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Luvassa

Sisaleikit/ aktiviteetit
— Tunteet ja esittdytyminen
— Jarjestaytyminen janaan (sukunimi, viikonpaiva, vuodenaika/kuukausi)
— Kielen visualisoiminen eri tiloissa, rappusten hyédyntaminen
— Musiikki + toiminto
— Ristinolla
— Selkalaput (varit, elaimet, numerot, keksitty kotimaa jne.)
— El&in ampaérissa, huijausleikki
— Monoiluesimerkki
— Murtovaras perheesséa
— Juoksusanelu
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Ulkoleikit/aktiviteetit
— MURR!
— Pyydystys
— Taisteluhippa
— Atomit, sokea lukujono, guess my number
— Hatsipatsi, sanasalaatti, mika ei kuulu joukkoon?

— Palautekysely
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Tervehdi tunteella

Lapset kulkevat leikissa vapaasti tietylla alueella. Kun he kohtaavat toisensa,
toimivat he ohjaajan antaman tunnetilan ja sovitun fraasin mukaan.

1. Ole viha/artymys/suuttumus
Kulje tilassa ja tervehdi muita kohdatessa valitsemallasi vieraalla kielella

2. Ole hallavalia/ ihan ok

Kulje ja tervehdi, kysy nimeé ja kuulumisia

3. Ole todella iloinen ja pirted!
Kulje ja tervehdi kuin olisitte aina tunteneet ja parhaat ystavykset. Kerro jokin

kohteliaisuus
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Janaan jarjesty

Tata aktiviteettia voi kayttaa mihin tahansa mitattavaan
asiaan; Mielipiteeseen, kengankokoon tai vaikka syntymaaikaan liittyen.
Tarkoituksena on muilta kysellen saada selville oma paikkansa janassa.
« Wieheif3tdu?

— Lapset jarjestyvat aakkosjarjestykseen oman nimen alkukirjaimen

mukaan. A toiseen reunaan ja O viimeiseksi.

« Nar ar du fodd?

— ”Pavaren, pa sommaren, pa hosten pa vintern”

— Lapset jarjestyvat riviin alkuvuodesta syntyneet/ kevaalla syntyneet
toiseen paahan ja loppuvuodesta/ syksylla syntyneet toiseen.
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Nar ar du fodd?

Pa vintern
Pa varen
Pa sommaren

Pa hosten
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Visuaalinen kieli
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Visuaalinen kiel
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Mita jo esilla?

Mita voisi olla?
Pelkat kuvat? Tekstin kanssa?

Kuka hyotyy eniten?
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Summasummarum

Lapset hyodyntavat spontaanisti nakyvia kuvallisia
virikkeita.

Teksti ja kuvat toimivat ymmarryksen tukena (esim. Mita
pukea ulos paalle?)

Tekstit muistitukena rynman aikuisille

Tekemisen dokumentointi visuaalisesti tuo arjen

aktiviteetit nakyvaksi myos vanhemmille
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Musiikki + reagointi

Wie geht’s? Saat
valita kielen.
Vastaus peukulla

Welche sprache?

J

pari antaa
vastineen
osaamallaan
kielella

J

0 JYVASKYLA .




https://www.youtube.com/watch?v=_UCh6tMvOCA
Mita opit tasta kielesta?
Opitko jotain tdman perusteella myos alkuperaiskielesta?

Sama patee lapsiin! Myds he hyodyntavat kaikkea ennalta
oppimaansa uusien asioiden opettelussa. Etenkin
sukulaiskielista on hyotya toisilleen, kun paatellaan sanojen

merkityksia.
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https://www.youtube.com/watch?v=_UCh6tMvOCA

Ristinolla

Pelia varten lapset jaetaan kahteen joukkueeseen. Aktiviteetissa
yritetadn joko saada 3 omaa symbolia perékkain tai mahdollisimman
monta omaa merkkia ruudukkoon.

Vastausvuoron saa joko viittaamalla ja kertomalla, minka asian

ruudukosta haluaa nimeta kohdekielella tai vaihtoehtoisesti ohjaaja voi

osoittaa jotain kuvaa, jolloin nopeitten oikein vastannut saa oman

merkkinsa ruudukkoon.

« Kaksi 3x3 ruudukkoa (ruutuja voi toki olla enemmankin)

« Toiseen ruudukkoon esim. Varit/numerot/elainten kuvia/ruoka-
ainekortteja jne.

« Toiseen ruudukkoon merkitaan lasten joukkueiden merkit x ja o
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What's behind my back?

« Ohjaaja kiinnittaa jokaisen lapsen paidankaulukseen selkapuolelle
paperisuikaleen, jossa joko lukee esim. eldimen nimi, numero, vari
tai paperissa on kyseisin asian kuva. Samat kuvat on hyva laittaa
viela nakyville seinalle muistin tueksi. Paras on, jos sanat ovat jollain
tavalla jo entuudestaan tuttuja.

