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Alkukyselyjen taytto ja tehtavékirjojen jako osallistuijille.

NimileikKi

Asetutaan istumaan ympyraan lattialle. Yksi osallistuja menee seisomaan ympyran
keskelle ja hanella on pallo kasissaan. Han heittdd pallon ilmaan ja huutaa jonkun
ympyrassa istuvan nimen. Huudettu osallistuja nousee ja yrittaa ottaa pallon kiinni
mahdollisimman nopeasti. Saatuaan pallon kiinni, jaa han ympyran keskelle ja
huutaa seuraavan nimen. Ympyrassa olevien osallistujien alkuasentoja
vaihdellaan.

Stop

Osallistujat asettuvat seisomaan riviin seinédn lahelle, esimerkiksi tietylle viivalle,
kasvot seindan pain. Yksi osallistujista on rivin edessa ja heittdd pallon korkealle
seindén huutaen samalla jonkun rivissa olijan nimen. Huudettu osallistuja yrittda
ottaa heitetyn pallon kiinni mahdollisimman nopeasti ja muut leikkijat lahtevéat
juoksemaan vastakkaiseen suuntaan karkuun. Pallon kiinni saatuaan osallistuja
huutaa "STOP” ja stopista kaikkien osallistujien pitaa pyséhtya ja jadda paikalleen
seisomaan. Osallistuja, jolla pallo on, yrittda nyt osua johonkin karkuun juosseista
vierittamalla palloa heitd kohti. Jos pallo osuu johonkin osallistujista, tama
osallistuja on seuraava, joka heittaa pallon seinaan.

20.1.2011

Ketjuhippa

Sovitaan leikkialue. Yksi osallistujista valitaan hipaksi. Hippa yrittdd saada muita
osallistujia kiinni ja jonkun kiinni saatuaan, tulee tastakin hippa, ja he jatkavat
kiinniottoa kési kadessa. Leikkia jatketaan, kunnes kaikki osallistujat ovat jaaneet
kiinni ja on muodostunut pitk& ketju.

Pariketjuhippa

Hipoiksi valitaan nelja osallistujaa, jotka muodostavat kaksi paria, ja he liikkuvat
kasi kadessa muita kiinni ottaen. Jos hipat saavat osallistujan kiinni, tastakin tulee
hippa ja han menee ketjun jatkoksi. Leikki loppuu, kun kaikki osallistujat ovat
jaaneet kiinni, eli on muodostunut kaksi pitkaa ketjua.

Polttopallo

Merkataan ympyra maahan ja valitaan yksi osallistuja polttajaksi. Polttaja jaa
ympyran ulkopuolelle ja saa pallon. Muut osallistujat menevat ympyran sisaan ja
yrittdvat vaistella polttajan heittdmaa palloa. Jos polttaja osuu ympyran sisalla



olevaan, tasta tulee myos polttaja ja siirtyy ympyran ulkopuolelle. Pallosta palaa
vain, mikali se osuu vyotarosta alaspain olevalle alueelle. Pelida jatketaan néin,
kunnes ympyran sisalla on jaljella yksi osallistuja. Polttopalloa voi vaikeuttaa
ottamalla toisen pallon mukaan peliin.

Sovellettu polttopallo

Pelissa on sama periaate, kuin tavallisessa polttopallossa, mutta myés ympyran
sisdpuolella olevat saavat polttaa ympyran ulkopuolella olevia, mikali palavat ja
saavat pallon ympyran sisapuolella kiinni. Jos ympyrassa palanut, saa poltettua
ympyran ulkopuolella olevan polttajan, h&n pelastaa itsensé ja saa jatkaa ympyréan
sisdlla pallon vaistelya. Pallosta palaa vain, mikéali se osuu vy6tarosta alaspain
olevalle alueelle. Leikki loppuu, kun ympyran sisalla on jaljella en&& yksi
osallistuja.

Hankifutis

Osallistujat jaetaan kahteen joukkueeseen. Molemmilla joukkueilla on oma maali,
mutta ei maalivahtia (maali merkataan torp6illa). Joukkueet yrittavat saada pallon
vastakkaisen joukkueen maaliin. Osallistujat liikkuvat juosten ja vain jalalla
potkaisten saa tehdd maalin. Peli menee poikki neljastd maalista. Joukkueita ja
paatyja voidaan vaihtaa pelin paatyttya.

