessa rivissa vastakkain ja muodostavat portin, josta rivin viimeinen
pari juoksee lapi.

Mietitdan, millaista Atlantiksessa on. Kerholaiset menevat rinkiin ja
ottavat patsasta muistuttavan asennon. Yksi kerholaisista on patsai-
den hoitaja. Koska Atlantis on veden alla, aallot saattavat saada hajota
niiden voimasta, ellei patsaiden hoitaja pida niitd kunnossa. Hoitaja
kiertaa patsaspiirin ympari. Ohjaaja huutaa kuinka iso aalto on tulossa
ja patsaat mukautuvat sen mukaisesti. Patsaiden hoitaja koittaa par-
haansa mukaan suoristaa patsaita. Patsaan hoitajaa vaihdetaan. Kerho-
laiset voivat tehdd myds yhteispatsaita.

Jaetaan ryhma kahtia. Jokainen ykkdsryhmasta valitsee itselleen parin
ja laittaa sen jalkeen silmat kiinni. Kakkosryhma tekee patsaan, kun yk-
kdsryhmalla on silmat kiinni. Kun patsas on valmis, ryhma huutaa, saa
katsoa ja matkia. Nyt ykkosryhman tehtavan on tehdd sama patsas kuin
kakkosryhmalla niin, etta jokainen esittdd omaa pariaan patsaassa.

Kerholaiset muodostavat pareja, joista toinen kulkee sokkona miina-
kentan lapi parinsa ohjeistuksella. Miinat voivat olla esimerkiksi tuoleja.
Jos sokko osuu tuoliin, hdnen taytyy pysahtya ja laskea kymmeneen.
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7. Kasityot: Avaimenperd/koru
Tavoite: Kehitetdadn kerholaisten kddentaitoja seka tunteiden kasittelya.

Huomioitavaa:
Hamahelmia, hamahelmialustoja, silitysrauta ja -lauta, leivinpaperia,
avainrenkaita, pallo.

Energianpurku: Kisapallo

Kerholaiset seisovat piirissa selka keskustaan pdin. Leikin aloittaja antaa
pallon seuraavan kateen ja ldhtee itse juoksemaan vastakkaiseen suun-
taan. Pallon on kuljettava jokaisen kdsien kautta. Juoksija yrittaa ehtia
omalle paikalleen ennen palloa. Jos han ehtii, joutuu se, jolla on pallo
kddessaan seuraavaksi kiertajaksi.

Teeman kaGsittely: Avaimenperan askartelu
Kerholaiset saavat askarrella oman avaimenperdnsa. Malli-ideoita voi
etsid netista. Lapsia voi pyytad myds tuomaan alustoja kotoa, jos |6ytyy.

Rauhoittava leikki: Kuvanveistdja

Kerholaiset asettuvat pareittain siten, etta jokainen etsii itselleen parin,
jolla on sama vokaali etunimessaan kuin itselld. Jokainen palauttaa
mieleensa kaksi tunnetta, joita on sen paivan aikana kokenut. Pari kuis-
kaa toiselle toisen ndista tunteista. Se, jolle kuiskataan, on kuvanveis-
tdja. Han muovailee paristaan tunnetta kuvaavan patsaan. Veistamisen
jalkeen muut saavat arvata veistoksen esittdman tunteen.

Taman jalkeen osat vaihtuvat.
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8. Tanssi: Merirosvot

Tavoite: Tunnin tavoitteena on kehonhallinta seka sanavaraston
laajentaminen.

Huomioitavaa: Merirosvoteemaan sopivaa musiikkia esimerkiksi
Pirates of the Caribbean.

Energianpurku: Tyynta ja myrskyd

Kerholaiset muodostavat meren, joka vuoroin aaltoilee rauhallisesti,
vuoroin myrskyaa raivokkaasti. Leikkijat voivat seistd ja liikkua koko
vartalollaan tai olla polvillaan ja liikuttaa vain kdsidan ja ylavartaloaan.
Valilla myrskyyn voi ajautua esineita ( ilmapalloja) jotka eivat saa upota.

