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Hei ohjaaqjaq,

Taman kerho-ohjelman tarkoituksena on auttaa ja tukea sinua ohjaajan tehtavassa, aina
ei kaikkea tarvitse keksia itse. Tama opas pitaa sisallaan monenlaisia leikkeja, harjoitteita
ja tekemista jota saa vapaasti muokata omalle ryhmalleen sopivaksi niin kerhoon kuin
leireille ja tapahtumiin. Voit ottaa joko yksittdisia harjoitteita, koko tunnin suunnitelman
tai yhdistella eri tunneista juuri teidan ryhmalle sopivia juttuja. Ryhmaldisten kanssa
kannattaa myos aanestaa naista tunneista, mika olisi hauska toteuttaa. Jos ryhma on
uusi, kannattaa syksyn alkupuolella laatia yhteiset ryhman toimintaperiaatteet. Myos
jatkavien ryhmien kanssa on hyva kerrata, millainen on kiva kerho tai kiva harrastus ja
mita silta odottaa.

Hyva harrastustunti pitaa sisallaan aina tutut alku- ja loppurutiinit. Ndin kerholainen
tietda milloin tunti alkaa ja milloin se paattyy. Alun jalkeen on hyva olla jotain energian-
purkua, jotain uutta, jotain vanhaa ja jotain, mita kerholaiset saavat paattaa itse.

lloa syksyn 2018 ja kevdaan 2019 ohjauksiin koko nuorisoseurojen harrastustoiminnan
tukiverkoston puolesta. Muut kerho-oppaat ja ohjaajan tukimateriaalit I6ydat helposti
osoitteesta nuorisoseurat.fi/ohjaajalle

Koostanut: Pirita Laiho
Kerhoideat: Stadin Nuorisoseurojen 2018 Luova lava leirien ohjaajat seka Pirita Laiho
Taitto: Sini-Kadrin Muru-Litaiff Padilha

Kaupallinen kaytto kielletty
Suomen Nuorisoseurat 2018
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1. Kiva Run oot taalla

Tavoitteets Toisiin tutustuminen ja nimien oppiminen
Tarvikkeets musiikin toistovdline ja musiikkia

Nimi ja eldin

Istutaan piirissa. Jokainen leikkija sanoo vuorollaan oman nimen ja eldimen, esim mina olen Pirita
Papukaija. Muut vastaavat Hei Pirita Papukaija. Nain jatketaan kunnes kaikkien nimet on sanottu.
Kdydaan yhdessa lapi kierros, muistetaanko toisten nimet. Voidaan vaihtaa paikkaa ja jalleen muistella
kaikkien nimet.

Huomioitavaas Ohjaaja voi paattas, pitaako eldimen alkaa samalla kirjaimella kuin oma nimi vai
voiko olla mika eldin vain. Eldimen sijaan voi olla my6s kasvi, kodinkone, kulkuneuvo jne.

Kerro kerro ystava oi

Opetellaan loru
Kerro kerro ystdvd oi, mikd on sun nimesi, ja kuinka se soi

Istutaan lattialla. Lorun mukaan otetaan taputus, jossa vuorollaan lyédaan kadet reisiin ja vuo-
rollaan yhteen. Lorun lopuksi lapset vuorollaan kertoo oman nimen ja siihen sopivan rytmin
jonka muut toistavat. Sen jalkeen luetaan taas loru, ja on seuraavan lapsen vuoro sanoa oma
nimi ja keksid omaan nimeen sopiva rytmi.

Kirjaintanssi

Kavelldaan vapaasti tilassa musiikin soidessa. Ohjaaja voi kertoa ohjeet ennen musiikin paalle
laittamista tai sen jalkeen. Esim.

® Kun musiikki pysahtyy, muodosta etunimesi/sukunimesi ensimmainen kirjain.

® Kun musiikki pysahtyy, ota pari, jonka nimessa on sama kirjan ja muodostakaa se.

@ Kun musiikki pysahtyy, ota pari ja muodostakaa kirjain, muut arvaavat mika kirjain

@ Kun musiikki pysahtyy, tehkda neljan hengen ryhma ja muodostakaa M-kirjain

Robottileikki \<\ J;

Valitaan leikkijoista 4-5 pelastajaa ( noin 1/3

osa ryhman koosta ), muiden ollessa robotteja.
Robotit saavat liikkua vain suoraan eteenpadin ja
pelastajien tarkoitus on estda robottia joutumas-
ta seinaan.

Turkulainen nimileikki

Kuljetaan vapaasti tilassa ja katellaan toisia.
Sanotaan kattelyn yhteydessa oma nimi. Tall6in
nimi vaihtuu, eli uusi oma nimi on asken katellyn
henkilon nimi. Jatketaan niin kauan, kun oma
nimi tulee vastaan. Talloin paasee leikista pois.
Kokeillaan, paaseeko kaikki leikista pois, vai jaako
sinne elamadan haamunimia.
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2. Mind olen

Tavoitteet: itsetunnon kehittyminen, omien tunteiden ja ajatusten sanoitta-

minen, omien vahvuuksien huomaaminen, itsetuntemuksen lisééiminen

Tarvikkeets paperia, Rartonkia, kynid, koristeluun erilaisia tarvikkeita, rei-itin, puuvilla-
lankaa, vahvuuslaput

Mind olen

Taveites leikin avulla tavoitteena on tutustuttaa lapset erilaisiin ominaisuuksiin ja vahvuuksiin joita
meilla kaikilla on.

