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LEIKKEJA JA PELEJA

1.Tutustuminen:

Hauska tutustumiskilpailu

Leikkijat muodostavat noin viiden hengen ryhmia. Ryhmalaiset seisovat rivissa.
Leikinjohtaja maaraa, millaiseen jarjestykseen he rivissa asettautuvat: esim.
aakkosjarjestyksen, kengannumeron, pituuden tai ian mukaan. Ryhman voi myds
kaskea muodostamaan erilaisia patsaita, eri kirjaimia jne. Ryhmat voivat miettia
toisilleen tutustumistehtavia. Ryhmille annetaan nopeus- ja nokkeluuspisteita.

Lankakeraleikki

Leikkijat istuvat piirissa ja heittelevat lankakeraa ristiin rastiin. Ensimmainen heittaja
sitoo langanpaan sormeensa, heittda keran seuraavalle ja sanoo: "Mina olen Marija,
kuka sina olet?". Tama ottaa langasta kiinni ja heittaa keran edelleen haluamalleen
henkildlle. Kerda heitelldan, kunnes lanka kulkee ristiin rastiin leikkijéiden valilla.
Lanka keritdaan takaisin kaymalla heittelykierros takaperin nimien kanssa. Leikki vaatii
ryhmalta yhteistoimintaa, jottei lanka sotkeudu ja kera pysyy koossa.

Syntymapaiva

Leikissa muodostetaan jono, jossa leikkijat seisovat syntymapaivajarjestyksessa. Kun
leikkija etsii omaa paikkaansa jonossa, han ei saa puhua, vaan hanen on selvitettava
asia elehtimalla.

Ihminen ihmiseen

Leikkijat ottavat oikealla puolella piirissa olevan parikseen. Leikinohjaaja sanoo esim.
"Peukalo olkapaahan", jolloin jokaisen on laitettava peukalonsa parin olkapaahan.
Jotkut suoritukset edellyttavat ongelmanratkaisutaitoa, jotta kummankin onnistuu
tehda tehtava yhta aikaa (esim. kyynarpaa polveen). Muutaman ohjeen jalkeen
leikinohjaaja sanoo: "Ihminen ihmiseen", jolloin vaihdetaan paria. Se joka jaa ilman
paria on seuraava ohjeiden antaja. Jos leikkijoitd on tasaparit, viimeiseksi toisensa
I6ytanyt pari on yhdessa ohjeiden antaja.

Hassua anatomiaa

Ollaan piirissa leikinjohtajan ymparilla. Johtaja aloittaa leikin sanomalle
jollekulle piirissa olevalle, ettéa tama on nenani ja han voi osoittaa esimerkiksi
polveaan. Piirissa olijan on osoitettava nenaansa ja sanottava, etta tama on
polveni. Jos vastaaja tekee jutun vaarin on hanen vaihdettava paikkaa
johtajan kanssa. Jos vastaaja vastaa oikein on leikinjohtajan esitettava
jollekulle toiselle samankaltainen juttu.
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Hedelmasalaatti

Leikkijat jaetaan kolmeen tai useampaan ryhmaan leikkijéiden lukumaarasta
riippuen. Jokaiselle ryhmalle annetaan jonkin hedelman nimi: esim. omenat,
banaanit, appelsiinit. Leikkijat istuvat tuoleilla piirissa ja yksi menee keskelle
seisomaan. Keskellad olija huutaa jonkun ryhman nimen esim. 'omenat’, jolloin
kaikki omenat vaihtavat nopeasti keskenaan paikkaa. Myds huutaja yrittaa
saada paikan itselleen ja talldin ilman tuolia jdanyt siirtyy keskelle uudeksi
huutajaksi. Jos huutaja huutaa 'hedelmasalaatti', vaihtavat kaikki paikkaa.
Viereiselle paikalle ei saa istua.

2. Reagointia:
Silmanisku

Leikkijat asettuvat paripiiriin kasvot keskustaan pain, niin etta kukin pari on
perakkain. Takimmainen laittaa katensa selkansa taakse. Yksi leikkija jaa piirin
keskelle ja yrittda saada itselleen paria silmaniskuin. Kun han iskee jollekin
sisapiirildiselle silmaa, taman takana seisova yrittaa huomata sen ja kiertaa katensa
edessa olevan ymparille. Jos takana oleva ei huomaa silmaniskua, han joutuu uudeksi
silmaniskijaksi.