24.1.2011

Musiikkileikkeja
Lapset saavat aluksi juosta ympari salia omalla tyylillaan musiikin tahdissa, mutta
kun musiikki loppuu heidan taytyy pysahtya.

Seuraavaksi lapset juoksevat ympaéri salia samalla lailla kuin aiemminkin, musiikin
soidessa koko ajan taustalla. Leikkid muutetaan, niin ettd kun ohjaaja huutaa
"YKSI", lasten taytyy liikkua konkaten. Kun huudetaan "KAKSI", lapset liikkuvat
takaperin. Kun huudetaan "KOLME", lapset liikkuvat mahdollisimman matalana.
Kun huudetaan "NELJA, lapsi saa keksia oman tyylin liikkua.

Seuraavaksi lisatddn patja, joka on turvapaikka, seka valitaan osallistujista yksi
hippa. Musiikin soidessa, kaikki osallistujat liikkuvat ympéari salia, mutta kun
musiikki loppuu, taytyy kaikkien muiden paitsi hipan yrittda juosta turvapaikkaan.
Hippa yrittaa ottaa muita osallistujia kiinni, jos han saa, tulee kiinniotetusta
seuraava hippa.

Lapset liikkuvat ympéari salia haluamallaan tavalla musiikin soidessa taustalla.
Salin lattialle on laitettu turvapaikkoja, esim. pienia patjoja. Kun musiikki loppuu,
taytyy kaikkien lasten kiiruhtaa turvapaikkaan. Yhteen turvapaikkaan mahtuu vain



yksi lapsi. Leikkia voidaan vaikeuttaa, niin ettéa otetaan turvapaikkoja pois, jolloin
kaikille ei riita turvapaikkaa. Kun osallistuja jaa ilman turvapaikkaa, hé&n putoaa
leikistd pois. Leikkid voidaan muuttaa vaihtelemalla osallistujien liikkumistyyleja,
esim. pitaa likkua hyppien, konkaten, laukaten.

Voimistelusarja musiikkiin
o askel, askel, polvennostohyppy eteenpain

o askel, askel, polvennostohyppy taaksepain *2

o eteenpain 2*askel, jalat yhteen + varpaille nousu

o varpailla askellus oikealle: jalat auki, ristiin, auki, yhteen

o kadet ylos, vauhtiheitto, kdden alas

o pivot-askel eteen (oikea jalka astuu ensin), pivot taakse (oikea jalka
astuu ensin)

o oikean jalan nopea ojennus sivulle ja tuonti viereen
+ sama vasemmalla

o V-askel eteen + 2* tasahyppy taaksepain *2

o eteenpain 2* juoksuaskel + kerdhyppy paikallaan

o oikea jalka ristiin vasemman jalan yli + pydrahdys ympari paikallaan

o syobksy oikealle

o pyoréahdys lattialle suoran jalan ympari, kddet apuna, polvinistuntaan

o aalto polvinistunnassa

o noustaan polvinseisontaan

Venyttely

Ollaan piirissa, niin etta kaikilla on tilaa ymparilladn. Venytellaan kyljet, etureidet,
takareidet, pakarat, ylaselka ja rintakeha.

27.1.2011

Musta pantteri

Sovitaan leikkialue ja valitaan yksi osallistujista mustaksi pantteriksi. Musta
pantteri yrittdd ottaa muita osallistujia kiinni. Musta pantteri on leikkialueen
keskella ja huutaa: "Kuka pelkdad mustaa pantteria?”. Talloin muut osallistujat
lahtevat juoksemaan leikkialueen laidalta toiselle ja yrittavat juosta mustaa
pantteria pakoon. Jos musta pantteri saa jonkun kiinni, tulee hanestakin musta
pantteri. Leikkia jatketaan, kunnes kaikki ovat mustia panttereita.

Talviolympialaiset
Lapset jaetaan 3-4 hengen joukkueisiin. Joukkueet kisailevat toisiaan vastaan
leikkimielisissa talviolympialaisissa.