Seistaan kaikki samalla seinustalla huoneessa. Ohjaaja sanoo, ne, jotka ovat omasta mielestaan huo-
lellisia, voivat menna toiselle seinustalle. Edelleen jatketaan, ne jotka ovat musikaalisia, voivat siirtya
hyppyaskelilla tilan keskelle. Ne, jotka ovat liikunnallisia, siirtyvat tuohon nurkkaan jne. Kaydaan lapi
siis erilaisia vahvuuksia ja ominaisuuksia. Muutaman vahvuuden jdlkeen kerholaiset voivat itse keksia
seka liikkumistapoja etta vahvuuksia.

Vahvuuksia voi olla esims innokas, ahkera, auttavainen, kekselids, hyva mielikuvitus, kilpai-
luhenkinen, nopea, hidas, huolellinen, kdateva, oppivainen, tunnollinen, peloton, puhelias, hiljainen,
mietiskeleva, vahva, taiteellinen, reipas, tarkka, taiteellinen, rento, rohkea, ystavallinen, kaikkien kave-
ri, tehokas, seikkailunhaluinen, musikaalinen, liikunnallinen, kannustava, luotettava, reilu, varovainen,
leikkimielinen,

Vahvuuspokeri

Ohjaajalla on valmiina kasa vahvuuslappuja 3-6kpl per kerholainen. Laput jaetaan kerholaisille.
Kerholaiset kiertelevat tilassa ja vaihtavat lappuja etsien parhaiten itsedan kuvaavia lappuja.
Huom! Kaikki vahvuudet ovat yhta arvokkaita! Lopuksi kdydaan kaikkien vahvuuksia lapi.

Oma vihko / huoneentaulu

Askartelu: jokainen askartelee itselleen oman vihkon tai taulun. Vihkon kanneksi voidaan
laittaa pahvia, joka koristellaan. Paperit rei-itetadan keskelta ja siihen tehdaan puuvillalangasta
nyori. Taulun voi tehda suoraan pahville.

Ohjaaja voi auttaa lapsia keksimaan, mita sivuille kirjoitetaan tai piirretdaan esim

@ padivan hyva hetki, paivan onnistuminen, tassa olin tandan hyva, lempileikki

Kerhovihkoa voi tayttaa joka kerta esim 5 min lopusta tai antaa se kotiin vietavaksi ja taytet-
tavaksi. Jos vihko taytetdaan kerhossa, siind ohjaaja saa vaivihkaa kerattya palautetta, mika oli
mukavaa jne. Yhdelle kerhosivulle voidaan liimata aiemmin saadut vahvuuslaput.

Jos vihkoa taytetaan ahkerasti kerhosyksyn/kevaan aikana, voidaan kerhon lopuksi viela antaa
toisille palautetta, eli vihkot kiertamaan ja jokainen kirjoittaa/piirtaa jokaiselle jotain.

Toffee

Leikkijat menevat maahan mahalleen makaamaan ja ottavat toisiaan kiinni kadesta. Ohjaaja
alkaa vetamaan jaloista leikkijoita erilleen. Ohjaaja vetda eri kohdista, tarkoituksena saada lap-
set irti toisistaan. Kun ohjaaja saa jonkun irti, rupeaa hankin vetamaan toisia irti. Lopulta kaikki
on irrotettu toisistaan.
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3. Meiddan kRerho

Tavoitteets toisiin tutustuminen, yhteisten toimintaperiaatteiden tekeminen (saannot)
Tarvikkeets paperia, pahvia, varikynid, tarroja, glitterilimaa yms peilipotretin koristeluun.
yhteisiin Sadantoéihin lehtid, joissa kuvia, kRynid, paperia ja liimaa.

Magneetti — maajyré — laava (Tulva, tulipalo, myrsky)

Magneetti ( myrsky )— joku piste, johon pitdd menna, voi olla myods metallia, ulkona esim roskis, katu-
lamppu tms tai sisalla yksi piste, johon tulla ns. keskiympyra

Laava ( tulva ) — ei saa osua lattiaan, eli on kiivettdava jonkin paalle

maajyra ( tulipalo )- on mentdva mahdollisimman alas mahdollisimman nopeasti

Leikkijat liikkuvat vapaasti tilassa. Ohjaaja huutaa vuorotellen asioita, ja leikkijéiden tulee toimia oh-
jeen mukaan. Voidaan leikkia vapaasti tai sitten voidaan kilpailun omaisesti pudottaa viimeinen pois.

Peilipotretti

Istutaan riveissa kaksi rivia vastakkain, niin etta jokaisella on pari. Toiselle riville annetaan paperia

ja kynia. Tarkoituksena on piirtaa vastakkainen henkilé. Hetken paasta piirtaja vaihtuu, eli piirtajat
siirtyvat yhden henkilon eteenpain ja piirtaminen jatkuu. Nain jatketaan rivi loppuun. Vaihdetaan osia.
Kun jokaisella on oma muotokuva, leikataan siihen pahvista kehykset ja ne koristellaan. Jatetaan tyot
kuivumaan jonka jalkeen ne voi nostaa kerhon seinalle naytille. ( Huom! kehykset ja koristelun voi
jattaa pois)

Kiva kerho / Yhteiset saannot

Jutellaan ensin, millainen olisi mukava kerho. Mista tietda, etta kerhossa on kivaa ja mitka asiat siihen
vaikuttavat.