Teeman kasittely: Merirosvotanssi

Kerholaiset saavat keksia oman merirosvolle sopivan tanssiliikkeen ja
niitd tanssitaan yhdessa. Kukin ndyttdaa oman liikkeensa ja muut tois-
tavat liilkkeen. Kun kaikkien liikkeet on naytetty, yritetdan tanssia ne
perakkain. Jarjestysta voi vaihtaa ja valiin voi keksia taydentavia liikkeita
ja askeleita, etta kaikkien liikkeet saadaan yhteiseksi. Voidaan myos
miettid mitd huutoja tai taputuksia merirosvaoilla olisi.

Jos tanssia halutaan vaikeuttaa, voidaan kaikille tehda pahvista miekat
ja tehda yhteinen miekkatanssi.

Rauhoittava leikki: Laiva on lastattu

Merirosvot ovat |ldhddssa matkalle ja nyt on aika pakata laivaan mu-
kaan kaikki tarpeellinen. Kerholaiset ovat piirissa ja vierittavat palloa
toisilleen, jonka mukana vuoro siirtyy. Kerholaiset luettelevat laivaan
lastattavia tavaroita teemoittain, esimerkiksi tyokalut, ruoka, eldimet...
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9. Sanataide: Salapoliisi

Tavoite: Tutustutaan yhdessa englannin kieleen. Lisdksi tunnilla kehite-
taan muistia.

Huomioitavaa: Paperille tulostettuna kuvia, esimerkiksi koira, kissa,
diti, isa, aurinko, kuu, ruoka, juoma, kukka, kenka. Samat sanat kirjoitet-
tuna omille lapuilleen englanniksi. Sinitarraa.

Energianpurku: Seuraa johtajaa

Yksi valitaan johtajaksi, ja muut kerholaiset matkivat taman liikkeita
seka seuraavat hanta. Jokainen kerholainen padsee vuorollaan johtajak-
si. Kannattaa ottaa mukaan myos tunnetiloja ja ammatteja esim hiipiva
poliisi, vaaniva rosvo, innokas poliisikoira, pelkdava kassaneiti...

Teeman kdasittely:

Salapoliisi Huiles tutkii mystistd tapausta. Kaikki on muuttunut englan-
ninkieliseksi. Salapoliisi Huiles ei kuitenkaan itse osaa englantia, joten
han tarvitsee kerholaisten apua, jotta jokainen kuva saa oikean nimen.
Helppoja eldinten ja asioiden kuvia ympari huonetta, englanninkieliset
vastineet tekstind poydalla. Kerholaiset padsevat yhdistamaan ja lopuk-
si katsotaan oikeat vastaukset.

Rauhoittava leikki: Junatarkastaja

Salapoliisit ovat junassa matkalla kohti uusia seikkailuja. Tuolit asete-
taan vierekkdin jonoon kuin junanpenkit. Kerholaiset istuvat paikoil-
leen, yksi valitaan junantarkastajaksi. Hin menee jokaisen luo ja kysyy
minne tdma on matkalla ja katsoo tarkkaan, missa tama istuu. Tarkas-
taja poistuu huoneesta ja muut kerholaiset vaihtavat paikkoja ja mat-
kustuskohdetta keskendan. Tarkastaja palaa ja yrittaa keksia, ketka ovat
vaihtaneet paikkoja.
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10.Sirkus: Muinaiset egyptildiset

Tavoite:
Tavoitteena on kehittda kerholaisten tasapainoa.

Huomioitavaa:
Tarvitaan pelikortteja, seka hernepusseja/palloja/
paperimyttyja.

Energianpurku: Kottikarryt ja hiekkasdkit

Egyptildiset ovat rakentamassa pyramidia ja tarvitsevat hiekkaa raken-
nusaineeksi. Kerholaiset kavelevat kottikarrykavelya pareittain. Sen
jalkeen voidaan kantaa hiekkasdkkeja. Yksi kerholainen asettuu maahan
hiekkasakiksi ja 4 muuta ottaa hanen raajoista kiinni, ja kantaa halut-
tuun paikkaan. Jokainen saa vuorollaan olla hiekkasakki.

