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Voit tulostaa leikit kopiopaperille. Leikkaa ja

limaa kortit sitten kartongille tai pahville.
Kontaktimuovilla tai laminaatilla saat korteista
kestavammat. Jos tulostimesi ottaa vastaan
paksumpaa paperia tai kartonkia voit tulostaa

pelin suoraan sille. Tee leikeille pussi

varikkdasta kankaasta. Leikkaa myos alla
oleva peliohje talteen ja sailyta yhdessa pelin

kanssa.

Ryhmiileikit k

Pussi sisaltaa 42 korttia. Korteissa on
erilaisia sisa- ja ulko- leikkeja. Osaan
leikeista tarvitaan apuvalineita.

Leikkipussi on hyva apu monessa
tilanteessa. Sen voi ottaa mukaan

esim. leirille, retkelle tai illanistujaisiin.

Varaa valmiiksi mukaan tarvittavat
apuvalineet valitsemiisi leikkeihin.

Leikit on koonnut Kirsi-Klaudia Kangas.

Ikasuositus: yli 7v. Copyright © Lastenmissio 2012
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Tervetuloa

Kaikki kavelevat sikin sokin
edestakaisin ja kattelemalla toivottavat
toisensa tervetulleeksi. Sitten leikin
johtaja komentaa jokaisen
pyorahtamaan vastaantulijansa kanssa
ympari kasikynkkaa ja toivottamaan
samalla tervetulleeksi. Leikki jatkuu:
koskettakaa vastaantulijan polvea
omalla polvella, paélakea paalaella,
lantioita, jalkapohjaa jne. Voidaan ottaa
mya0s niin, etta tervetulotoivotuksen
sijasta esitellaan itsemme.
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Positiiviset nimet

Jokainen piirtda oman
kuvansa lapulle ja kirjoittaa
viereen vasemmalle puolelle
oman nimensa kirjaimet
allekkain. Han vaihtaa
naapurin kanssa lappuja ja
Kirjoittaa jonkin positiivisen
adjektiivin jokaisen nimen
alkukirjaimesta.
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Syntymakuukaudet

Leikkijat jaetaan
syntyméakuukausien mukaan
ryhmiin. Kerrotaan toisille
nimi, ika ja missa on hyva.
Kukin ryhma valitsee
joukostaan jonkun, joka saa
esitelld ryhmalaisensa.
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WC-paperipalat

Ohjaaja tuo vessapaperia ja
kertoo, etta jokaisen on nyt
otettava sita niin paljon, kuin
arvelee leirin aikana
tarvitsevansa. Jokainen
joutuu sitten kertomaan
itsestaan niin monta asiaa
kuin hanella on paperin
palasia.
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Piinapenkki

Kukin istuu vuorollaan
eteen tuolille
"piinapenkkiin” ja muut
saavat esittad mita vain
kysymyksia.

Kenella on keltaista...

Ohjaaja huutaa esim.
ne joilla on vaatteissa
keltaista, ne joilla on
rillit jne. Nama
nousevat ja kertovat
itsestaan etukateen
sovitut asiat.




Kuka kukin on

Kaikille jaetaan laput ja kynat.
Jokainen kirjoittaa siihen kaksi
hyvaa ja yhden huonon asian
itsestaan. Laput sekoitetaan ja
jaetaan uudelleen. Kukin lukee
lappunsa daneen vuoron
perdan ja koettaa arvata kuka
on kyseessa. Sama voidaan
tehda kirjoittamalla lappuun
kaksi asiaa joista pitaa ja yhden
josta ei pida.

llot ja harmit

Jokainen kirjoittaa
lapulle omia ilon
aiheitaan (tai harmin
aiheita). Laput
sekoitetaan ja jaetaan
uudelleen. Jokainen
koettaa arvata, kuka on
hdnen saamansa lapun
kirjoittaja.
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Etsi pari