Jokainen miettii yhden sadnnon/toimintatavan, jota toivoo etta kerhossa noudatettaisiin. Jokainen etsii
lehdesta jonkin kuvan / tekstin/itse piirtaa, joka kuvaa omaa ndakemysta mukavasta kerhosta. Kun esit-
tely on valmis, kerrotaan se toisille. Nain muodostetaan kerhon yhteiset sdannoét ja toimintaperiaatteet.
Nama voi laittaa seinalle nakyviin kuvina ja teksteina esim edelld tehtyjen potrettien yhteyteen.

Fantiki Fantiki

Leikin pad@madra: Arvaajan on saatava selville kuka on liikkeiden johtaja

Istutaan piirissa. Yksi leikkija menee ulos tilasta. Valitaan liikkeen johtaja. Johtaja aloittaa aina liikkeet
ja muut seuraavat perdssa. Samaan aikaa lausutaan lorua fantiki fantiki limbobo limbobo, fantiki...
Ulos mennyt leikkija kutsutaan piirin keskelle, ja hanen tehtdavaan on arvata, kuka on liikkeen johtaja.
Liikkeita tulee vaihtaa suht nopeasti. kun arvaaja keksii, kuka oli johtaja, vaihdetaan arvaajaa.

Hyvia liikkeita on mm kasien taputus, peukalon pyorittely, kielen naksutus, paan pyorittele jne.
Leikkia voidaan leikkia seka istuen etta seisten.

Solmu

Leikkijat asettuvat tiiviiseen rykelmaan seisomaan. Laitetaan silmat kiinni ja tartutaan vapaana ole-
vaan kateen. Kun kaikki ovat |6ytaneet vapaan kaden ja tarttuneet siihen, ryhdytaan ryhmana selvit-
tamaan syntynytta solmua. Tavoitteena on paatya piiriin. Voidaan myos tehda niin, etta yksi menee
solmun teon ajaksi pois, ja hdnen tehtavaan on selvittaa solmu auki.
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4. Muovailujen maailmaa

Tavoitteets miclikuvituksen vahvistaminen, Rddentaidot

Tarvikkeets muovailuvaha/saveaq, tikkuja, Rartonkia, hdyhenid, kaikenlaista Rierrétys-
materiaalia mm nappeja, helmia jne. Voidaan tehdd myds luonnossa ja luonnonmateri-
aaleilla, musiikkia ja musiikintoistovdline.

Tonttulassa, Peikkolassa, Uimassa, Majakka

Lapset liikkuvat vapaasti tilassa yhdessa sovitulla tavalla. Ohjaaja huutaa vuoron peraan missa ollaan,
ja leikkijat yrittavat padsta mahdollisimman nopeasti kyseiseen asentoon. Asennot voidaan keksia
lasten kanssa yhdessa tai kayttaa alla olevia.

Tonttulassa: istutaan lattialla risti-istunnassa toinen kasi poskella

Peikkolassa: ollaan kyykyssa lattialla

Uimassa: Maataan mahallaan lattialla

Majakka: seistadn tikkusuorana kasi ojennettuna kohti kattoa.

Mielikuvitushahmot muovaillen

Vaiheet:
1o Oman hahmon muovaileminen muovailuvahasta / luonnonmateriaaleista/savesta
2¢ Ympariston luominen hahmolle ( materiaalina 3:een osaan taitettu kartonki ja

kaikenlaista kierratysmateriaalia )
3¢ Oman hahmon esittely muille
Voidaan sopia yhdessa tai pienissa ryhmissa, mista teemasta tehdaan mielikuvitusmaailma, johon
kaikki tekevat hahmon. Voidaan keksia hahmoille nimet ja tarinat, seka ymparistd. Lopuksi esitellaan
omat hahmot ja tarinat muille. Voidaan myds tehda niin, ettd hahmon muotoilemisen jdlkeen vaihde-
taan ryhmia ja keksitaan toisten hahmoille tarina.

Ympyroita eri kehon osilla

Laitetaan musiikkia soimaan. Harjoituksen voi
tehda joko seisten ja lilkkkuen tai maaten lattialla
Piirretdaan ympyroita eri kehon osilla. Ympyroita
voi piirtaa eri tasoissa ja eri kokoisia. Kannattaa
kdyda myos vaikeita kehon osia lapi kuten vatsa
tai selka. Lisaksi, jos vaikka sormi piirtad, muut
osat eivat liiku. Voit vaihtaa kuvio myos esim
kolmioiksi tai nelidksi, entapa tahti!
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5. Elokuvissa

Tavoitteets miclikuvituksen ja erilaisten liikemateriaalien tuotto,
heittaytyminen, improvisaatio, naytteleminen

Alkuleikki

Osallistujat levittaytyvat tilaan. Ohjaaja alkaa antaa ohjeita "liiku .... ” terdvasti, pyoreasti, sinisesti,
pienesti, isosti, kulmikkaasti, tahtena, kiireesti, tasaisesti, myhaillen, jne

Seuraavaksi ” olet hiekalla, joka muuttuu upottavaksi mudaksi... joka muuttuu jaatikoksi..... joka muut-
tuu valtamereksi...., tulisiksi hiiliksi jne Matkan varrella voi nahda myos asioita, kuten eldimia, sukulai-
sia, vihamiehia, opettajan, kaverin, julkkiksen, urheilijan jne

Esim. kavelet tulisilla hiililla ja tapaat parhaan kaverisi joka on menossa eri suuntaan!

Traileri-leikki

Tarvitaan myyja, ostaja ja nayttelijat ( kaikki muut paitsi myyja ja ostaja )

Ennen leikin alkua voidaan sopia, puhutaanko vain genreista ( tyylilajeista ) vai voiko valita jotain yksit-
taisia elokuvia. Talldin taytyy varmistaa, etta kaikki tietdvat suurin piirtein mita elokuvassa tapahtuu.
Kannattaa kdyda myos elokuvagenreja eli tyylilajeja lapi ennen leikin alkua.

