Leikkejd Kerhoon
Tutustumisleikkeja:

Omakuva: (tarvitset tusseja ja Ad4-paperia)

Piirretdan omakuva siten, etta paperi on kasvojen edessa. Ohjaaja antaa ohjeita, esim.
piirtakaa aluksi kasvojen aariviivat, seuraavaksi hiukset, sitten silmat, korvat jne. Lopuksi
jokainen esittelee kuvansa.

Mitd kenkani/reppuni/vaatteeni/tukkani kertovat?:
Istutaan piirissa ja jokainen kertoo mita kyseinen asia voisi hdanesta itsesta kertoa.

Eldintenddntely: (tarvitset eldinmuistipelin)

Kerholaisille jaetaan yksi eldin paria kohti (esim. eldin muistipelistd). Heidan tulee etsid oma
parinsa pelkdstaan dantelyn ja pantomiimin perusteella. Kun jokainen on lI6ytanyt oman
parinsa niin he esittaytyvat toisilleen (esim. nimi, ikd, harrastus). Lopuksi parit esittelevat
toisensa muulle ryhmalle.

Liikuntapiiri:

Seistdan piirissa. Vuorotellen jokainen kertoo oman nimensa ja tekee sen perdan jonkin
liilkkeen, muut piirildiset toistavat nama. Kierroksen jalkeen tehdaan uusi kierros, siten etta
muut yrittavat vuorotellen muistella kunkin nimen seka liikkeen.

Liimautuneet nimet:

Kuljetaan joukossa katellen. Ensimmaiselld kerralla esitdat oman nimesi toisella. Tasta peli
jatkuukin niin, ettd se nimi, joka sinulle esittaytyy tarrautuu sinun nimeksi. Seuraavalla
kattely kerralla kaytat tata liimautunutta nimea esitellessa itsesi ja saat jalleen uuden nimen
kattelypariltasi. Kattelya jatketaan niin pitkdan etta saat kattelypariksesi sinun oikean
nimen.

Nimiralli: (tarvitaan ainakin 10 ihmista)

Jaetaan porukka kahteen ryhmaan, jotka muodostavat omat piirit. Piirissa yksi aloittaa
lydomalla kadet yhteen ja sanomalla nopealla temmolla jonkun nimen omasta piiristaan.
Tassa pelissa ei saa jaada miettimaan vaan seuraava nimi pitaa tulla heti kuin apteekin
hyllylta. Jos kdimmit, et tipu pelista pois vaan siirryt nopeasti toiseen piiriin. Pelid jatketaan
kunnes ohjaaja paattdaa muuta.

Kehokattely:

Ohjaaja laittaa esimerkiksi puhelimestaan soimaan musiikkia ja ohjeistaa kerholaisia
lilkkumaan rauhallisesti joukossa. Ohjaaja tauottaa musiikkia valilla ja antaa silloin ohjeen:
“kattele kavereitasi (eri ruumiinosilla) esim. kyynarpaalla, pepulla, mahalla, olkapaalla,
polvella, kantapaalla, isovarpaalla, pikkusormella, takaraivolla, niskalla jne...



Improvisaatioleikkeja:
Mina olen puu-leikki:
Mennaan yksitellen ryhman eteen still-kuvaan ja mennessa kerrotaan aina, etta mika on.
Uuden tulokkaan pitda aina liittya jotenkin edelliseen henkil6on. Esimerkiksi kerholainen1
menee eteen ja sanoo “Mina olen puu” ja asettuu still-kuvaan esittdmaan puuta. Seuraava
kerholainen tulee still-kuvaan mukaan ja sanoo “Mina olen sen puun oksa” ja esittdaa oksaa.
Kolmas kerholainen tulee ja sanoo “Mina olen keinu, joka roikkuu oksasta”. Tata jatketaan
kunnes kaikki ovat still-kuvassa.

Variaatio:

Edetdan samalla tavalla kuten askenkin mutta talla kertaa ryhman edessa voi olla

vain
kolme henkilda kerrallaan. Talloin yksi aloittaa sanomalla “Mina olen auto”, seuraava
tulee kuvaan sanoen “mina olen sen auton korjaaja” ja kolmas tulee kuvaan sanoen
“ja mina olen sen korjaajan kengat”. Nyt kun kaikki kolme ovat kuvassa niin aloittaja
saa paattaa kumpi kahdesta muusta saa jaada ja toiset poistuvat. Eteenjaanyt
henkilo
jatkaa samalla termilld, milla viimeksi tuli kuvaan (esim kolmannen henkilon kengat).
Still-kuva:

Ohjaaja antaa aiheen ja ryhmalaiset toteuttavat still-kuvan danettomasti yksitellen kuvaan
tullen. Lopuksi kdaydaan lapi mika kukin on.

