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1. BANAANIHIPPA H

* Harjoitteen kulku: Valitaan yksi leikkijoista hipaksi. Kun han saa jonkun kiinni, leikkijan taytyy jaada

paikoilleen banaaniksi eli nostaa kadtensa korkealle paan paalle. Vapaana liilkkuvat kayvat pelasta-
massa kiinni jaaneet pysahtymalla tdman eteen ja "kuorivat” banaanin vetamalla kadet alas. /\‘f ®

¢ Ohjaajan tehtédva: Ohjata leikki ja kdyda tarvittaessa pelastamassa kiinni jadneita.
¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila suhteessa osallistuijiin.
¢ Helpottaminen: Muokataan hippojen maaraa.

¢ Vaikeuttaminen: Muokataan hippojen maaraa. Kiinni jaanyt voi huojua paikallaan.
* Soveltaminen: Hippa alueelle tuodaan esteita. 9)

2. LEIJONAHIPPA H

* Harjoitteen kulku: Valitaan ryhmésta 1-2 vapaaehtoista hippaa. Kun hippa koskettaa on luistelija
laskeuduttava konttausasentoon leijonaksi ja alkaa murista. Pelastaminen tapahtuu matkimalla
eli pelastaja laskeutuu my6s konttaus asentoon, murahtaa ja molemmat nousevat ylos.

¢ Ohjaajan tehtédva: Ohjata leikki ja kdyda tarvittaessa pelastamassa kiinni jasdneita.

¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila suhteessa osallistuijiin.

* Helpottaminen: Muokataan hippojen maaraa.

* Vaikeuttaminen: Muokataan hippojen maaraa. Jaasta noustaan ylos ottamatta tukea jaasta kasilla.

¢ Soveltaminen: Hippa alueelle tuodaan esteita.

3. KANNET JA KIPOT H

* Harjoitteen kulku: Leikkijat jaetaan kahteen joukkueeseen. Toinen joukkue kaantaa
merkkikartioita oikein pain (KANNET) ja toinen joukkue vaarin pain (KIPOT).
Ajan paattyessa se joukkue, jolla on enemman kartioita kddnnettyna, voittaa.

* Ohjaajan tehtéva: Ohjata leikki. Opettaa pelaajalle peliasentoon meneminen.

* Muuta huomioitavaa: Tilan / kartioiden suhde.

¢ Helpottaminen: Kartiot tarpeeksi ldhella toisiaan.

¢ Vaikeuttaminen: Kartiot kaukana toisistaan.

¢ Soveltaminen: Leikki voidaan toteuttaa myos kiekkoa kuljettamalla.

4. TEHTAVAHIPPA H

¢ Harjoitteen kulku: Valitaan ryhmasta 1-2 vapaaehtoista hippaa. Kun hippa koskettaa on luis-
telija tehtéva pelastaa itse itsensa suorittamalla luistelutehtéava erikseen merkatulla tehtava-
alueella. Tehtédva voi olla esim. liuku tunnelin lpi, luistella takaperin tai jokin luistelurata.

¢ Ohjaajan tehtédva: Ohjata leikki ja opastaa lapsia luistelutehtavassa.

¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila suhteessa osallistuijiin.

¢ Helpottaminen: Muokataan hippojen maaraa ja helpotetaan luistelutehtévaa.

¢ Vaikeuttaminen: Muokataan hippojen maaraa ja vaikeutetaan luistelutehtavaa.

¢ Soveltaminen: Hippa alueelle tuodaan esteita.

5. VARILEIKKI ©H

¢ Harjoitteen kulku: Jaille on ripoteltu erivarisia esineitd ympari kenttda. Ohjaaja sanoo
vérin ja lapsien tehtédvana on kayda koskettamassa sen varista esinettd mahdollisimman
nopeasti ja luistella takaisin ohjaajan luokse.

¢ Ohjaajan tehtévé: Ohjata leikki ja valmistella leikki.

¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila suhteessa osallistujiin ja lasten luistelutaitoon.

¢ Helpottaminen: Lyhennetaén luistelumatkoja ja vahennetaan vareja.

* Vaikeuttaminen: Sanotaan useampi Véri ja lasten pitaa "keratd" ne kaikki.

¢ Soveltaminen: Hippa alueelle tuodaan esteita.

6. X-HIPPA PYSAHDYKSELLA H

* Harjoitteen kulku: Pelaajista valitaan hipat. Pelaajat liikkuvat rajatulla alueella.
Hipat ottavat muita pelaajia kiinni koskettamalla. Kiinnijaanyt pysahtyy X-asentoon. @
Pelastaminen pysahtyen pelaajan etupuolelle ja sukellus jalkojen valista.

¢ Harjoitteen tavoite: Pysahtymisen harjoittelu leikin avulla.

¢ Osallistujien maara ja ryhmajako: Kaikki.

¢ Tarvittavat vilineet ja jarjestelyt: Iman mailoja.

* Kestoaika: 10-15 min.

H) =HeLPPO () = VAKEA

Luistelu eteenpsin —» Luistelu eteenpain kiekon kanssa \/p Luistelu taaksepiin 5 L
Luistelu taaksepain kiekon kanssa \_/AR_g»- Sydttd = = 9 Laukaus = Pysihdys/jarrutus —{|
Estéminen —( Kiekko/pallo ® @ Rengas Q) Kartiot AA Maila —— Ohjaaja G

Copyright © SUOMEN JAAKIEKKOLIITTO » FINHOCKEY.FI  LEIJONAT.FI » HOCKEY CENTRE * IHCE.FI


harri
Sticky Note
Tämän leikin lisäsin, koska sitä oli käytetty harjoituskerroissa


LUISTELULEIKIT2/5 . -« . AW~ (GekkokouLy

7. PEILI H

* Harjoitteen kulku: Perinteinen pelileikki. Valitaan yksi lapsista peiliksi. Hin menee alueen
reunalle selkd muuhun ryhmain pain. Muut Ishtevit luistelemaan kohti "peilia”. Kun "peili” kaan- [ @ o—
tyy ja nékee jonkun liikkkuvan huutaa "peili” liikkujan nimen. Se kenen nimi huudettiin joutuu o—
palaamaan taaksepain tai leikkialueen paatyyn. @)
¢ Ohjaajan tehtava: Ohjata leikki ja avustaa peilia. (@) @
¢ Muuta huomioitavaa: Rajaa tila suhteessa osallistujiin Q
¢ Helpottaminen: o—
¢ Vaikeuttaminen: o o——

¢ Soveltaminen: Alueella on mailoja esteina.

8. NIMIHIPPA H

¢ Harjoitteen kulku: Valitaan ryhmasta 1-2 vapaaehtoista hippaa. Kun hippa

koskettaa on luistelijan jaatava siihen paikalleen kddet edessa nyrkissa. *\.
Kiinni jaanyt pelastetaan pysahtymalla taman eteen, annetaan nyrkit ja
molemmat esittelevat itsensa omalla nimella. ._/

¢ Ohjaajan tehtdva: Ohjata leikki ja oppia lasten nimia leikkiessd mukana.

¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila suhteessa osallistuijiin. \

¢ Helpottaminen: Muokataan hippojen maaraa. @)

¢ Vaikeuttaminen: Muokataan hippojen maaraa.
* Soveltaminen: Hippa alueelle tuodaan esteita.