Leikin kulku: Ostaja menee elokuvavuokraamoon ja pyytda esim seikkailuelokuvaa. Myyja ehdottaa
merirosvoelokuvaa jolloin nadyttelijat menevat esittdmaan patkan improten patkan elokuvasta. Ostaja
voi hyvaksya ehdotuksen ja vuokrata tama elokuvan tai pyytaa seuraavaa elokuvaa, jonka myyja vah-
vistaa. Jalleen tulee pieni ndyte elokuvasta nayttelijoiden toimesta. Kun sopiva elokuva on ostajalle
I6ytynyt, vaihdetaan rooleja.

Rosvo ja poliisi

Liilkutaan pareittain perdkkain toisen ollessa poliisi edella ja toinen rosvona perdssa. Poliisi maaraa
liilkkeet joita rosvo seuraa, mutta jos poliisi katsoo taakseen, on rosvon yritettava olla paikoillaan liik-
kumatta. Jos rosvo liikkuu, vaihtuvat osat.

Elokuvien aanimaailma

Istutaan piirin kehalla silmat kiinni ( voidaan
my06s maata lattialla ). Tarkoitus on tehda
yhteista ddnimaailmaa. Ohjaaja sanoo, etta
nyt ollaan elokuvissa ja nyt alkaa seikkai-
luelokuva. Jokainen alkaa pitdmaan aanta,
joka omasta mielesta muistuttaa seikkai-
luelokuvaa. Merkistad vaihdetaan elokuvaa
esim lasten elokuva, prinsessa-elokuva,
merirosvoelokuva, jouluelokuva, yoelo-
kuva jne.
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6. Tarinateatteri

Taveoitteets miclikuvitus, toisen kuunteleminen, tarinan jasentdminen
kolmeen kohtaan, ryhmatyo

Tarvikhkeet: soittimia tai jotain mista Idhtee aanta esim keittiovdali-
neet, luonnonmateriaalit jne.

Still-kuvat

Ohjaaja sanoo aiheita, joista kerholaiset tekevat still-kuvan eli patsaan. Voi olla esim urheilija.
Jokainen tekee urheilija-patsaan. Katsotaan yhdessa milta kukin nayttaa. Tehdaan vield pari
patsasta, voi olla esim auto, puu, lintu jne.

Toisessa vaiheessa tehdaan edelleen patsaita, ja ohjaajan merkista patsaat alkavat eldaa. Ne
voivat liikkua ja tuottaa danta.

Yhdyssana pantomiimileikki

Valitan ryhmasta kaksi henkil6a, jotka paattavat keskenaan, mita yhdyssanaa esittavat. Esim
kakikello, toinen parista on kaki ja toinen kello. Molemmat esittavat yhtad aikaa omaa rooliaan.
Muu ryhma yrittaa arvata, mita yhdyssanaa pari nayttelee.

Pienten leikkijoiden kanssa ohjaajalla voi olla valmiina yhdyssanalista, josta valitsee naytelta-
vat sanat.

Tarinat

Keksitadn joku aihe, josta voidaan kertoa tarinoita, esim uni, viime kesa, synttérit jne. Voi olla
sama aihe, tai joka kerralle voidaan keksia uusi aihe. Yksi lapsista kertoo tarinaa. muut kuun-
televat. Ohjaaja, joka toimii haastattelijana, voi esittaa tarkentavia kysymyksia. Sen jalkeen
muodostetaan tarinasta still-kuva. Ja kuva voi lahted myds elamaan ohjaajan merkista.
Ohjaaja tiivistaa tarinan kolmeen kohtaan. Alku, keskikohta ja loppu. Tarinan kertoja valitsee
ryhmastda omaan tarinaansa esittdjat sen mukaan kuka haluaa tulla mukaan. Loput toimivat
katsojina, muusikkoina jne. Tarinan kertoja toimii katsojana. Kun esitys on naytelty, han voi
kertoa, meniko tarina niin kuin esitettiin vai meniko joku kohta erilailla.

Taman jalkeen vaihdetaan tarinan kertojaa.

Silta — Rivi harjoitus

Keskustellaan ensin ryhmassa, millaisia siltoja on olemassa.
Jokainen voi paikallaan kokeilla tehda omasta kehosta sillan.
Taman jalkeen tehdaan kiville sama.

Mennaan piirin kehalle valjasti. Ohjeena on, etta te silta tai
kivi, jossa pystyt pysymaan. Sovitaan piirista myos henkilo
joka aloittaa. Ohjaajan merkista kaikki tekevat joko sillan tai
kiven. Aloittaja lahtee kulkemaan piiria ylittaen kivia ja alit-
taen siltoja. Kun aloittaja on mennyt muutaman sillan/kiven
eteenpain, seuraava piirissa olija voi lahtea liikkeelle.
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7. VarikRkaat huivit

Tavoeitteet: likkuminen, eri kehon osien tuntemus, keskittyminen
Tarvikhkeets huivi jokaiselle kerholaiselle. Paras huivimateriaali on paksu sifonki, joka jaa
hetkeksi ilmaan leijjumaan

Huivitanssi

Jaetaan jokaiselle osallistujalle oma huivi. Laitetaan musiikkia soimaan ja lilkutaan huivien kanssa.