1. Keilaan osuminen: Joukkueen tehtavand on osua mahdollisimman monta
kertaa keiloihin. Keilat ovat kolmella eri etaisyydelld ja kauimmaisesta saa 3



pistettd, toisesta 2 ja [Ahimma&sta 1 pisteen. Jokainen joukkueen jasen saa
heittda yhden kerran pallolla ja yrittd& osua valitsemaansa keilaan.

Pujottelurata: Joukkueilla on 40 sekuntia aikaa hakea pujotteluradan
toisesta paasta palloja. Pujotteluradalla saa olla yksi joukkueen jasen
kerrallaan. Palloja saa tuoda yhden kerrallaan. Kun ensimmainen
joukkueen jasen tulee maaliin, saa toinen joukkueen jasen lahtea liikkeelle.
Joukkueet yrittavat kerata mahdollisimman paljon palloja. Taman jalkeen
pallot lasketaan ja joukkueet yrittdvat heittdd palloja maaleihin, jotka on
merkattu lumeen. Kauimmaisesta maalista saa kaksi pistettd ja [Ahemmasta
yhden.

Pulkkailu: Joukkueen tehtdvana on vetaa yhta joukkueen jasenta pulkassa
merkitty rata. Pulkassa olijaa vaihdetaan aina radan puolessa valissa, niin
mennessa kuin palatessakin. Pulkkaa saa vetaa 2 joukkueen jasenta yhta
aikaa. Nopein joukkue saa pisteen.

. Pituushyppy: Tehtava suoritetaan kentélld, jossa on lunta. Joukkueen

ensimmainen jasen hypp&&a pituutta lumihankeen. Seuraava joukkueen
jdsen hyppééa eteenpéin siitd kohtaa, johon edellinen hyppasi. Kaikki
joukkueen jasenet hyppaavat kerran. Pisimmalle hyppinyt joukkue saa
pisteen.

Réapylan viskonta: Joukkueet heittavat rapylaa kenttaa pitkin. Jokainen
joukkueen jasen heittdd vuorollaan. Kaikki saavat heittdd kerran.
Tarkoituksena on saada heitettya rapyla mahdollisimman kauas. Pisimmalle
heittényt joukkue saa pisteen.

Keihaanheitto: Tehtava suoritetaan kentélla. Jokainen joukkueen jasen saa
heittda kerran keihastd. Joukkueen tulokseksi jaa heidan joukkueensa
pisimmalle heittaneen jasenen heitto. Pisimmalle heittanyt joukkue saa
pisteen.

31.1.2011
Temppurata

o renkaat

o koydet

o trampoliini

o  pukki

o rekki

o permanto



puomi

puolapuut
liukumé&ki penkeista
tasapainolauta
hyppynaruja
fysiopallot
tarkkuusheitto
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Osallistujat kiertavat vapaasti rataa, jotta ei tule ruuhkautumista ja odottelua, vaan
kaikilla on koko ajan tekemista.

Naytetddn esimerkkiliikkeita muutama kaikille pisteille, jotta osallistujat tietavat,
mita voivat yrittda ja harjoitella kussakin radan kohdassa, mutta osallistujat saavat
tehda pisteilla muitakin liikkeitd kuin ohjaajien nayttamia.

Ohjaajat auttavat kaikissa pisteissa, missa apua tarvitaan.

3.2.2011

Pihasuunnistus

Osallistujat jaetaan pieniin n. 3-4 henkilon ryhmiin. Koulun pihalle on laitettu
erilaisia rasteja, joita ryhmat kiertavat. Jokaisella rastilla on jokin tehtava, joka
ryhman tulee tehdd. Ryhmat saavat aina ohjaajilta vinkin siita, missa rasti sijaitsee,
ja heidan taytyy sen perusteella l6ytaa kyseinen rasti. Kun he ovat loytaneet ja
suorittaneet kyseisen rastin, palaavat he takaisin ohjaajien luo tarkistuttamaan
tehtavan ja saamaan uuden vihjeen. Jokainen rasti on merkattu tietylla kirjaimella
ja kirjaimet muodostavat jonkun sanan, jonka ryhma saa selville kaytyaan
jokaisella rastilla.

Sana, joka rasteista muodostuu on lumiukko.

L-rasti: Ryhman tehtavana on selvittdd kysymyslause ja vastata siihen: Kinuka
mtaon tinuta mniun paitisi uknkau yss6a?

