Le1kk1en L11kkuu ja Oppilil Huomaamatta
myos verkossa
- kokeillaan yhdessa!

Liikuntavastaavien verkostotapaaminen 29.9.2020
Klo 15-15.30



HYVA TIETAA ETUKATEEN
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MITA ODOTTAA?

= 13 MIN LEIKKIA | = NOIN 2M PITKAVIIVA LATTIALLA
v ESIM. HYPPYNARU, KAULUAHUIVI, MATON REUNA

= 4 MIN LEIKKEJA . . 3
' = 10 KPL LIIKUTELTAVAA ESINETTA
« 13 MIN LEIKKIA ESIM. KOLIKKO, KYNA, LUSIKKA, LELU

= MIN 3 m? LATTIATILAA

= KYNA +VALKOINEN A



LEIKKI-INNOVAATTORIN LEMPPARIT
-KOKEILLAAN ITSE!

= HELIKOPTERIN ROOTTORI
* ARVAUSLEIKKI - SUUNNAT

= KPS
(KUMPISAA LELUT 10 KPL)




LLOH - MATEMATIIKKAA JA LIIKETTA

= Hyppiva numeropiiri
. Her'étyskell—o

= Numeroleikki




LLOH - LEIKKIEN SAANNOT
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HYPPIVA NUMEROPIIRI

Leikkijat muodostavat ringin, jotta jokainen pystyy nakemaan muut leikkijat. Leikissa lasketaan numero kerrallaan yhdesta kymmeneen vuorotellen ringissa. Aina sanoessaan
numeron, leikkija hypdhtaa, kymmenennen numeron sanonut hyppaa ilmaan ja kiy sen jilkeen kyykkyyn. Kyykyyn jddnestd seuraava aloittaa laskemisen alusta ja leikki loppuu,
kuin yksi pelaaja on enaa pystyssa. Leikkia voi myds.siten, etts kaydaan lapi viikonpaivia ja esimerkiksi keskiviikon kohdalla mennaan kyykkyyn, tai kuukausia ja vaikka

marraskuussa mennaan kyykkyyn.

HERATYSKELLO

Ollaan piirissa. Yksi menee piirin keskelle ottaen "heratyskellon” (pallo tai vastaava) mukaansa. Keskella oleva leikkija miettii paasaan (ei kerro muille) numeron 0-20 valilla ja -
heittaa kellon jollekin piirissé: Kellon vastaanottaja sanoo ”"nolla”, jonka jalkeen han valittaa pallon vieressaan olevalle leikkijalle, joka sanoo puolestaan ”yksi”, seuraava
"kaksi”... Ndin jatketaan, kunnes keskelld olijan valitsema numero sanotaan daneen, jolloin kello alkaa soimaan (keskella olija sanoo ”piiiippiiippiip tai prrrrr”). Leikkija, jonka
kddessa herdtyskello sen soidessa on, vaihtaa paikka keskelld olijan kanssa, paattad uuden numeron ja uusikierros voi alkaa. Leikkia voi myds esimerkiksi siten, etta lasketaan

20 alaspain.

NUMEROLEIKKI
Ollaan piirissa, kaikki leikkijat omalla paikallaan esim. tuolilla tai maahan piirretyssa ympyrdssa. Ensimmainen aloittaa sanomalla yksi, kuka tahansa saa jatkaa sanomalla
kaksi ja taas joku toinen sanoo kolme jne. Nain jatketaan mahdollisimman pitkalle. Mutta, jos kaksi henkil6d sanoo yhtd aikaa saman numeron, vaihtavat kaikki paikka, jonka

jalkeen laskeminen aloitetaan jalleen nollasta . Tavoitteena on saada laskettua yhdessa mahdollisimman pitkalle. Seuraavalla kerralla voidaan yrittaa rikkoa ennatys.