Peilitanssi

Ollaan pareittain vastakkain huivit kadessa. Ensin toinen johtaa tanssia ja toinen matkii. Vaihdetaan
osia. Kannattaa kokeilla huiveilla seka niin, ettd molemmilla on huivi esim oikeassa kdadessa tai niin,
ettd on pelikuvana, eli toisella oikeassa kadessa ja toisella vasemmassa kadessa.

Huiviharjoitteita (osaan kannattaa kayttada musiikkia ja
musiikkeja voi vaihdella)

@ heilutellaan huivia alhaalla, keskitasolla ja ylhaalla musiikin tahtiin

® heitetaan huivi ilmaan ja yritetdan ottaa sita kiinni eri kehon osilla kuten paalla, selalla,
olkapaalla jne.

@ heitetaan huivi ilmaan, ja kokeillaan montako kertaa sen ali kerkeda menna

@ laitetaan huivi maahan ja tehdaan sen ymparille oma askelkuvio
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@ juostaan diagonaalissa (kulmasta kulmaan) kddet suorina edessa huivin kulmista kiinni pitden,
yritetdan saada huivista tarjotin

@ juostaan diagonaalissa huivi takana kasissa — batman

@ juostaan huovin kanssa etuperin ja paastetdan irti, koitetaan jaako se vatsaan kiinni

@ juostaan huivin kanssa takaperin ja kokeillaan saadaanko huivista tarjotin

@ juostaan etuperin ja kokeillaan jaako huivi kasvoihin

@ juostaan etuperin ja paastetdan huivi kasvoihin, irvistetddn ohjaajalle rumasti

@ lapset voivat myos itse keksia erilaisia temppuja huiveilla (voidaan tehdd myds pienet esitykset)

limepoiiri

Kaikki laittavat huivin kasvojen eteen. Ohjaaja sanoo, etta kun esirippu aukeaa, eli huivi otetaan pois,
kaikki ovat vihaisen nakoisia. Kun on tarkasteltu minkd nakaoisia vihaisia ihmisid piirissa on, laitetaan
esirippu kiinni ja valitaan uusi ilme esim. hammastynyt, pelastynyt, iloinen, ihmeissaan, yllattynyt jne.

Hantahippa

Jokainen laittaa huivin omaksi hdannaksi. Yritetdan ottaa toiselta hantaa ja samaan aikaa yritetdan
varoa, ettei omaa hantda vieda. Jos oma hanta vieddan, putoaa pois pelistd. lopulta katsotaan, kenelld
on eniten huiveja kddessa.
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8. Tanssi-ilottelua

Tavoeitteet:s kehon osien tuntemus, notkeus, liikkuminen eri tavoin,
musiikin muotojen hahmottaminen

Montako osaa maassa

Leikkijat kulkevat vapaasti tilassa musiikin soidessa. Voidaan yhdessa maaritella miten kuljetaan esim
kavellen, hyppien, hevosen lailla, lintuna, autona jne. Kun musiikki pysahtyy, ohjaaja huutaa montako
osaa saa olla yhta aikaa maassa, esim seitseman. Kun leikkijat ovat padsseet asentoihin, ohjaaja kay
katsomassa kunkin asennot ja lattiassa olevat osat.

Tanssijalka

Valitaan yhdessa kehonosa, joka vie liiketta. Esim jalka. Laitetaan musiikkia soimaan ja jalka vie tans-
sia. Vaihdetaan kehon osaa esim kasi, vatsa, nend, takaraivo, selkd, peppu jne.

Elementtitanssi

Musiikin soidessa saa tanssia vapaasti. Ohjaaja sanoo, minka elementin tavoin liikutaan esim. tuli,
vesi, tuuli, sahko, maa, jaa, hidas, terdva, pyored, pehmead, kulmikas jne. Voidaan myos valita taso, eli
matala, keskitaso, korkea. Ohjaaja voi sanoa etta tanssi mahdollisimman matalana pyoreasti tai tanssi
mahdollisimman isona jaana jne

Tanssirinki

Seistaan piirissa ja tanssitaan. Jokainen kdy vuorollaan keskella ndayttdmassa liikkeen jonka
muut toistavat.

Musiikin kuunteluharjoitus

Musiikki: tasajakoinen musiikki — 8-leikki

Harjoituksen tarkoituksena on, ettd lapset oppivat erottamaan musiikin osat toisistaan ja osaavat
kulkea tahdissa. Harjoituksen voi tehda niin, ettd ensin kavellaan 8 sitten taputetaan 8, kavellaan 8 ja
hypitdan paikallaan 8, taas kavellddn 8 ja tomistelldan 8, kdvelldan 8 ja ollaan patsaina 8. Ohjaaja voi
vhdessa lasten kanssa keksia liikkeet.

Liikeleikki
Otetaan pari ja seistdan vastakkain. Toinen laskee kahdeksaan ja toinen tekee kahdeksan asentoa.
Vaihdetaan osia. Otetaan uudet parit ja uudet asennot. Jos lapset innostuvat, tasta voi alkaa teke-

maan myods yhteista tanssia yhdistelemalla liikkeita. Parin vaihdon valiin voi laittaa esim musiikkia ja
musiikin pysdahdyttyad otetaan uusi pari ja tehddan asennot.

Kirjaintanssi

Kavelldan vapaasti tilassa musiikin soidessa. Ohjaaja voi kertoa ohjeet ennen musiikin paalle laittamis-
ta tai sen jalkeen. Esim. kun musiikki pysahtyy, muodosta etunimesi ensimmainen kirjain.