Sahkosanoma

Leikkijat asettuvat jonoon kyljittain, kasista kiinni pitden. Ensimmainen lahettaa
kadenpuristusviestin seuraavalle jne. Kun viesti saavuttaa jonossa viimeisena olevan
han irrottaa kasiotteen, juoksee jonon ensimmaiseksi ja lahettda uuden viestin jne.
Leikki paattyy, kun ollaan alkuperaisessa jarjestyksessa.

Presidentinlinnaan meno

Leikkijat asettuvat piiriin ja kukin miettii itselleen asun linnan juhliin. Leikinohjaaja
kyselee leikkijoilta, mitd he aikovat laittaa paalleen linnan juhliin ja leikkijat koettavat
paasta linnaan kertomalla, mita he laittavat paalleen. Ideana on, etta asu katsotaan
vasemmalla puolella istuvalta. Jos vaatevalinta menee vaarin, ohjaaja kertoo, etta
tuossa asussa et linnaan paase. Leikkia voidaan menna useita kierroksia, kunnes idea
selviaa kaikille.

Matkimisleikki

Leikkijat asettuvat piiriin yhden jdadessa keskelle. Tama peittad silmansa, ja
silla aikaa muut valitsevat huomaamatta johtajan. Johtaja tekee salaa erilaisia
liikkeita ja muut matkivat hanta. Han voi ravistaa paataan, taputtaa kasidaan
jne. Keskella olija pyrkii arvaamaan kuka on johtaja. Johtajan yrittaa tietenkin
vaihtaa liiketta aina, kun keskella olija katsoo muualle. Kun arvaus osuu
kohdalle, johtaja siirtyy keskelle. Jos keskella olija arvaa neljasti vaarin,
joutuvat ringissa istuvat vaihtamaan johtajaa.
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3. Ryhmiin jako:

Puhumatta...

Puhumatta ikdjarjestyksessa: Puhumatta pitaa Iéytaa pari jolla on samankokoinen
kenka kuin itsella jne

Ryhmiin jarjestyminen

Leikin nimi kertoo jo kaiken mita talla leikilla ajetaan takaa. Leikki toimii ndin: Ohjaaja
huutaa eri numeroita, joiden mukaan leikkijat ryntaavat ryhmiin, joissa on ko. maara
henkiléita. Kukaan "ylimaarainen" ei putoa pois leikista, vaan jatkaa sitkeasti mukana.
Numeroiden tilalla voidaan ja ehka kannattaakin kayttad muitakin
ryhmienjakoperusteita. Esimerkiksi nailla tavoilla saat leikistd hauskemman:

Viisi vasenta katta lattialle paallekkain

Nelja oikean kdaden peukaloa tuolin alle

Kolme vasemman jalan isoa varvasta vastakkain

Kaksi korvaa vastakkain

Kymmenen polvea ympyrassa lattialla tai vastakkain jos pienempi maara
Nelja oikean jalan kantapaata yhdessa

Pysayta leikki siind vaiheessa, kun ryhmissa on sopiva maara ihmisia

AN NI N N NI N

4. Muuta:
Sylipallo

Kaikki leikkijat istuvat piirissa jalat suorina edessa, melkein kiinni toisissaan. Kadet
ovat tukena selén takana. Tarkoituksena on saada pallo liikkumaan sylista syliin ilman
kasien apua

Aaltoilu

Leikkijat muodostavat piirin. Leikinohjaaja kaantyy oikealle 90 astetta niin, etta han
seisoo oikealla puolella olevaa leikkijaa kohti. Seuraava leikkija hanen vasemmalla
puolellaan kdantyy myos 90 astetta ja katsoo leikinohjaajaan pain. Samoin kolmas
leikkija jne. Kaikki piirissa olevat tekevat saman. Heti kun leikinohjaaja huomaa, etta
lilke on kulkenut piirin ympari, han aloittaa uuden liikkeen, esimerkiksi nostaa kaden
yl6és. "Suuri aalto" toteutuu

taas. Kun leikinohjaaja taas huomaa liikkeen kulkeneen piirin ympari, han alkaa
uuden liikkeen (nojaa, kumartuu tms.).
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Pemu

Mennaan piiriin seisoen haara-asennossa. Pallo laitetaan liikkeelle piirin sisalla.
Kukin yrittda kasin estaa palloa paasemasta omien jalkojen valista piirin
ulkopuolelle. Polvien tulee olla suorina. Kun pallo menee jonkun jalkojen
valistd, han saa yhden kirjaimen. Ensin P, sitten E, M ja U. Kun leikkija on
paastanyt pallon nelja kertaa, han putoaa pelista. (Toinen versio: jalkojen
valistd mennyt joutuu kaantymaan selin, jos pallo livahtaa toisen kerran,
joutuu pelista pois.)