U-rasti: Ryhmén tehtdvanad on miettid, kuinka he hyoty- ja arkilikkuvat. Ryhméa
kirjoittaa asiansa paperille ja palauttaa sen ohjaajilleen.

M-rasti. Ryhman tehtavand on tehda Ilumipatsas, joka muistuttaa jotain
likuntavalinettd, ja ohjaajan tulee tunnistaa tama véline.

I-rasti: Ryhman tehtdvané on suunnitella lyhyt tanssiesitys ja tulla esittaméan se
ohjaajille. Ryhmé& saa kayttda vapaasti mielikuvitusta, tarkeintd on, ettd on
hauskaa.



U-rasti: Ryhman tehtavand on miettia ja piirtda paperille millaiselta nayttaa
oikeanlainen ruokalautasmalli.

K-rasti: Ryhmén tehtdvana on tayttda punainen pulkka kukkuralleen lumella ja
vetaa lunta taynna oleva pulkka pujotteluradan lapi ja ohjaajien luo.

K-rasti: Ryhméan tehtavand on tuoda ohjaajille jotakin, mitd he rastin lahettyvilta
loytavat. Esim. kapy, keppi, lumipallo yms. Ryhman jasenten tulee palata ohjaajien
luo mahdollisimman nopeasti kasista kiinni pitaen.

O-rasti: Ryhman tehtavand on suunnitella liikkuva kone, joka tekee terveellisia
kasviksia, ja jossa kaikki ryhmalaiset ovat koneen osia eli kiinni toisissaan.
Koneesta kuuluu myds aania. Koneen valmistuttua kone lahtee liikkeelle kohti
ohjaajia ja nayttaa ohjaajille, miten kasvikset valmistuvat télla koneella.

Rastien vinkit

L-rasti: Menkaa sinne, missé voitte heittdmalla pallon tehda korin.
U-rasti: Siella voitte potkaisemalla saada maalin.

M-rasti: Taalla tarvitset sukset mukaan, jos aiot hiihtamaan.

| -rasti: Taaltd paaset kouluun sisélle kauimmaisesta ovesta.
U-rasti: Jos aiot |6ytaa rastin, tulee sinun kivuta kukkulan paalle.
K-rasti: Rasti 16ytyy punaisen pulkan luota.

K-rasti: Jos tulisit pyoralla kouluun, nékisit taman rastin.

O-rasti: Tamén takaa l6ydat pienia lapsia.

7.2.2011

Kahden tulen valissa

Ryhma jaetaan kahteen yhta suureen joukkueeseen. Pelialue sovitaan ennen
pelin aloitusta. Molemmilla joukkueilla on polttaja, jonka alue on vastakkaisen
joukkueen takana eli pelialueen paadyssa. Molemmat joukkueet ja polttajat
yrittdvat polttaa vastakkaisen joukkueen jasenid osumalla palloa heittamalla
vastustajan vartaloon. Joukkueet saavat siis omalla alueellaan ottaa pallon kasiin
ja yrittdé polttaa vastakkaisen joukkueen jasenia. Pallosta palaa vain, kun se osuu
vyotarosta alaspain. Palanut osallistuja siirtyy polttajaksi vastakkaisen joukkueen
alueen taakse. Ensimmadinen polttaja saa siirtya oman joukkueensa alueelle
vaistelemaan palloa. Peli pdattyy, kun toinen joukkue on saanut poltettua kaikki
vastakkaisen puolen jasenet. Pelid voidaan vaikeuttaa ottamalla toisen pallon
peliin.



Kasipallo

Ryhma jaetaan kahteen yhtd suureen joukkueeseen. Pelialueena on koko sali.
Laitetaan maalit salin paatyihin. Maalit voivat olla esimerkiksi kaksi ohutta patjaa
nostettuina pystyyn seinaa vasten. Joukkueet voivat halutessaan valita maalilleen
maalivahdin. Joukkueet yrittdvat tehda maalin heittamalla pallon vastakkaisen
joukkueen maaliin. Palloa saa liikuttaa vain kasilla heittamalla ja pallollinen pelaaja
ei saa liikkua. Pelin voittaa se joukkue, joka saa enemman maaleja.