Luottamuslautta

Laitetaan yhta monta lauttaa eli tuolia/paperia/sanomalehteé kuin on leikkijoita yhteen. Kaikki leik-

kijat menevat seisomaan omalle lautalleen. Ohjaaja rupeaa ottamaan lauttoja pois yksitellen. Tarkoi-
tuksena on, etta kaikki leikkijat mahtuvat samoille lautoille. Jos joku leikkijoistd putoaa pois lautalta,
harjoitus loppuu siihen.
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9. Hassut Risat

Tavoitteets Rentoutuminen, ryhmdahengen nostatus

Tarvikkeets Hoyhenid, tulitikkuja tms, herneitd, ampdareitd, keppi/harjanvarsi, sukka-
housuja/vanteita, tennispalloja, lusikoita ja noppia

Alkuvalmisteluts Jaetaan ryhma joukkueisiin. Joukkueita voidaan vaihtaa joka lajin
jalkeen tai voidaan pitad samat joukkueet koko kisan ajan.

Hoéyhenen puhallus

Hoyhenen pitaminen ilmassa puhaltamalla. Voi olla myds viesti eli héyhen ei missaan vaiheessa putoa
kisan aikana maahan.

Tulitikunheitto

Jokainen heittda vuorollaan tulitikkua. Katsotaan, mika joukkue on saanut tikun lentamaan pisimmalle.

Herneiden sylkeminen édmpdriin

Annetaan jokaiselle kilpailijalle 5 hernetta. Jokaisella joukkueella on myds ampari. Jokainen sylkee
vuorollaan 5 hernetta kohti amparia. Se joukkue on voittanut, joka on saanut eniten herneita

ampariin.

Takaperin pituushyppy

Jokainen hyppaa vuorollaan takaperin pituutta vauhdittomasti. Jatketaan aina siita kohdasta, mihin
edellinen on hypannyt. Katsotaan, mika ryhma on paassyt pisimmalle.

Limbo

Tarvitaan keppi ja kaksi pitdjaa. Katsotaan kuka paasee matalimmalta kepin ali vatsa ylospain, eli sel-
kaa taivuttamalla.
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Sukkahoususta lépi pujotus

Tarvitaan sukkahousuista tehty rengas. Myos hula-vanne kay. Kokeillaan, mika joukkue on pujottautu-
nut sukkahousujen/renkaan lapi nopeiten.

Tarkkuusheitto

Laitetaan ampareita eri kohtiin maata. Voidaan pisteyttdaa esim niin, etta kauimmaisesta saa eniten
pisteitd. Annetaan jokaiselle tennispalloja/hernepusseja tms, joita koitetaan saada ampareihin. Jos

ollaan ulkona, voidaan maahan piirtda kohdat ja heitettavina esineina kay kivet/kavyt.

Tennispallon heitto ja kiinniotto dmparilla

Tarvitaan heittdja, jolla on esim 5 tennispalloa ja kiinniottaja, jolla on ampari. Heittadja yrittaa heittaa
tennispalloja ampariin niin, etteivat ne pomppaa sielta pois. Jos on verkko kaytossa, voidaan kokeilla

heittoa verkon tai jonkin narun yli.

Lusikat ja noppa
Jokaiselle leikkijalle annetaan lusikka ja ryhmalla on yksi noppa. Noppaa pitaa kuljettaa tietty matka
lusikasta toiseen siirtamalla. Jos noppa putoaa maahan, aloitetaan alusta.
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10. Metsaleikit

Tawveoites ulkona oleminen, liikkuminen, luontoon tutustuminen,
Tarvikkeet: alue, jossa on tarpeeksi puita, Rapyjd ja tikkuja

Viimeinen pari uunista ulos

Tasainen alue sopii leikkipaikaksi. Sivurajat on hyva sopia, jos leikitdan ulkona. Leikkijat muodostavat
parijonon. Pariton leikkija seisoo parijonon edessa selin leikkijoihin ja huutaa “viimeinen pari uunis-
ta ulos”, jolloin viimeisena oleva pari lahtee juoksemaan eteenpdin omia puoliaan yrittden tavoittaa
parinsa ennen kuin jompikumpi jaa kiinni. Jos toinen parista jaa kiinni, hanesta tulee kiinniottajan pari
ja parittomaksi jddaneesta tulee kiinniottaja. Huutaja vaihtuu vasta, kun han saa jonkun kiinni.

Rotat ja revot

Jaetaan leikkijat kahteen joukkueeseen, joista toinen on "“rotat” ja toinen “revot”. Maassa on kolme
viivaa, joista keskimmaisesta tulee olla yhta pitkd matka kumpaankin suuntaan (noin kymmenen met-
rid). Rotat ja revot asettuvat keskiviivan kummallekin puolelle selat vastatusten niin, ettad joukkueiden
jasenten etdisyys keskiviivasta on askel. Ennalta valitun henkilon huutaessa “"revot”, juoksevat revot
karkuun ja rotat ottavat kiinni. Tavoitteena on ehtia oman viivan yli ilman, etta rotat saavat kiinni.
Roolit vaihtuvat, kun huudetaan “rotat”. Kiinnijadaneista tulee toisen joukkueen jasenia. Leikki jatkuu,
kunnes toisessa joukkueessa ei ole juoksijoita.

Puut ja orava

Yksi valitaan oravaksi ja muut valitsevat itselleen oman puun. Turvassa ollaan, kun leikkijan kasi
koskettaa puuta. Katensa irrotettuaan, leikkijan taytyy juosta toiselle puulle, oravan yrittdessa paasta
kiinni puuhun ensin. Jos orava padsee puuhun kiinni, uudeksi oravaksi tulee se, jolla ei ole puuta. Puu
on turva 15 sekunnin ajan, jonka jalkeen sita koskevan leikkijan on vaihdettava puuta. Kun orava huu-
taa, haukka, on kaikkien vaihdettava puuta. orava saa omalla vuorollaan vain kerran huutaa haukka.