9. NHL-HIPPA H 10. KYYKKYHIPPA

¢ Harjoitteen kulku: Valitaan ryhmasta 1-2 vapaaehtoista ¢ Harjoitteen kulku: Valitaan ryhmasta 1-2 vapaaehtoista hippaa.
hippaa. Kun hippa koskettaa on luistelijan jaatava siihen Hipalla on kadessa liivi hipan merkiksi. Hippa vaihtuu, kun hippa
paikalleen kadet edessa nyrkissa. Kiinni jaanyt pelastetaan saa jonkun kiinni. Kiinni otettavat ovat turvassa eika heita voi
pysahtymalla tdman eteen, annetaan nyrkit ja molemmat ottaa kiinni, kun he ovat kyykyssa.
esittelevat itsensd NHL-pelaajan nimella. ¢ Ohjaajan tehtdva: Ohjata leikki ja toimia tarvittaessa hippana.

¢ Ohjaajan tehtédvéa: Ohjata leikki. ¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila suhteessa osallistuijiin.

¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila suhteessa osallistuijiin. ¢ Helpottaminen: Muokataan hippojen maaraa.

¢ Helpottaminen: Muokataan hippojen maaraa. ¢ Vaikeuttaminen: Muokataan hippojen maaraa.

¢ Vaikeuttaminen: Muokataan hippojen maaraa. ¢ Soveltaminen: Hippa alueelle tuodaan esteita tai hippa jahtaa

¢ Soveltaminen: Hippa alueelle tuodaan esteita. toista vanne kadess3, tavoitteenaan pujotta vanne kiinniotetta-

van lapi.

T1. LHIKENNEVALOT H

¢ Harjoitteen kulku: Pelaajat ovat rivissa kaukalon laidalla. Valmentajan nayttdessa vihreda merk-

kia pelaajat lahtevat liilkkeelle. Valmentajan nayttaessa punaista merkkia pelaajat pysahtyvat. o—
» Harjoitteen tavoite: Liikkeellelahdon ja pysahtymisen harjoittelu @ »|
¢ Osallistujien maara ja ryhmajako: 10-15 o—
¢ Tarvittavat vilineet ja jarjestelyt: Lilkkennevalo merkit @o—— e
¢ Kestoaika: 10-15 min ) >
* Ohjaajan tehtéva: Ohjata leikki. Opettaa pelaajalle leikin avulla likkeelleldht6a ja pysahtymista. o——
¢ Muuta huomioitavaa: Pelaaijilla pitada olla riittavasti tilaa @- —»|
¢ Helpottaminen: Pelaaijilla hiljaisempi vauhti
¢ Vaikeuttaminen: Leikki tehdaan taydella vauhdilla. Leikki toteutetaan kiekollisena.

* Soveltaminen: Kaytetasdn muita valineita esim. ringetterenkaita (valine ei karkaa)

12. JAADYTYSHIPPA

¢ Harjoitteen kulku: Valitaan ryhmasta 1-2 vapaaehtoista hippaa seka 1-2 pelastajaa

alueen koosta riippuen. Kun hippa koskettaa olkapashéan on luistelijan jaatava siihen o —.
paikalleen. Pelastaja saa vapauttaa kiinni jaaneen pelaajan ottamalla molemmista .’J\,\'\q‘
kasista kiinni ja yhdessa kyykyssa kdydessa molemmat vapautuvat. Hippa ei saa

koskea pelastettavaa eikd pelastavaa télla aikaa.

« Ohjaajan tehtivi: Ohjata leikki. K(—@ \/.
¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila suhteessa pelaajien maaraan.

¢ Helpottaminen: VVapautuminen koskettamalla.
¢ Vaikeuttaminen: Kiinni jaava tekee X-kirjaimen ja pelastaja liukuu jalkojen valista.
* Soveltaminen: Pelastajalla voi olla vanne, jonka lapi

molempien on mentéva yhta aikaa pelastuakseen.
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13. POLIISI JA ROSVO -HIPPA (© —

¢ Harjoitteen kulku: Valitaan ryhmasta 1-3 vapaaehtoista poliisia. Loput ovat rosvoja. Poliisien (/ /\
tehtédvana on ottaa rosvo kiinni koskettamalla tata olkapaahan. Alueelle on merkitty vankila / )
mihin rosvot menevit jaatyaan kiinni. Rosvot voivat kdyda pelastamassa toisia antamalla o
heille nyrkit vankilan luona.