Kaikki palaa, kaikki polttaa

Sovitaan pelialue. Osallistujat juoksevat ympari pelialuetta vaistellen palloa. Kaikki
osallistujat polttavat toisiaan. Peli l&htee liikkeelle, kun yksi osallistujista yrittaa
polttaa toista palloa heittamalla. Pallon kanssa saa liikkua kolme askelta. Kuka
vain osallistujista saa ottaa pallon maasta ja yrittdd polttaa toisia. Jos osallistuja,
jota yritetdan polttaa, saa heitosta kopin, palaa tallin pallon heittényt osallistuja.
Pelissa palaa myos, jos pallo osuu vy6taron alapuolelle. Palanut joutuu pelialueen
ulkopuolelle ja hadnen taytyy muistaa, kuka hanet poltti. Kun palaneen pelaajan
polttanut pelaaja palaa ja joutuu pelialueen ulkopuolelle, saa aiemmin palanut
pelaaja palata takaisin pelialueelle. Eli kaikki saman pelaajan polttamat osallistujat
saavat palata pelialueelle ja jatkaa pelida, kun heidat polttanut pelaaja itse palaa.
Pelid voidaan vaikeuttaa ottamalla toinen pallo peliin. Peli paattyy, kun peli
vihelletdan poikki, tai jos joku osallistujista onnistuu polttamaan kaikki muut
osallistujat.

10.2.2011

Meren Ahti

Yksi osallistuja on leikkialueen keskelld ja huutaa: "Kuka pelkd& meren Ahtia?".
Talléin muut lahtevat juoksemaan kentén laidalta toiselle ja yrittavat juosta meren
Ahtia pakoon. Jos meren Ahti saa jonkun Kiinni, tulee hanesta merikasvi, joka jaa
paikalleen seisomaan ja yrittda koskea ohi juokseviin leikkijoihin ja tehda heista
uusia kasveja. Leikkid jatketaan, kunnes kaikki osallistujat ovat jd&net kiinni, ja
muuttuneet merikasveiksi.

Rotat ja revot

Jaetaan osallistujat kahteen yhtd suureen rynmaan. Ryhmat asettuvat leikkialueen
keskelle vastakkain niin, ettd kaikilla osallistujilla on joku vastakkaisesta
joukkueesta suoraan vastapaatad. Joukkueet voivat asettua esimerkiksi tietyille
viivoille riveihin. Toinen joukkue on nimeltaan revot ja toinen rotat. Leikin ohjaaja
huutaa joko revot tai rotat ja silloin huudettu joukkue k&&ntyy ympari ja lahtee
juoksemaan kohti turvaa, kun samalla joukkue, jota ei huudettu, lahtee ottamaan
kiinni huudettuja joukkuelaisia. Jos joukkuelaisista joku saadaan kiinni ennen
turvaan paasya, siirtyy kiinnijadnyt vastakkaisen joukkueen puolelle. Turvana on
joukkueen omalla puolella oleva leikkialueen takaraja, eli esimerkiksi, kun koskee



takarajana olevaan seinaan, on turvassa. Pelin voittaa se joukkue, joka on
ensimmaiseksi saanut vastakkaisen joukkueen Kkaikki jasenet omaan
joukkueeseensa.

Mummo, susi ja metsastaja

Osallistujat jaetaan kahteen yhta suureen ryhmaan. Ryhmat asettuvat leikkialueen
keskelle vastakkain riveihin niin, etta kaikilla osallistujilla on joku toisesta ryhmasta
suoraan vastapdatd. Ryhmét voivat asettua esimerkiksi tietyille viivoille.
Vastakkain olevista osallistujista tulee pari ja leikissa yritetddn ottaa vain tata
omaa paria kiinni. Ensin ryhmaét k&éntyvat selin toisiaan vasten, jotta leikin ohjaaja
voi nayttdd ryhmille heidan roolinsa ilman, ettéa toinen ryhma nakee. Ohjaaja antaa
ryhmille eri roolit, joko mummon, suden tai metsastgjan. Taman jalkeen ryhmat
kaantyvat takaisin kasvot vastakkain. Kun ohjaaja sanoo: yksi, kaksi, kolme, NYT,
parit nayttavat toisilleen omaa rooliaan, ja miettivat, kumpi voittaa kumman.
Mummo voittaa metsastajan, koska mummo hurmaa metsastajan. Metsastaja
voittaa suden, koska metsastaja ampuu sen. Susi voittaa mummon, koska susi
sy6 mummon. Mummoa esitetadn menemalla hieman kyyryyn, hymyilemalla ja
tekemalla kasilla kudontaliiketta. Metsastajaa esitetddn osoittamalla eteenpéin
kasikivaarilla. Sutta esitetdan nostamalla k&det kohti kattoa, laittamalla sormet
haralleen ja koukkuun, jalat pieneen haara-asentoon ja polvia koukkuun.