Irvistys kiertamaan

Istutaan ringissa ja joku lahettda irvistyksen kiertamaan ringissa: kun sinulle on
irvistetty toiselta puolelta - irvista toisella puolella istuvalla kaverille. Irvistys kiertaa
kunnes, joku paattaa vaihtaa ilmetta esim. hymyksi, jolloin suunta kaantyy. Ottakaa
nyt kdyttéon ne kaikista kamalimmat ja ihanilla ilmeenne.

Hymyn heitto

Istutaan tiiviissa piirissa siten, etta jokainen voi nahda toisensa. Leikin aloittaja
hymyilee avoimesti ja katsoo toista leikkijaa silmiin. Sitten han pyyhkdisee hymynsa
kadelldan kasvoiltaan ja heittdaa sen valitsemalleen leikkijalle. Tama ottaa hymyn
"kiinni" ja levittaa sen hetkeksi kasvoilleen. Sitten han pyyhkii oman hymynsa pois ja
heittdd sen seuraavalle. Kenenkdaan muun ei tule hymyilla ja heittdjan kasvoille ei saa
jaada jalkeakaan siina olleesta hymysta. Tama leikki onnistuu tietysti silloinkin, kun se
epdaonnistuu.

Solmu

Tehdaan rinki, ojennetaan molemmat kadet ringin keskustaan. Tartutaan
sattumanvaraisesti joidenkin kasista. Kuitenkaan viereisen kadesta ei saa ottaa kiinni
eika molemmilla kasilla saa ottaa saman kadesta. Sitten kun kaikkien kadet ovat
kiinni, lahdetaan selvittdmaan solmua puikkelehtimalla kasien valista, ylta ja alta..

Kivettyneet

Tama on hyva esiintymisharjoitus. Ryhma jaetaan kahteen joukkueeseen. Toinen
ryhma seisoo rivissa selka muihin pain. Toinen ryhma alkaa esittaa yhdessa aluksi
paattdmaansa asiaa (esim. kanaa). Aanié ei saa paastella. Jossain vaiheessa
pelinjohtaja huutaa, etta kivettykaa! Silloin esiintyjat kivettyvat eli pysahtyvat ja ne,
jotka olivat selin esittajiin kdantyvat ympari ja arvaavat mita kivettyneet patsaat
esittavat. Jos he eivat arvaa, otetaan uusi kivetys. Jos he arvaavat, joukkueet
vaihtavat osia. Eli ne, jotka arvasivat esiintymaan jne.
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Monenlaiset ihmiset -jumppa
Ohjaaja kertoo ja nayttda esimerkkia, muut tekevat perassa.

On olemassa monenlaisia ihmisia. Toiset ovat hyvin pitkia (seistaan
varpaillaan, kadet ylhaalld), tai erikoisen pitkia (nostetaan kasia vielakin
ylemmaksi), monet kasvavat koko ajan lisaa pituutta (venytetdan sormetkin
suoriksi ja kurotetaan ne niin ylés kuin saadaan).

Toiset ihmiset ovat pikkuisia (rojahdetaan velttona lattialle), niin pikkuisia etta
he ovat aivan jyvan kokoisia (kyyristytaan lattialle viela pienempaan tilaan).

Monet ovat lihavia (pullistetaan mahaa ulospain), niin lihavia, ettd vatsa aivan
roikkuu (tydnnetaan vatsaa kaarelle eteenpain). Useat urheilevat (hyppy
haara-asentoon).

Hyvassa kunnossa pysyminen edellyttaa jatkuvaa liikkumista ja treenaamista
(hyppyja perus- ja haara-asentoon, samalla kadet sivukautta suorana paan
ylle ja reisiin. Reipasta liiketta ainakin puoli minuuttia).

Myds lepo on ihmiselle hyvaksi (lysahdetaan lattialle makaamaan nukkuma-
asentoon)

Unen jalkeen monet venyttelevat ja haukoott...televaat (venyttelya ja
haukottelua, silmien hieromista).

Jotkut ihmiset ovat levottomia kuin tuuliviirit (kadet sivuille, edestakaisin
liiketta ylavartalo pydrien), toiset liikkuvat hataisesti paikasta toiseen ja
miettivat ehtivatko joka paikkaan (pompitaan paikalla tasahyppelya).

Vanhukset ovat joskus kovin koukkuselkaisia (seisotaan jalat suorassa,
kumarrutaan eteenpain ja asetetaan sormet/kdmmenet lattiaan). Lapset sen
sijaan ovat vikkelia ja villeja (hullunkurista disco-liikehdintaa)

Lopuksi kaikki voivat hieman venytella ja istahtaa lepaamaan.