Porukalle jaetaan laput,
joissa on esim. puolikas
jostain kuvasta (kasvot...)
tai kahteen osaan
kirjoitettu raamatun lause.
Oikean parin l0ydettyaan
saa menn& mehulle tai
muuta mukavaa.
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Ryhman muodostus

Ryhma kéavelee sikin sokin
rauhallisesti. Leikin ohjaaja
huutaa numeroita, jolloin vaki
muodostaa nopeasti sen
kokoisia rynmiéa. Lopuksi
ohjaaja huutaa saman
numeron, kuin ryhméssa on
yhteensa vakea.

v

Vilttileikki

Kaksi inmista pitaa vilttid kahden
joukkueen valissa. Joukkueet ovat
molemmin puolin vilttia kyykyssa.
Viltti lasketaan nopeasti alas,
jolloin rynmistaan valitut edustajat
koettavat nopeasti muistaa
vastapuolelaisen nimen. Haviaja
joutuu yksi kerrallaan pelisté pois.
Nopeampi ja hyvamuistisempi
joukkue voittaa.
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Huivihippa

Istutaan ympyrassa tuoleilla,
hippa jaa huivin kanssa
keskelle. Joku aloittaa
huutamalla jonkun piirissa olijan
nimen, esim. "Liisa”. Hippa
koettaa huitaista Liisaa ennen
kuin han ehtii huutaa jonkun
toisen nimen. Se jota hippa ehtii
huitaista, ennen nimen
huutamista joutuu itse hipaksi.




Hiljaisuus

Kun vaki meluaa, ohjaaja
jakaa sen kolmeen ryhmaan.
Kaskysta ykkodset huutavat
"Hyva Suomi” ja kakkoset
"Hyva Ruotsi” ja kolmoset
"maalivahti ulos”. Huudetaan,
kunnes maarataan hiljaisuus.
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Aamujumppa

Ohjaaja jakaa kullekin
lapun, jossa lukee joku
lihas tai raaja. Jokainen
vuorollaan tulee eteen ja
keksii lapussa mainitulle
kohteelle sopivan
jumppaliikkeen. Toiset
seuraavat.

Tulitikkurasia

Ryhma istuu ringisséa ja yksi on
tuomarina keskella. Tuomari
antaa tulitikkurasian
ensimmaiselle ja sanoo "auki,
kiinni tai raollaan”. Han seuraa
toisia ja sanoo osaavatko he
tehd& antamisen oikein. Jutun
idea on siind, onko suu samalla
tavalla kuin sanotaan. Rasia on

siis vain rekvisiittaa. 7

Rusina-pim

Tuolilla on kasa rusinoita
tai karamelleja. Yksi
ryhmasta menee pois kun
toiset valitsevat kasasta
PIM-rusinan. Poissa ollut
tulee paikalle, alkaa sydda
rusinoita, kunnes osuu
oikeaan ja ryhma huutaa
lujaa PIM!

Autolla ajo

Valitaan parit. Etummainen
sulkee silméat eli on auto.
Takimmainen ohjaa autoa
painamalla yhdella sormella
selasta: Keskella, oikealle,
vasemmalle. Sormi irti selasta
merkitsee pysahtymista.
Maahan voidaan tehda "rata”,

jota pitkin ajetaan.

Nauhaleikki

Kaksi ryhnmada. Kaikkien
nilkkoihin sidotaan
paperinauha niin, etta patka
siitd laahaa maata.
Kummallakin ryhmalla on
oma véri. Koetetaan astua
vastapuolelaisten nauhojen
padlle niin, etta ne
katkeavat.