Teeman Rkasittely: Pyramidi

Kerholaiset saavat joko itse muodostaa pyramidin tai sitten rakentaa
sen esimerkiksi pelikorteista. Pyramidia voidaan rakentaa myds niin,
ettd tehddan ensin esim legoista ja koitetaan sen jalkeen tehdd sama
perdssa oikeasti. Voidaan kokeilla miten saadaan korkein pyramidi,
miten levein, miten laajin. Pyramidiohjeita |16ytyy Pienesta sirkusop-
paasta https://nuorisoseurat.fi/ohjaajalle/sirkusohjaajalle/

Rauhoittava leikki: Faaraokdvely

Faaraot olivat Egyptin ylvaita hallitsijoita. Kerholaiset saavat koittaa
kavellad yhta ylvaasti kuin muinaiset egyptildiset. Pdan paalle asetetaan
hernepussi, pallo tai paperimytty ja koitetaan olla pudottamatta sita
lattialle.
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11.Kuvataide: Satuhahmot
Tavoite: Talla tunnilla kdytetdadn runsaasti mielikuvitusta.

Huomioitavaa:
Piirrustustarvikkeita: paperia, kynia, tusseja, liituja, maalia

Energianpurku: Limaklontti

Yksi kerholaisista on lima ja muut ovat keijukaisia. Lima liikkuu lattialla
mahallaan rydomimalla, ja dantelee sanoen pulipuli. Keijukaiset pomp-
pivat liman ymparilld ja sanovat tsirptsirp... Liman tehtavana on yrittaa
saada keijukaisia kiinni ja kun keijukainen jaa kiinni, hanestdkin tulee
lima. Leikki paattyy, kun kaikki ovat muuttuneet limoiksi.

Teeman kasittely: Satuolento

Millainen satuhahmo sind olisit? Kerholaiset saavat suunnitella unel-
miensa satuhahmon. Hahmot piirretdan tai maalataan paperille ja lo-
puksi esitelladn oma satuhahmo muille. Mikd satuolento, kuinka vanha,
missd asuu, keiden kanssa, mita tekee jne.

Rauhoittava leikki: Mita el@intd muistutan?

Menndaan rinkiin makuulle. Laitetaan silmat kiinni. Ajatellaan, millaista
olisi olla undulaatti, kilpikonna, sisilisko. Millaista dantd nama eldimet
pitavat, miten liikutetaan kasig, jalkoja? Lahdetaan liikkkumaan ensin
rauhallisesti paikallaan, sitten liikutaan tilassa ja lopuksi palataan rin-
kiin. Kerholaiset voivat vuorollaan keksia matkittavia elaimia.
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12.Teatteri: Miimikko
Tavoite: Tunnilla harjoitellaan ympériston havainnointia.
Huomioitavaa: Tarvitaan paperilapuille kirjoitettuna erilaisia asioita.

Energianpurku: Peili

Yksi kerholaisista valitaan peiliksi. Hin asettuu seisomaan seindn eteen
selin muihin ndhden. Muut kerholaiset ovat rivissa valimatkan paassa
peilistd. He yrittavat hiipia peilin luo ja koskettaa tatd selkaan. Peili saa
kdantya milloin vain ja jos han nakee jonkun liikkuvan, joutuu kiinni
jaanyt palaamaan ldhtoviivalle. Se, joka paadsee koskettamaan peilid
ensimmaisend, paasee itse peiliksi.

Teeman kasittely: Pantomiimi

Kukin kerholainen nostaa lapun ndyttamatta sitd muille. Han nayttelee
lapulla olleen asian puhumatta. Muut kerholaiset koittavat arvata mika
on kyseessa. Jokainen pdasee leikkimaan miimikkoa. Teemoja voivat
olla esim eldimet, ammatit tai laulut

Rauhoittava leikki: Tilassa liikkuminen

Kerholaiset kdvelevat tilassa sikin sokin niin, ettd koittavat tayttaa tilan
tasaisesti. Kerholaiset valitsevat muista yhden, jota koittaa kavellda mah-
dollisimman lahelld tai kaukana. Kun yksi pysahtyy, kaikkien on pysah-
dyttava. Kun yksi liikkuu, kaikki liikkuvat.
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13.Suomi 100: Tapahtuman suunnittelu

Tavoitteena on suunnitella oma tapahtuma ja jos ryhmanne innostuu,
voitte toteuttaa tapahtuman oikeasti. Suomen Nuorisoseurat jakaa
100-500 € kokoisia avustuksia tapahtumien jarjestamiseen ja sitd voi
hakea osoitteessa www.1000tarinaa.fi/hae. Lisdksi tunti ruokkii luo-
vuutta ja tukee ryhmatyotaitojen kehittymista.