JOO-leikki:

Ryhmassa vuorotellen ehdotetaan muulle porukalle mita tehtaisiin tyyliin “Hei mennaanko
kalaan?” ja kaikkien muiden ryhmaldisten on aina vastattava “JOO”. Taman jalkeen koko
porukka alkaa nayttelemaan itsekseen kalastamista. Aluksi tulee sopia tietyt raamit, ettei
ehdotella mitaan tyhmyyksia tai rivouksia.

Hippaleikkeja

Vessanponttohippa:

Kun hippa saa sinut kiinni asetutaan sille paikalle istuma-asentoon ilmaan ja nostetaan

toinen kasi ylos odottaen, ettd joku tulee pelastamaan. Toinen pelaaja voi pelastaa istumalla

kaverin muodostamaan “vessanpdnttoon” ja vetamalla se (kaverin ylhdalla oleva kasi).
Variaatio: yllaolevan voi myos toteuttaa parihippana

Hiirenhdnta = lohikadarmehippa:
Menndan jonoon ja otetaan edelld olevan hartioista kiinni. Ensimmadinen jonossa on hiiri,
joka yrittdd nama viimeisen jonossa eli hannan.

Ulkoleikkeja:
Pii:



Yksi on pii ja jaa pihan keskelle silmat kiinni laskemaan numeroita 15 alaspain (15,14,13...).
Muiden pelaajien on kosketettava ja juostava piiloon ennen kuin pii ehtii laskea nollaan ja
avaa silmansa. Kun pii on avannut silmansa, han saa ottaa kaksi askelta johonkin suuntaan ja
yrittaa nahda muita pelaajia. Aina nahtyaan han huutaa “..(nimi)..nahty!”. Kun pii ei enaa
nde ketaan, han aloittaa laskennan uudestaan: talla kertaa 14 alaspain ja kaikkien on
juostava pois piiloistaan koskemaan piita ja juostava dkkia takaisin piiloon. Tata kaavaa
toistetaan niin kauan kunnes kaikki on nahty.

Polttopallo: (tarvitset pehmeahkdn pallon)

Rajataan maahan alue, jossa poltettavat on. Ulkopuolella on yksi tai kaksi polttajaa pallon
kanssa. Mikali teilld on kdytdssa pehmopallo voidaan sopia, ettd pdasta alaspadin palaa mutta
jos on kovempi pallo esim. jalkapallo voidaan sopia, etta vain vyotarosta alaspain palaa.

Hedelmasalaatti:
Ollaan piirissa ja valitaan vaikka 4 eri hedelmaa. Ohjaaja jakaa jokaiselle lapselle oman
hedelman. Yksi on keskelld ja huutaa jonkin hedelman, talloin kaikki sen nimiset hedelmat
vaihtaa paikkaa mutta ei vierustoverin kanssa. Jos keskella olija huutaa hedelmasalaatti on
ihan kaikkien vaihdettava paikkaa.

Variaatio: voit kayttaa jotain toista kieltd hedelmissa esim. ruotsia tai englantia.

Jononmuodostusleikkeja (voidaan hyédyntaa ryhmiin jaossa)
e muodostakaa jono pikkurillin pituuden mukaan suurimmasta pienimpaan
pituuden mukaan
kengdan koon mukaan
syntymapadivan tai ian mukaan

etunimen/toisen nimen/sukunimen/aidin etunimen alkukirjaimen mukaan

Muita leikkeja joita ehka tiedat:

Majakka: (tarvitset huovin)

Ryhmasta valitaan yksi majakaksi, yksi laivaksi ja loput ovat vesimiinoja. Laiva viedaan
huoneen toiseen padhan ja hanen silmilleen sidotaan huivi. Majakka asettuu vastakkaiselle
puolelle huonetta ja pitaa tasaisesti tiettyd aanta esim “boing boing”. Miinat asettuvat sikin
sokin majakan ja laivan véliin jddvaan tilaan ja ovat ihan hiljaa. Laivan tehtdva on paasta
majakan luo osumatta miinoihin. Kun laiva etenee majakan pitdmaa danta kohti ja ldhestyy
metrin sateelle miinaa tulee miinan alkaa tikittaa “piip piip piip”, talloin laiva tietaa etta
tulee vaihtaa kurssia.

Ponileikki Silmaniskumurhaaja
Pingviinitanssi Mustekalahippa
Arigazonga = Pikkukakkosenposti Rakapallo

Elamalle kiitos Kahdentulenvilissa

Petteri hakkaa vasaralla Kissa



Norsutanssi Kalanruoto=hah hah
Kololeikki