« Lapset yrittavat selvittdd, mika sana heidan seldssaan on
kyselemalla muilta. Kun sanan saa selville, voi hakea uuden sanan
ohjaajalta.

 Tarkoituksena on kerata mahdollisimman monta sanaa.
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What's behind my back?

”|s it a cat?” — Yes/ No.

e Is it a cow/ dog /bunny etc.

Get a new one from the teacher and collect
as many animals you can in the given time!
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Djuret 1 hinken

Lapsille esitelladn esim. 10 elainta (kuvakortteja tal
leikkiel&imia)

Yksi elain laitetaan piiloon ampariin, viltin alle tms. Muut
elaimet eivat myoskaan ole nakyvilla.

2 vaihtoehtoa

Joko ohjaaja luettelee elaimen ominaisuuksia

Tal lapset yrittavat kysya vinkkeja elaimesta

Lapset yrittavat arvata, mika elain on piilossa.
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Huljausleikki

Lapsille esitellaan elaimia/ruokia/vaatekappaleita

Kukin vuorollaan/ohjaaja tulee nayttamaan jotain
opetelluista sanoista ja vaittaa sita joksikin muuksi.

Esim.
— ohjaaja ottaa esille tiikerin ja sanoo: This is an elephant!
— Lapset vastaavat: No (it isn’t!)/ Yes (it is!)
— Lopulta asia nimetaan oikein ja vuoro vaihtuu seuraavalle
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Monollua

Taalta:
https://peda.net/jyvaskyla/kielisuihkutus/kjm/kaikille -kielille/kulttuuri/mymemkejayl

voit lukea esimerkin monialaisesta kokonaisuudestakielen ja kulttuurin parissa esi- ja alkuopetuksen
yhteistyOna.
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https://peda.net/jyvaskyla/kielisuihkutus/kjm/kaikille-kielille/kulttuuri/mymemkejayl

Murtovaras perheessa

« Lue tasta: https://peda.net/jyvaskyla/kielisuihkutus/kjm/kaikille-
kielille/pjl/muut-leikit2/mp miten esitella lapsille tarina murtovarkaasta
talossa! (Huom! Tarinasta saattaa tula niin jannittava, etta on oikeasti
Kerrottava, etta se on vain tarina.)

Tarinaa voi vield jatkaa esim. seuraavien leikkien avulla:

Vieraan liikuttamat tavarat= KIM-peli, avaimenpiilotus (murtautujan
|6ytama vara-avain piilotetaan paremmin kuin perhe oli sen tehnyt)

Numerotehtava, talonnumeroiden taydennys karttaan

Tavubongaus—> osoitteen selvidminen ( vieraskielinen osoite jaetaan tavuiksi ja
tavut numeroidaan jarjestyksessa. Tavut piilotetaan ympari tilaa ja lopulta
oikeaan jarjestykseen jarjestelemalld niistd muodostuu murtautujan osoite.

Vihjeiden kertaaminen ja "rikollisen” paljastuminen |
JYVASKYLA



https://peda.net/jyvaskyla/kielisuihkutus/kjm/kaikille-kielille/pjl/muut-leikit2/mp

Juoksusanelu/ elainten pelastuspartio

» Esitelldaan joukko elaimia (esim. 10kpl)
« Lapsetjaetaan pareiksija jokainen pari saa oman aitauksen.

« Toinen parista lahtee etsimaan karanneita elaimia sovitusta paikasta
ja kertoo sen parilleen (kuvaa ei oteta mukaan).

« Etsija saa tulla takaisin pain vain puoleen valiin asti, jolloin toisen on
tultava vastaan kuuntelemaan mika elain pelastetaan.

« Pari etsii elainkuvista mainitun elaimen ja kertoo I6ydetyn eldimen

nimen kohdekielella ohjaajalle
« Vaihto puolessavalissa (5 elainta pelastettu)
JYVASKYLA ‘



Elainten pelastuspartio

* Helpotetumpi versio on antaa lasten etsia elaimia kukin
omaan aitaukseensa.

« Talloin kuvakortit piilotetaan eri puolille. Loydettyaan
jonkun elaimen, lapsi palaa ohjaajan luo hakemaan
vastaavan elaimen kuvaa turvaan omaan aitaukseensa.
Han saa sen matkaan nimeamalla elaimen kohdekielella

(tarvittaessa ohjaajan avustamana)
JYVASKYLA ‘



Atom!