Kapylehma kisa

Jaetaan ryhma pienempiin joukkueisiin. Joukkueen tavoitteena on tehda 4 jalkaisia kdapylehmia niin
paljon kuin esim 3 minuuttiin kerkida. Pisin jono voittaa.

Tuo minulle

Ohjaaja keksii luonnosta l0ytyvia asioita ja sanoo esimerkiksi “Tuo minulle kolme kdpya”. Ryhmalais-
ten tehtavana on hakea pyydetyt asiat ja tuoda ne ohjaajalle. Pyytdjaa vaihdetaan, eli jokainen ryh-
man jasenista voi vuorollaan keksia, mita pitaa tuoda.

Ninja

Leikin tavoite: Saada pudotettua muut leikkijat pois pelista kdsiin koskemalla ( ranteesta sormiinpain)
Seistaan piirin kehalld, niin etta kaikilla on kdadet kyynarpdista taitettuna ja kimmenet on ylospain.
Jokainen vuorollaan saa tehda yhden liikkeen, jolla yrittdd osua omalla kddellaan naapurin kateen. Jos
osuu, naapurin kasi putoaa pois pelistd, peli jatkuu. Liikkeen tehneen on jaatava patsaaksi siihen asen-
toon, mihin han paatyi oman liikkeensa jalkeen. Jos han liikkuu, han putoaa pois pelista. Se, kenen
katta tavoitellaan, saa tehda vaistoliikkeen. Peli jatkuu niin, ettd se, jonka katta tavoiteltiin, saa yrittaa
nyt vuorostaan seuraavan pelaajan katta jne. Peli kulkee siis pelaajalta toiselle jarjestyksessa. Peli lop-
puu siihen, kun on enda yksi pelaaja jaljella, eli muiden molemmat kdadet ovat saaneet osuman.
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11. Erilaiset ammatit

Taveitteet:s mielikuvituksen kehittyminen, erilaisten lilikkeiden kehittdminen,
esittdminen, heittdytyminen

Kiire/vasymystanssi

Ohjaajalla on kaksi soitinta tai kaksi erilaista danta. valitaan esim etta kuullessaan rummun danen, on
valtava kiire ja pitaa kulkea tilassa tosi kiireellisesti. Kun kuulet, esim marakassin danen, olet valtavan
vasynyt eika sinulla ole kiiretta mihinkdaan. Ohjaaja vaihtelee dania sen mukaan, milta leikkijat nayttavat.
Liikkumistapoja voi myos vaihdella esim iso — pieni, leijona-hiiri, vanha-nuori, kaverille-kaverilta kotiin.

Ammattiryhmat

Jaetaan ryhma esim kolmeen osaan. Jokainen ryhma paattda ammatin, jota esittda. muut yrittavat ar-
vata, mistd ammatista on kyse. Voidaan naytelld pantomiimina ilman danta, tai danen kanssa.

Myohdassa toista

Henkilot: 2x tyontekijd, pomo ja myohdssa tulija

Myobhassa tulija menee ulos huoneesta. Silld aikaa muut keksivat, miksi han on my6hassa toista, esim
myoOhastyi bussista, autosta puhkesi rengas, lapsi kiukutteli jne. Kun on paatetty, miksi han tuli myohas-
sa toihin, pyydetdan myohassa tulija sisddan. Pomo kysyy, miksi tulit myohassa toihin. Tyokaverit yrit-
tavat esittda pantomiimilla pomon takana syyta, ja myohassa tulija yrittda arvata miksi tuli myohassa.
Taman jalkeen voidaan myds pohtia, mika tydpaikka voisi olla kyseessa.

Ammattidisco

Valitaan ryhmaldisten kanssa eri ammatteja. Esim. poliisi, palomies, opettaja ja laakari. Sen Jalkeen kes-
kustellaan siitd, mita kukakin tyossaan tekee ja minkalaisia valineitd he tyossaan kayttavat. sen jalkeen
laitetaan musiikkia soimaan, ja tanssitaan ensin esim. poliisin tavoin. Kun musiikki pysahtyy, kaikki kaa-
vat esim. poliisipatsaiksi paikoilleen ja ohjaaja kdy katselemassa ja kyselemassa mita kukakin oli juuri
silld hetkella tekemassa.

°
o )
) Nuorisoseurat

17



18

12. lloiset ilmapallot

Taveitteets likkuminen, hahmotuskyvyn kehittyminen, ilo ja oivallus, kehon kaytto ja
tuntemus
Tarvikkeets Imapallo jokaiselle kerholaiselle ( muutama varapallo), rumpu tms musiikkia

ohjaajalle

limapallot ilmassa

Jokaisella kerholaisella on oma ilmapallo. Ne voidaan joko yhdessa puhaltaa tai ohjaaja on puhaltanut
pallot ennen tunnin alku. Kokeillaan pitda omaa ilmapalloa ilmassa eri kehon osilla, paalla, 1 kadella,
molemmilla kasilla, jaloilla, vatsalla, polvella, kyynarpaalla, nenalla jne.