Tuoleja, sinitarraa, Suomi 100 toimintaradan laput, lasten 100 tapah-
tumaa 1000 tarinaa —esitteita, muistiinpanovalineitd, pieni esine esim.
pyyhekumi.

Kerholaiset istuvat piirissa olevilla tuoleilla. Piirin keskelld on y0Osijan
hakija. Han kyselee muilta vuoron peraan “Olen herra Haaraparta,
saisinko yosijan?” Jos vastaus on kielteinen, hanelle on kerrottava syy ja
hakija jatkaa kyselya muilta. Jos vastaus on myonteinen, kaikki vaih-
tavat paikkoja keskendan. Tall6in herra Haaraparta yrittaa saada itsel-
leen yosijan eli paasta tuolille. Paikatta jaaneesta tulee uusi hakija. Jos
kerholaiset eivat anna y0sijaa, voi herra Haaraparta huutaa “Muuttakaa
majanne ja siirtdkda sijanne!”, jolloin kaikkien on vaihdettava paikkoja.

Ohjaajan tyokalupakista 16ytyy tapahtumaan suunnitteluun tarkoitettu
rata. Lasten Suomi 100 —esite toimii aarrekarttana. Lapset kiertavat
radan ryhmissad. Materiaali |0ytyy osoitteesta https://nuorisoseurat.fi/
ohjaajalle/ohjaajan-tyokalupakki/

Kerholaiset muodostavat piirin jonka keskelle valitsevat yhden tai kaksi
leikkijaa. Piirissa olevat alkavat kierrattaa jotakin esinettd, esimerkiksi
pyyhekumia, kadesta kateen, niin ettad keskella olijat eivdat huomaa,
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missd esine kulkee. Kaikki piirissa olevat tekevat kasillaan sellaisia liik-
keitd, etta esine voisi olla juuri heidan kohdallaan. Keskella olijat yrit-
tavat ratkaista, missa esine on menossa. Uudeksi arvaajaksi joutuu se,
jonka kohdalla esine on oikein arvattaessa.

14.Kasityot: Lehtitoimittaja
Tunnilla opetellaan kehonhallintaa seka pidetaan hauskaa.

Tarvitaan kymmenen puutikkua seka lauta ja kivi tai
puupalikka laudan alle sen keskelle.

Kaikki kerholaiset istuvat piirissa jalat suorina edessa, melkein kiinni
toisissaan. Kadet ovat tukena seldn takana. Tarkoituksena on saada
pallo lilkkkumaan sylista syliin jalkojen paalla ilman kasien apua.

Lehtitoimittajille on annettu tehtdvaksi keksid uusia kayttotapoja sano-
malehdille. Ensin voidaan jutella millaisia asioita lehtiin kirjoitetaan ja
miksi se on tdrkeda. Lehdesta voi tehda esimerkiksi kaukoputken tai sa-
dehatun. Omasta lehdesta voi tehda myos sanomalehtirunon. Valitaan
yksi juttu lehdesta ja sen jalkeen ruvetaan poistamaan mustalla tussilla
siitd sanoja yliviivamalla. Jdaneistd sanoista muodostuu runo.

Yksi kerholaisista arvotaan etsijaksi. Tikut keratdan laudan matalaan
pdahan ja astumalla nopeasti laudan toiseen paahan lennatetdan ne
sikin sokin maahan. Etsijan pitda kerata kaikki 10 tikkua takaisin laudan
paalle, ja talld valin muut pelaajat menevat piiloon.

Kun etsija on saanut kaikki tikut takaisin laudan paalle han huutaa:
"Kymmenen tikkua laudalla!” ja alkaa etsia piilossa olevia. Kun etsija
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|oytaa piilossa olijan, molemmat lahtevat juoksemaan lautaa kohden.
Jos etsija ehtii ensin laudan luokse, koskee han lautaa ja huutaa I6yde-

tyn nimen, jolloin tdma jaa vangiksi odottamaan, etta muutkin I6yde-
taan.