« Bilda grupper av x mangd personer

Aktiviteetissa lapsiryhma toimii yndessa jakautuen rynmiin sen
mukaan, kuinka suuren luvun ohjaaja mainitsee. Esim. Bilda
grupper av tre personer-->lapset muodostavat 3 porukoita

 Ei haittaa vaikkel maara menisi tasan! Aktiviteetti havainnollistaa
konkreettisesti onko esim. 14 ihmisesta mahdollista muodostaa 3

hengen ryhmia niin, etta luku menisi tasan.
JYVASKYLA ‘



Blind numbers

« Countto ten/ fifteen/ twenty

« |f two persons speak at the same time the counting starts from the
beginning...

Leikissa yritetaan laskea lukujonoa eteenpain lasten taitotason
mukaan, niin, etta vain yksi on adnesséa kerrallaan. Paalekain
puhumisesta lasku alkaa alusta.

« Aluksi tata kannattaa kokeilla suomeksi silmat auki, sitten suomeksi
silmat kiinni ja sitten testata vield onnistuuko sama kohdekielella!
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Kannst du meine Nummer raten?

Zwischen 0 und Hundert
Kleiner/ grofer

Aktiviteetissa valitaan joku numero sovitulta valilta.
Vihjeina arvaamiseen annetaan parille vain kaskyt
suurempi/pienempi.

Kun numero on arvattu, osat vaihtuvat.
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Hatsipatsi

Yksi rynmésta menee tilan ulkopuolelle
Jokaiselle jaetaan jokin sana, paitsi yhdelle Hatsipatsi
Ulkopuolinen kysyy sanoja esim.”Which colour are you?”

Jos vastaus on Hatsipatsi, vaihtavat kaikki paikkaa ja joku jaa
ulkopuolelle
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muunnelma hedelmasalaatista

« Jokaiselle jaetaan oma sana/ sanoja on enemman

« Talloin nimetaan kaksi eri sanaa, jolloin keskella ollut
yrittaa paasta jonkun paikalle sanan haltioiden
vaihtaessa paikkaa.

« Varellla pelattaessa signaali, jolla kaikki vaihtavat
paikkaa voi olla esim. sateenkaari
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Mika el kuulu joukkoon?

Lapset seisovat.

Opettaja luettelee sovitun aihepiirin sanoja = joukkoon
kuulumaton sana -> istumaan/kyykkyyn

Viimeisena istunut/kyykkyyn mennyt tai vaarassa kohtaa
Istunut putoaa pelista.

Pelia voidaan pelata myds tuolileikkina. Kun pelinjohtaja
sanoo aihepiiriin kuulumattoman sanan, kaikki istuvat.

llman tuolia jaanyt pelaaja putoaa.
JYVASKYLA ‘



Elididen pyydystys- juoksulelkki

Laitetaan muutama kuvakortti maahan tai pyykkipoijilla kiinni narulle niin,
etta kaikki voivat ne nahda. Jokainen leikkija valitsee mielesséaan yhden

Kuvista.

Yksi leikkijoista asettuu pyydystajaksi sopivan juoksumatkan paahan
toisista. Pyydystgja asettuu selkd muihin pain ja huutaa arvaten muiden
lajeja: “Tigers?” tai “Come here lions!”

Kun leikkijan laji huudetaan, on hanen juostava pyydystajan ohi sovitulle
turvalinjalle. Jos pyydystaja saa leikkijan kiinni, tasta tulee myos pyydystaja,
joka vuorollaan huutaa muiden lajeja.

Jos juoksijaa ei saada kiinni, tdma saa palata takaisin pyydystettavien

joukkoon.
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MURR!

« kuvakortit laitetaan maahan ryhman nahtaville. Yksi leikkija poistuu
korttien luota ja rynma sopii silla aikaa yhdessa, mika kuvista on
MURR!

« Kauempana ollut leikkija palaa ja osoittaa sormella tai kepilla yhta
korttia. Muut kertovat yhteen aaneen osoitettujen lajien nimet,
kunnes vastaan tulee yhdessa sovittu laji eli MURR.

« Kaikki huutavat MURR! ja juoksevat sovitulle paikalle kilpaa.
Arvuuttelija yrittad saada jonkun kiinni. Kiinni jaaneesta tulee uusi

arvuuttelija.
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Taisteluhippa

Jokaisella leikkijalla on yksi kortti. Leikin alkaessa kaikki ottavat kiinni
kaikkia.

Kun on saatu toinen kiinni, pari nayttaa toisilleen korttiaan yhta aikaa
(esimerkiksi laskien 1-2-3-BATTLE!). Kumpi huutaa ensin vastustajan kortin
kuvan/sanan, saa molemmat kortit itselleen.

Havidja hakee uuden kortin ja paasee takaisin leikkiin.

Kun on kerannyt vahintaan kaksi korttia, niin seuraavissa kaksintaisteluissa
saa valita milla kortilla taistelee, mutta havitessa pitaa luopua juuri tuosta

Kortista.
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Se, jollaleikin loppuessa on eniten kortteja, on voittaja.