Voidaan kokeilla my6s eri liikkeiden kanssa. Eli pyorahda silla aikaa, kun pallo on ilmassa, kay istumas-

sa, pyorayta kadet ympari, tee polvennostojuoksu, kumarra, kay kyykyssa jne

limapallot karkailee

Jokaisen tehtavana on pitaa pallo ilmassa niin kauan, kun ohjaaja rummutaa/musiikki on paalla. Kun
musiikki pysahtyy, pitda jokaiset etsia itselleen uusi ilmapallo ja musiikki |lahtee uudelleen paalle.

limapallo jalkojen vdlissc — viesti

Jaetaan ryhma noin 6 hengen joukkueisiin ( esim ilmapallon varin mukaan ). Joukkueen tehtavana on
kiertaa ennalta sovittu matka yksi kerrallaan niin, etta ilmapallo on jalkojen valissa. Jokaisella voi olla
oma pallo, mutta liikkeelle Iahdetaan kun edellinen on kiertanyt sovitun merkin ja tullut takaisin.

limapallot mahassa — viesti

Jaetaan ryhma noin 6 hengen joukkueisiin. Joukkueen sisalla jokaiselle tulee pari. Parin tehtavana
on kulkea ennalta sovittu matka niin, etta ilmapallo on parin vatsojen valissa. Siita ei saa pitaa kasilla

kiinni. Jos on liian helppo, voidaan pallo asettaa myds selkien valiin.

limapalloesitys

Jaetaan ryhma pieniin porukoihin.

Tarkoitus on tehda esitys toisille, jossa voidaan
kayttaa ilmapalloja (ei pakollista) Esitykseen
voi laittaa maareita esim tehkaa esitys, jossa
[6ytyy matalaa liiketta, nopeaa liiketta ja

loppuu teravasti.
é\&' |
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13. Eldinten riemua

Tavoitteet: likkuminen, hahmottamien, ryhmatyo,
muistin vahvistaminen, toisten huomioiminen

Lohik&adrme ja Rilpi
Jokainen valitsee leikkijoiden joukosta itselleen lohikdarmeen ja kilven. Leikkijoiden |ahdettya liikkeel-
le tulee jokaisen asettua niin, etta kilpi -ihminen on kokoajan lohikdarmeen ja leikkijan valissa.

Kalaverkko

Leikkijat kulkevat vapaasti tilassa, yksi toimii pelinjohtajana. Pelinjohtaja huutaa jonkin kalaverkon
hahmoista ja leikkijoiden tulee muodostaa hahmo mahdollisimman nopeasti. Aluksi kannattaa harjoi-
tella muutamia kertoja eri hahmoja ilman pudottamista. Hitaimmin tai vdarin hahmon muodostanut
henkilo / pari tippuu pois ja ndin leikkijat vahenevat, kunnes lopulta jéljelld ovat enda voittajat.

Kalaverkko = Kaikki piirissa, kadet kasissa
Hummeri = Pari, seldt vastakkain, kyynarkoukkuote

Taskurapu = Pari, toinen leikkija kyykyssa, sormet tuntosarvina ja toinen seisaaltaan
takana, kadet kyykyssa olevan olkapailla

Simpukka = Pari, kddet kasissa

Katkarapu = Pari, istutaan perakkain

Kananpoika ja kotka

Yksi leikkijoista on kotka. Muut ovat kanoja, jotka ovat perdkkain jonossa (kiinni esim. vyotarolta),
jonka viimeisena on kananpoika. Kotka ja kanajono ovat vastakkain lahtdasetelmassa.

Kotka yrittda saada kiinni kananpoikaa ja muiden kanojen tehtdvana on puolustaa kananpoikaa. Mikali
kotka saa kosketettua kananpoikaa, tulee siitd uusi kotka ja entinen kotka menee jonon ensimmaisek-
si. Kanat voivat myds kotkottaa puolustaessaan, niin saadaan hyva tunnelma.

Tuhatjalkainen

Ohjaaja jakaa leikkijat joukkueisiin, joissa on korkeintaan kymmenen henkea. Joukkueet asettuvat
l[ahtoviivalle jonoissa, joissa jokainen pitda edelld olevan vyotarosta kiinni. Ohjaajan antaessa merkin,
joukkueet juoksevat maaliin irrottamatta otettaan.

Jos ote irtoaa, joukkue putoaa pelista tai vaihtoehtoisen saannén mukaan palaa Iahtoviivalle ja aloit-
taa alusta. Joukkue, joka ensimmaisend padsee maaliin jokaisen kadet yha edella olevan vyotarossa
kiinni, on voittaja. Haastetta leikkiin saa, kun ensimmainen asettaa kadet lattialle ja muut ottavat
edessa olevan nilkoista kiinni.

Eldinorkesteri

Yksi on kapellimestari. Muut ovat hanen selkansa takana. Kun kapellimestari johtaa orkesteria, jokai-
nen saa dannelld eldgimen lailla. Kun kapellimestari kddntyy katsomaan, on kaikkien oltava ihan hiljaa.

Hei, mina olen hiiri

Istutaan piirissa. Aloittaja sanoo vieressa istuvalle: “Hei, mina olen hiiri”. Viereinen vastaa: ”Hei hiiri!”
ja sanoo toisella puolella olevalle saman lauseen. Nain jatketaan. Suunnan voi vaihtaa siten, etta vie-
ressa olijan sanoessa: “Hei, mina olen hiiri!” sanotaankin vastaan: “Hei, mina ole lumikko!” (eldimen
voi keksia itse). Ja ndin suunta vaihtuu. Suunnan voi vaihtaa koska haluaa. Hauskan leikista tekee se,
ettd kun kaikille ovat lauseet selvilld, ne sanotaan niin, etteivat hampaat nay.
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