Jos piiloutuja ehtii laudan luokse ensin, potkaisee han tikut jalleen
ilmaan ja juoksee takaisin piiloon. Muut piilossa olevat voivat myos
pelastaa jo I6ydetyt jos ehtivdat ennen hakijaa potkaisemaan tikut pois
laudalta. Kun kaikki on 16ydetty, tulee ensimmaisena loydetysta hakija.
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15.Tanssi: Muuttolinnut

Jutellaan kerholaisten kanssa muuttolintujen herattamista tun-
teista. Millaista olisi itse muuttaa pois talveksi? Kuinka moni on ndhnyt
lintuauran, onko joku ndhnyt jo muuttolintuja tand kevaana?

Musiikkia

Muuttolinnut palaavat etelasta. Liikutaan tilassa ja matkitaan erilaisten
lintujen dantelya. Milta kuulostaa varis, papukaija, pulu, sinitiainen,
lokki? Anna lasten keksia lintuja, joita ovat ndhneet tai tietdvat.

Muuttolinnut lentavat parvessa. Jotkin lajit muodostavat auran, jotkin
tiiviin parven. Kuunnellaan musiikkia ja liihotetaan erilaisissa muodos-
telmissa. Yritetdan koko ajan pysya sovitussa muodossa. Kun ohjaaja
huutaa haukka, jokainen menee piiloon, ja palaa takaisin muotoon kun
huudetaan, ettd haukka poistui. Voidaan kokeilla, milta tuntuu lentaa
myrskyssa tai kovassa myota/vastatuulessa.

Madot ovat lintujen herkkua. Muuttolinnut ovat juuri saapuneet Suo-
meen ja ovat todella nalkaisia. Kerholaiset jakautuvat joukkueisiin, ja
asettuvat lahtoviivalle jonoihin. Jokainen kerholainen tarttuu kasilldan
lujasti edessa olevan vyotdroon ja ndin muodostetaan mato. Kun oh-
jaaja antaa merkin, madot juoksevat 20-30 metrin paassa olevan viivan
taakse linnuilta suojaan irrottamatta otettaan. Jos mato katkeaa, se jou-
tuu lintujen sydmaksi ja joutuu aloittamaan alusta. Se joukkue voittaa,
joka ensimmaiseksi ehyena ylittda maaliviivan. Juoksua voidaan vai-
keuttaa siten, ettd jonon ensimmainen panee kadtensa lattialle ja toiset
tarttuvat edessdan olevan nilkkoihin ja liikkuvat kontaten.
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16.Sanataide: Unelmien kesdaloma

Tavoite: Kevdan viimeinen kerhokerta. Tarkoitus on jattaa kerholaisille
[ammin yhteenkuuluvuudentunne kerhosta. Lisdksi viimeinen tehtava
kohottaa kerholaisen itsetuntoa.

Huomioitavaa: Paperia, suttupaperia, kynia. Tusseja, varikynia,
glitteria, strasseja runojen koristeluun.

Energianpurku: Museohippa

Yksi valitaan hipaksi. Kun han saa jonkun kiinni, jaa kiinnijaanyt jo-
honkin patsasasentoon. Patsaan voi pelastaa tekemélld edessa saman
patsaskuvion ja laskemalla samalla kolmeen.

Teeman kasittely: KesGruno

Kirjoitetaan ylos kesaan liittyvid sanoja. Kerholaiset saavat kirjoittaa
oman kesarunonsa paperille, joka lopuksi koristellaan. Lopuksi luetaan
runot daaneen.

Rauhoittava leikki: Syddn

Jokaiselle kerholaiselle laitetaan selkddn sydamen muotoinen lappu,
johon jokainen kay kirjoittamassa jonkin hyvan asian kyseisen syddmen
kantajasta. Kerholaiset saavat syddmet mukaansa. Liséksi ohjaaja voi
ostaa kerholaisille jotain pienta kivaa muistoksi kerhosta.
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