¢ Ohjaajan tehtava: Ohjata leikki ja valmistella leikki. Q \"

¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila suhteessa osallistuijiin.
¢ Helpottaminen: Vahennet&an poliisien maaraa. e\ O /
» Vaikeuttaminen: Rosvoa ja poliisia leikitaan pareittain.

¢ Soveltaminen: Hippa alueelle tuodaan esteita. Rosvoa ja poliisia voi leikkid myos kiekkojen
kanssa.

14. POLIISI JA ROSVO -HIPPA LABYRINTISSA

¢ Harjoitteen kulku: Alueelle on rakennettu labyrintti leijona-liiga laidoista, niin etta lapset
joutuvat pujottelemaan laitoja. Valitaan ryhmasta 1-3 vapaaehtoista poliisia. Loput ovat rosvoja.
Poliisien tehtédvana on ottaa rosvo kiinni koskettamalla tata olkapaahan. Alueelle on merkitty
vankila mihin rosvot menevat jaatyaan kiinni. Rosvot voivat kdyda pelastamassa toisia antamalla \
heille nyrkit vankilan luona.
¢ Ohjaajan tehtéva: Ohjata ja valmistella leikki. Vililla myos ohjaajat voivat olla poliiseina tai rosvoina.
¢ Muuta huomioitavaa: Leikin valmisteluun menee hieman aikaa. Tarvitset leijona-liiga laidat
¢ Helpottaminen: Vahennetaan poliisien maaraa.
¢ Vaikeuttaminen: Rosvoa ja poliisia leikitaadn pareittain. Labyrintin laitojen yli voi hyppia.
¢ Soveltaminen: Rosvoa ja poliisia voi leikkia myos kiekkojen kanssa.

15. KUKA PELKAA JAAMIESTA )
* Harjoitteen kulku: Valitaan ryhmisti kaksi vapaaehtoista, jotka asettuvat JAAMIEHIKSI

keskelle kenttaa. Sovitaan alue, jonka sisélla luistelijan taytyy edeta toiselle maaliviivalle. ﬁ—» G
Muut meneviat kentén toiseen pashan ja jaamiehet keskelle kenttas, jolloin jadmiehet o >
huutavat: "Kuka pelkdd jaamiestéa!" Silloin muut saavat lahted likkeelle. Jadmiehet yrittavat O
koskea mahdollisimman moneen pelaajaan saadakseen mahdollisimman monia kiinniottoja. *—
Kun jaamies koskee, on kiinniotetun pysahdyttava. Jaamiehet palaavat aina kentén keski- o—
osaan ja huutavat yhteishuudon, jolloin muut saavat alkaa liikkumaan. Nain edetdan kunnes
kaikki on saatu kiinni. Kaksi viimeksi jaanytta ovat seuraavat jadgmiehet. *—
* Ohjaajan tehtéva: Ohjata leikki. Opettaa eri luistelutaitoja, kiekonhallintaa ja ratkaisukykya. o—
* Muuta huomioitavaa: Tila tarpeeksi iso suhteessa luistelutaitoon.
¢ Helpottaminen: Ainoastaan yksi jaamies alussa.
¢ Vaikeuttaminen: Jadmiehet saavat aloittaa lahempaa.
¢ Soveltaminen: Leikki voidaan tehda myo6s kuljettamalla kiekkoa tai muuta valinetta.

16. BOXIHIPPA ()

¢ Harjoitteen kulku: Tehdaan leijona-liiga laidoista iso laatikko. Valitaan yksi hippa boxin sisaan. [5) 5)
Lapset lahtevat liikkeelle siniviivalta tavoitteena hypata laatikon siséan ja ulos jatkaen luistel- T

len kaukalon paatyyn ilman hipan kosketusta. Tasta lapsi saa yhden pisteen. Tavoite on kerata
mahdollisimman paljon pisteité luistelemalla edes takasin paadyn ja siniviivan valia boxin kaut-
ta hypaten. Jos hippa koskettaa, niin jaat boxiin hipaksi. <—$—>

¢ Ohjaajan tehtévé: Ohjata leikki ja valmistella leikki.