Parien taytyy siis nopeasti reagoida toisen liikkeeseen ja miettid, voitanko mina.
Se, kumman rooli voittaa, yrittda ottaa parinsa kiinni ennen kuin tama ehtii turvaan.
Havinnytta roolia esittanyt yrittda siis juosta nopeasti turvaan oman puolen
leikkialueen takarajalle, eli koskettamaan paatyseinda. Leikkia jatketaan siten, etta
parit palaavat omille riveilleen leikkialueen keskelle, ohjaaja nayttaa heille uudet
roolit ja reagointi / nopeus —leikki jatkuu erilaisena. Leikkid voidaan leikkid siihen
asti, ettd molemmat ryhmaét ovat saaneet esittda kaikkia eri rooleja.

Kuningaspallo

Osallistujat jaetaan kahteen joukkueeseen. Pelialue jaetaan puoliksi siten, etta
toinen joukkue on pelialueen toisella puolella ja toinen toisella. Pelialueen
keskiviivalle, molempien joukkueiden alueen eturajalle, laitetaan yksi pallo (esim.
koripallo). Kaikille osallistujille annetaan pienempi pallo, kuin keskella oleva.
Joukkueet yrittdvat saada keskella olevan pallon vierimaan vastakkaisen
joukkueen puolelle heittamalla keskella olevaa palloa omilla pikkupalloillaan.
Joukkueet saavat heittdd pallojaan vain sovittujen viivojen takaa, lahelta
joukkueen oman alueen takarajaa. Kun keskella ollut pallo vierii vastakkaisen
joukkueen puolelle, saa pisteen. Peli menee poikki kolmesta pisteesta.

Kaikki palaa, kaikki polttaa

14.2.2011, Judosali



Ambulanssihippa

Yksi pelaajista on hippa, joka yrittdd saada muita kiinni. Kun h&n saa, tulee
kiinniotetun jaada paikoilleen pomppimaan. Kaksi muuta pelaajaa voivat pelastaa
kiinniotetun laittamalla kadet taman ymparille ja kuljettamalla hanet ambulanssiin.
Kun kiinniotettu on kuljetettu ambulanssiin, voivat kaikki kolme jatkaa hippaleikkia
tavallisesti. Ambulanssina voi toimia esimerkiksi patja. Hippaa vaihdellaan.

Parihippa

Osallistujat jaetaan pareiksi. Parit yrittavat koskettaa oman parinsa polvitaivetta,
kun osuu, saa pisteen. Molemmat yrittdvat siis koskettaa oman parinsa
polvitaivetta saadakseen pisteen. Samalla taytyy yrittda vaistella, ettei kaveri saa
kosketettua omaa polvitaivetta. Tata jatketaan kunnes on tullut [ammin ja ohjaaja
lopettaa leikin.

Hoovertaistelu

Osallistujat jaetaan pareiksi. Parit asettuvat hoover-asentoon vastakkain eli niin,
ettd he ovat omien kasienséd varassa, polvet ovat ilmassa ja vain varpaat ja
kdmmenet koskettavat lattiaa. Molemmat yrittdvat saada samaan aikaan
vastustajan kaden "pettamaan" lappaadmalla vastustajan ké&sivarsia, jolloin
vastustaja kaatuu maahan mahalleen. Kun tdm& onnistuu, saa pisteen. Tata
jatketaan, kunnes ohjaaja lopettaa leikin.