Jooseppi

Piirin keskelld sokkona
oleva osoittaa jotain
ymparilladn olijaa ja kysyy:
"Oletko Jooseppi?” Toinen
vastaa aantaan muuttaen:
”Aivan oikein.” Jos sokko
arvaa kuka vastaaja oli,
osat vaihtuvat.
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Nimen vaihto

Leikkijat asettuvat ympyraan
pareittain. Jokainen Kirjoittaa
nimensa lapulle, joka sitten
vaihdetaan parin kanssa. Ollista
tulee siis Pekka ja Pekasta Olli. Peli
alkaa siten, etta esim. Liisa istuu
keskelle ympyréa ja huutaa luokseen
Ollin, mutta saakin Pekan. Nyt Liisa
ja Pekka vaihtavat nimilappuja.
Parittomaksi jaanyt jatkaa nimen
huutoa ja saa parikseen aivan eri
leikkij&n kuin oli kuvitellut.
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Maalla — merella
Leikkijat kiertavat piirissa
mattoa. Leikin johtaja
huutaa nopeasti sikin
sokin maalla tai merella.
Leikkijat hyppaavat
mereen (matolle) tai
pysyvat maalla (lattialla).
Vaarin hypanneet
joutuvat pois pelista.

Hedelmasalaatti

Istutaan ympyrassa tuoleilla yhden el
lusikan jaadessa ilman paikkaa.
Lusikka huutaa esim. sinisilmat. Kaikki
sinisilmaiset nousevat ja etsivat tyhjan
tuolin. Joka jaa tuolitta on vuorostaan
lusikkana. Jos lusikka huutaa
hedelmé&salaatti, kaikki nousevat ja
koettavat vaihtaa paikkaa. Koskaan ei
saa istua viereiselle tuolille.

Muunnelma: Jokaiselle jaetaan pelin
alussa lappu, jossa on jonkin

hedelman nimi. 7

Eldinparit

Ryhmalle jaetaan laput,
joissa on eri eldimien nimia
aina kaksi samaa elainta.
Ryhma kéavelee tilassa,
matkii eldimensa aanta,
kuuntelee toisia ja koettaa
nain lo6ytaa parinsa.
Pareille voidaan maarata
nyt tehtava tms.
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Minne olen matkalla

Yksi leikkijoista poistuu huoneesta ja
talla valin muut keksivat hanelle
matkakohteen. Matkustaja tulee
sisaan ja koettaa kyselemalla vuoron
peraan toisilta arvata
matkakohteensa. Vastausvuorossa
oleva kertoo jonkin asian tai voidaan
sopia, etta vastata saa vain kylla tai
ei. Se jonka kohdalla kohde
paljastuu, joutuu matkustajaksi.

Muunnelma: Mita tiedat ystavastani?

Kuka mina olen? 7




Hessu Hopo lahti matkalle

Ensimmainen leikkija sanoo:
Hessu Hopo lahti matkalle ja
otti mukaansa repun.
Seuraava jatkaa: Hessu
Hopo lahti matkalle ja otti
mukaansa repun ja
kamman. Seuraava jatkaa
taas uudella esineell&.
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Esterata

Huoneeseen rakennetaan yhdessa
esterata, jossa narut ovat efri
korkeudella. Leikkijat lahetetd&n
ulos huoneesta ja jokainen tulee
vuorollaan siséaan silmat sidottuina.
Han yrittda ylittaa tai alittaa naruja
huoneessa olevien neuvojen
mukaan. Maalissa odottaa palkinto
(karkki tms.) Sitten han saa ottaa
siteen silmiltdén, ja hammastys on
suuri, kun han huomaa, etté narut
onkin otettu pois.

v

Tulkaa tanne kaikki lapseni

Ohjaaja menee pihan toiselle
puolelle ja huutaa: Tulkaa tdnne
kaikki lapseni! Lapset kysyvat:
Milla tavalla? Ohjaaja vastaa:
Tasajalkaa hyppien,
lentokoneella, polkupyoéralla,
janiksend, karhuna, tms. Vaki
koettaa matkia annettua
valinetta, elaintd tms. Huutaja
vaihtuu.
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Pantomiini