L EIKKI-INNOVAATTORIN LEMPPARIT

- MYRKKYSIEN!
* NUMEROLEIKKI -
- KANAEMO

= TWISTNARU
— KILTTI KAARME/ KAARMEENLUMOAJA.
- TWISTHYPYT
- SIK-SAK-SOKKELO

LINKKI LEIKKIVIDEOON (NUMEROLEIKKI, MYRKKYSIENI, KANAEMO JA TWISTNARU)



https://www.helsinkikanava.fi/fi/web/helsinkikanava/player/vod?assetId=60689183&fbclid=IwAR3zvwwoy6a-1kjSpjcru-3H7iwsGN8uNrxMT3VR-krWe8XXKYvx3dUuB6I

LEIKKI-INNOVAATTORIN LEMPPARIT
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JAATYNEET HER’NEPUS‘S‘IT (.5-30 LEIKKIJAA)
-https://youtu.be/4sPWEh2Z2nbY

» JO-PI-RI (3-30 LEIKKIJAA)
https://youtu.be/nxqQ2hAhUOo

» LIIKE JATKUU (4-20LE|KKIJAA)
https://youtu.be/rpxH5ZqiZpU

» LASER (4-20 LEIKKIJAA)
~ https:/lyoutu.be/llHIs2bmmng



https://youtu.be/4PWEh2Z2nbY
https://youtu.be/nxqQ2hAhUO0
https://youtu.be/rpxH5Z9iZpU
https://youtu.be/llHIs2bmmn4

LEIKKI-INNOVAATTORIN LEMPPARIT
RAUHALLISEMPIA LEIKKEJA

- PIKKUMYYRAT

Puolet ovat puita ja puolet myyria. Puut seisovat silmét
kiinni mahdollisimman leveassa haérassa. Myyrat yrittavat
paastd rydmimaan ali. Mikali puU aistii ettd hanella on
myyra jalkojen valissa laittaa han jalat yhteen lelllelly

myyra jaa kiinni =2 myyrésté tulee puu ja puusta myyra.

Jos haluaa, saa kerata pisteita. Onnistuessaan

pujahtamaan ali, myyra saa pisteen.
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LEIKKI-INNOVAATTORIN LEMPPARLT
RAUHALLISEMPIA LEIKKEJA ‘, .
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= PRESIDENTIN LINNAAN MENO
Leikkivalineksi tarvitaan erivarisia huiveja, hanskoja, pipoja ja vaikka koruja.
Presidentti asettuu ovensuuhun ja loput muodostavat jonon.

Presidentti valitsee yhden vérin, jolla paasee linnan juhliin. Leikkijat kattelevat

presidenttia vuorollaan.

Mvikéli leikkijalla on paallaan presidentin valitsemaa varig,

toivottaa presidentti Ieii<kijén tervetulleeksi juhliin,

muussa tapauksessa han pyytaa leikkijaa vaihtamaan vaatteet.
Leikkija saa pukea ylleen yhden uuden vaatteen/korun tai vastaa&én

ja yrittaa uudelleen.

Jokaisella on kolme yritystd, jonka jalkeen juhla on ohi ja juhliin paasseet saavat
arvata mika presidentin valitsema vari oli.

Edellinen presidentti valitsee seuraajakseen yhden vieraistaan.



LEIKKI-INNOVAATTORIN LEMPPARIT
-KOKEILLAAN ITSE!
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. 'TASAPAINOHA_ASTELEIKKI
~ https://youtu.befoHIWI-DST7M

X CHOKO-CHOKO- LAA-LAA
https:/[/youtu.be/hUXsgcB4UFs

= OU JEAH! 5
https://youtu.be/FB48a12l|1FE



https://youtu.be/0HlWI-DST7M
https://youtu.be/hUXsgcB4UFs
https://youtu.be/FB48a12l1FE

"*-KAUNIS KIITOS KAIKILLEI

TOIVOTTAVASTI SAITTE UUSIA IDEOITA JA
- INNOSTUTTE SOVELTAMAAN OPPIMAANNE

—_—

LISAA LEIKKEJA

WWW.PERINNELEIKIT.FI

ISA@WPERINNELEIKIT.FI

PERINNELEIKIT-APLIKAATIO (PLAY KAUPASTA JA APP-STORESTA)



http://www.perinneleikit.fi/
mailto:ISA@PERINNELEIKIT.FI