Hamahakkijalis

Osallistujat  jaetaan  kahteen  joukkueeseen. Pelaajien tulee liikkua
hamahakkiasennossa, eli niin ettéd vain jalkapohjat ja kdmmenet osuvat lattiaan ja
pylly nostetaan irti lattiasta. Palloa saa liikuttaa vain potkimalla. Molemmille
joukkueille merkataan maalit totsilla. Pelin voittaa se joukkue, kummalla on
enemman maaleja peliajan paattyessa.

Konttauspallo

Osallistujat jaetaan kahteen joukkueeseen. Pelaajat saavat liikkua vain kontaten.
Pallon saa ottaa kiinni kasiin ja palloa liikutetaan heittamalla pelaajalta toiselle.
Molemmille joukkueille merkitdan maalit, esim. totsilla tai patjoilla. Pelin voittaa se
joukkue, kumpi on saanut enemman maaleja peliajan paattyessa.

Akrobatiakokeiluja
Ryhmalaiset saavat kokeilla matoilla kuperkeikkoja, karrynpyorid, kierimista,
matoja.

Jannitysrentous

Jokainen ryhmalainen valitsee itselleen rauhallisen paikan salin lattialta ja menee
selinmakuulle. Aluksi ryhmalédiset sulkevat silménsa ja rentoutuvat. Seuraavaksi
ohjaaja pyytda ryhmalaisia ajattelemaan oikeaa kasivartta ja jannittamaan sen ja
painamaan alustaa vasten. Jannitys pidetdan noin 10 sekuntia, jonka jalkeen



ohjaaja sanoo, ettéd k&den saa rentouttaa. Tama sama jannitys-rentous harjoitus
tehdaan myos toiselle kadelle ja molemmille jaloille. TAmén jalkeen jannitetaan
viela napa ja alaselka kiinni alustaan ja pidetaén jannitys noin 10 sekuntia, ja aivan
viimeiseksi vedetddn leukaa rintaa kohti ja painetaan paata alustaa vasten.
Lopuksi ryhmalédiset jadvat makaamaan lattialle aivan rentoina muutamaksi
minuutiksi.

17.2.2011, luistelukerta

Lammittely
Luistellaan kentan p&éastd paahan makkaroita, takaperin, nopeita jarrutuksia,
liukuja ja pujottelua.

Maa-meri-laiva

Merkitddn jaalle maan, meren ja laivan kohdat, esimerkiksi térpéilla. Ohjaaja
huutaa jonkun edellisistd vaihtoehdoista ja osallistujat luistelevat kyseiseen
paikkaan mahdollisimman nopeasti. Luistelutyyleja voidaan vaihdella.

T-hippa

Valitaan osallistujista yksi hippa, joka yrittda ottaa muita osallistujia kiinni. Kun
hippa saa jonkun kiinni, tulee kiinniotetun jaada t-asentoon paikalleen. Kiinniotettu
voidaan pelastaa kiertamalla hanet ympari. Hippaa vaihdetaan usein.

Ringette

Peliin tarvitaan kaikille osallistujille ringettemaila, eli suora mailan varsi, ja pieni
kuminen rengas. Osallistujat jaetaan kahteen joukkueeseen ja molemmilla
joukkueilla on kapea maali, mutta ei maalivahtia. Maali voidaan tehda esimerkiksi
totteroistd. Joukkueet yrittdvat saada renkaan vastakkaisen joukkueen maaliin.
Rengasta kuljetetaan mailalla. Toisen pelaajan mailaa ei saa lydda siten, etta se
nousee ilmaan. Pelin voittaa se joukkue, joka on tehnyt enemman maaleja.

Parikuljetus

Jaetaan osallistujat pareiksi. Kuljetetaan paria ympari jaata ringettemailoista kiinni
pitden. Parin kanssa asetutaan perakkain, jolloin molemmat pitéavat mailojen paista
kiinni. Ensimmaisené oleva lahtee kuljettamaan paria etuperin luistellen ja perassa
tuleva pari liukuu eteenpain. Taman jalkeen ensimmaisena oleva pari kaantyy
ympari ja jatkaa parinsa kuljetusta takaperin luistellen. Osia vaihdetaan.