Vaki jaetaan esim. kolmen ryhmiin,
joille annetaan laput, joissa on joku
raamatun paikka. Esim. Sakkeus,
sokea saa nakonsa, laupias
samarialainen, maailman luominen,
Jairuksen tytér, Nooa rakentaa arkin,
Eeva ja Aatami, Pietari kvelee veden
paalla, viilkunapuu, jne. Ryhmille
annetaan aikaa esim. 10 min, jonka
aikana he kehittyvat koreografian
pantomiimiinsa. Katselijat koettavat
arvata mika on kyseessa.
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Kokkisota

Vaki jaetaan kahden- neljan
ryhmiin ja kullekin annetaan mita
kummallisimmat ruoka-aineet.
Eivat valttamatta valmista ruokia,
mutta Kirjoittavat reseptit ja
keksivat ruoalle hauskan nimen
(nepalilaisen munkin paivauni) ja
tarjoiluehdotuksen. (lllallinen
kahdelle, lastenkutsut,
synttarikakku, perhelounas...)

Raati ratkaisee voittajat.
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Peili

Pareista toinen on peili ja toinen
ihminen. Katsovat toisiaan silmiin
ja ihminen tekee hitaasti liikkeita,
joita peili seuraa. Saman voi
tehda ryhméssa musiikin tahdissa
niin, etta etummainen on selin
muihin, jotka seuraavat hanen
likkeitdan. Sitten kaannytaan 45
asteen kulmassa ja joku toinen
ottaa johtajan roolin, kunnes taas
kdannytdan. Nain kaydaan koko
nelio lapi.

4




Muuntumisleikki

Ohjaaja sanoo vuoronperaan
esim, kirjahylly, sauna,
silmalasit, kahvikattaus, sukset
ja hiihtaja yms. ja ryhma esittaa
pikaisen suunnittelun jalkeen
muodostelmassa aiheen.
Apuvdlineita ei saa kayttaa.
Voidaan tehda pareittainkin.
Esim. lautanen ja kuppi, haava
ja laastari, kissa ja lankakera,
neula ja lanka, hyppyri.
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Tunnetila

Jokainen esittaa yleisén
edessa jonkin tunnetilan
vallassa dramatisoiden ja
naytellen jonkin lauseen.
Esim. kuka mina olen, kuka
sina olet, missd me olemme,
olemme eksyneet, me
olemme leirilld, jne. Toiset
arvaavat mika tunne oli
kyseessa.
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Valehtelijoitten klubi

Ohjaaja laittaa kiertamé&an
jonkin esineen, josta kukin saa
vuorollaan sepittda tarinan ja
keksia mielikuvituksellisen
kayttotarkoituksen. "Edellinen
puhuja on taysin vaarassa, silla
tamahan on selvasti...” Mita
oudompi esine, sen parempi.
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Jatkokertomus

Ohjaaja antaa ensimmaiselle jonkin
esineen, josta tama alkaa kertoa
keksimaansa tarinaa, joka jaa kesken,
kun ohjaaja antaa seuraavalle leikkijélle
jonkin toisen esineen. Tama puolestaan
jatkaa edellisen aloittamaa tarinaa siten,
ettd hanelle ojennettu esine liittyy
tarinaan. Nain jatketaan kunnes kaikki
ovat kertoneet osan jatkokertomusta.
Esineet voivat olla myds pussissa, josta
jokainen vuorollaan ottaa ensin kéteen

osuvan tavaran.

Tulitikun kuljetus

Vaki jaetaan pareihin, jotka asettavat
kdmmenensé vastakkain niin, etteivat ne
kosketa toisiaan. Avustaja laittaa kunkin
parin vastakkaisten etusormien valiin
tulitikut, joita he koittavat tasapainoillen
pitdd paikoillaan samalla kun he kavelevat
maaratyn matkan. Perille paasseille pareille
lisataan tulitikku tai pari vaikkapa
vastakkaisten keskisormien valeihin jne.
Lopulta jaljella on pari, joka on onnistunut

tulitikkua perille. (Max 10 kpl).

kuljettamaan mahdollisimman monta

Sormenjaljet

Kaikille jaetaan paperilaput, joihin
jokainen Kkirjoittaa nimensa ja
painaa vesivariin kastetun sormen
jalkensa. Aluksi keskustellaan
varien tunnetta kuvaavista
merkityksista. Jokainen valitsee
sen hetkisen tunnelmansa
mukaisen varin. Laput voidaan
esim. leirilla kiinnittd& huoneitten
oviin ja lisata joka ilta uusi sormen

jalki.