21.2.2011

Hannanrydsto



Kaikille osallistujille jaetaan h&nnat, jotka kiinniteta&n taakse, esimerkiksi housun
reunaan. Kaikki osallistujat yrittdvat ryostaa héntia toisiltaan ja suojella omaa
hantddnsa. Rydstettyja hantia pidetaan kadessa ja yhden hannan taytyy olla aina
housuissa. Eniten hantia rydstanyt voittaa.

Varjo

Kaikki ryhmaléaiset asettuvat varjon ymparille ja ottavat kiinni yhdesta lenkista.
Juostaan ja laukataan myo0ta- ja vastapaivaan varjon lenkista kiinni pitéaen, jolloin
varjo pyorii paikallaan.

Paikoillaan ollen tehdaan erikokoisia "aaltoja” varjolla, siitd kiinni pitaen ja sita
ravistellen. Aloitetaan pienilla aalloilla ja tehdaan niita kyykyssa ja noustaan
hitaasti seisomaan, samalla aaltojen koko kasvaa. Suurimpia aaltoja tehdaan
hypéaten, jolloin varjo nousee kaikkein korkeimmalle.

Laitetaan erikokoisia pehmeita palloja varjon keskelle ja pidetaan omasta varjon
lenkista kiinni. Tehdaén erikokoisia aaltoja varjolla, pienista aalloista aloittaen, ja
yritetdan pitaa pallot varjolla, etteivat ne pomppaisi varjon reunojen yli.

Tehdaan jattiaaltoja, jolloin varjo on kuin sirkusteltta, ja kolmannella aallolla kaikki
varjosta kiinnipitdjat menevét varjon sisdan ja vetavat omat lenkkinsa peppunsa
alle, jolloin ilmaa jaa varjon sisdan ja se pysyy ns. telttana koholla.

Varjorentoutus

Puolet ryhmalaisista menee varjon alle selinmakuulle ja puolet pitaa varjoa
iimassa, eli kiinni lenkeistad, asettuen tasaisesti varjon ymparille. Varjolla tehdaan
erikokoisia aaltoja, jolloin varjon alla olevat saavat nauttia ilmavirroista. Rooleja
vaihdetaan.

Keppijumppa musiikilla
o Marssia ja kepin pyoritys edessa

Askel viereen ja hartioiden pyoraytys, kepin veto taakse

Kepilla kosketus jalkapohjan sisasyrjaan

Keppi paan taakse ja kierrot puolelta toiselle

Keppi niskan takana ja kyykkays alas

Kyykkdys alas ja kepin nosto samalla vaakatasoon, hartioiden

korkeudelle

Kepilla melonta

o Tasapainoilua: kaikki osallistujat ovat kontallaan lattialla ja keppi laitetaan
selkarangan paalle. Kepin tulee pysya selan paalla. Liikettd voidaan
vaikeuttaa, niin ettd yrittd& nostaa toista katta tai jalkaa irti lattiasta. Jos
tamakin onnistuu, vaikeutetaan liikettd, siten ettd nostetaan yhtad aikaa
vastakkaista kattd ja jalkaa irti lattiasta. Tavoitteena on saada keppi
pysymaan selan paalla.

o Lopuksi muodostetaan iso piiri, niin etta jokaisella on tilaa ymparillaan.
Valitaan joukosta yksi, joka alkaa tehda kepilla jotakin liikettd ja muut
matkivat hanta. Liikkeen keksija saa sanoa, jonkun piirisséa olevan nimen,
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joka saa keksid seuraavan liikkeen. Tata jatketaan, kunnes kaikki ovat
saaneet keksia ainakin yhden liikkeen.

Voimistelunauhat

Ryhmalaiset saavat oman voimistelunauhan. Nauhalla kokeillaan tehda erilaisia
kuvioita ja lahtea likkumaan nauhan kanssa. Nauhalla tehdaan serpentiinia, isoja
ympyraoita sivuilla ja paan paalla, matoja ja kahdeksikkoa edessa.

24.2.2011

Loppukyselyjen, palautekyselyjen ja tehtavékirjojen taytto ja keradaminen.
Pallohieronta pareittain

Toinen pareista asettuu painmakuulle patjalle ja toinen hieroo parin sormenpaista
varpaisiin, kayden lapi kaikki kehonosat palloa pyoéritellen. Rauhallinen musiikki soi

taustalla. Vaihdetaan osia.

Diplomien jako ryhmalaisille.