Purkin tayttdminen

Ota kaksi yhta suurta lasipurkkia. Pyyda
jotakin lasta laittamaan sinne valmiiksi
keradmiasi isohkoja kivia niin paljon kuin
mahtuu. Kysy sitten onko purkki taynna,
(vastaavat ettd on). Pyyda sitten jotakin toista
lisddmaan siihen pienia kivia ja kysy onko
taynna. Pyyda kolmatta lisd&dméaan purkkiin
hienoa hiekkaa ja kysy onko taynnéa. Neljas
saa lisata purkkiin vield vetta. Nyt kaikki
toteavat purkin olevan vihdoin tdynna. Ota
sitten toinen tyhja lasipurkki, joka taytetaan
painvastaisessa jarjestyksessa. Nyt kaikki

aineet eivat mahdukaan sisélle. Kerro nyt
elaman tarkeysjarjestyksesta.
Tarkeimmat ensin...

Oma nimi otsalle

Jokainen kirjoittaa oman
nimensa kartongin palalle,
jota kaveri samalla pitaa
kirjoittajan otsalla.

(lyijykyna....)

Possu tulee — possu menee
(leijona, enkeli jne.)

Lapset kavelevat vapaasti sikin sokin
lattialla. Yksi on huovan kanssa
toisessa huoneessa. Tullessaan
huutaa "Possu tulee”, jolloin kaikki
kyykistyvét ja peittavat silmansa.
Possu peittdd huovalla jonkun
kyykistelijoista. Sitten possu huutaa
"Possu menee”. Silmat avataan ja
koetetaan muistella ja arvailla kuka
on peitetty. Muistileikki. Huovan alla

olija on seuraava possu.
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Pillikuljetus

Jokainen saa pillin ja kaksi
mukia, joista toisessa on
paperinpaloja, herneita
tms. Han koettaa pillilla
imien ja puhaltaen siirtda
tavarat toiseen mukiin.
Nopein voittaa.
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Sammuttamisnappi

Leikkijat jaetaan kahteen ryhmaan, joista toinen
poistuu huoneesta. Huoneeseen jaaneille jaetaan
nuken roolit: joku ajaa autoa, leipoo leipaa, hyppii
narua, pesee pyykkia, kirjoittaa, keittda ruokaa,
kampaa hiuksiaan, hakkaa halkoja, vilkuttaa,
maalaa seinéa, solmii kengan nauhojaan, pyyhkii
poytaa, syo, juo, aivastaa, yskii, yms. Jokainen
tekee niitd pantomiimina konemaisesti ja hiljaa.
Sen jalkeen toisesta ryhmasta kutsutaan vaki
yksitellen paikalle. Heidan pitaa loytaa kokeilemalla
missa on kunkin nuken pysaytys-nappi. Se on
sovittu aikaisemmin esim. nenén paa, olkapaa,
paalaki, polvi, leuka, peukalo, puseron nappi,
korvan lehti, tms. Jokainen saa kokeilla sammuttaa

seuraavaan. Eniten nukkeja sammuttanut

yht& nukkea viisi kertaa. Sitten pitaa siirtya
voittaa. Z

Unelmia

Jokaiselle jaetaan A3-paperi,
sakset, limaa ja
aikakauslehtid. Jokainen etsii
niista mieluisia kuvia ja limaa
niista paperilleen unelmansa,
yhden tai useita. My6hemmin
nama voidaan esitelld ja tehda
nayttely.

4