¢ Muuta huomioitavaa: Leikin valmisteluun menee hieman aikaa. Tarvitset leijona-liiga laidat.

¢ Helpottaminen:

¢ Vaikeuttaminen: Boxin sisdan voi maarata tehtavia esim. polven kaston, pyérahdyksen, yhden © © ©
jalan livun.

* Soveltaminen: Voi leikkid my&s kiekkojen ja pallojen kanssa.

17. KAANNOSHIPPA

* Harjoitteen kulku: Osa pelaajista on hippoja (likkuminen eteenpiin), pakenijat liikkuvat eteenpain.
Mikali hippa saa kiinni on pelaajan kdannyttava likkeessa taaksepain luisteluun. Sovitut pelastajat
kayvat koskettamassa taaksepain luistelevaa, pelaaja kaantyy liikkeessa eteenpain luisteluun.
¢ Harjoitteen tavoite: Kdidnnosten harjoittelu
e Tarvittavat vilineet ja jarjestelyt: Rajataan alue @) @) @)
¢ Kestoaika: 10-15 min \_,.\
¢ Ohjaajan tehtédvi: Ohjeistaa leikki. Opettaa kddnndsten perusteet. \ o 5
¢ Muuta huomioitavaa: Voi tehda tasoryhmia osaamisen mukaan &.
* Helpottaminen: Kdénndkset hitaassa vauhdissa tai paikallaan ‘Q‘,\
¢ Vaikeuttaminen: Kiinni jaanyt tekee koko ajan kdanndksia R )
¢ Soveltaminen: liman mailaa

H) =HeLPPO () = VAKEA

Luistelu eteenpsin —» Luistelu eteenpain kiekon kanssa \/p Luistelu taaksepiin 5 L
Luistelu taaksepain kiekon kanssa \_/AR_g»- Sydttd = = 9 Laukaus = Pysihdys/jarrutus —{| A
Estéaminen —( Klekko/pallo o® Rengas o Kartiot AA Maila —— Ohjaa]a G 9

Copyright © SUOMEN JAAKIEKKOLIITTO . FINHOCKEY FI L] LEIJONAT FI HOCKEY CENTRE ) IIHCE Fi




LUISTELULEIKIT4/5 . = . N\~ KexKoKkouLu

18. TULITUSKUJA PALLOILLA/VANTEILLA () / ' ®
¢ Harjoitteen kulku: Lapsien on tavoite luistella laidasta laitaan ilman etta heittaja osuu 0
heita palloilla/vanteilla. Jos vélinen osuu luistelijaan, jaa han polttajaksi. Leikki kest&a niin
kauan kun luistelijoita on jaljella. -—0 @)
¢ Ohjaajan tehtédva: Ohjata leikki ja toimia alkuun polttajana, seka kerata valineita. —

¢ Muuta huomioitavaa: Tarvitset palloja tai vanteita.
¢ Helpottaminen: Vahennetian heittovalineita tai suurennetaan tilaa.

¢ Vaikeuttaminen: Lisatdan heittovalineita tai pienennetaan tilaa. ‘#3 ‘#3 & 2 & %

¢ Soveltaminen: Kaytetdan molempia palloja ja vanteita.

19. ROTAT JA REVOT

* Harjoitteen kulku: Jaetaan lapset kahteen ryhmaan: ROTAT ja REVOT. A A
Ryhmiét asettuvat vastakkain, etdisyys 2-3 m. "Rotat!" huudolla, ROTAT k&&n-
tyvat ja luistelevat merkityn viivan taakse turvaan. REVOT yrittavat ottaa kiinni.
Kiinniotetut siirtyvat toiseen joukkueeseen.

¢ Ohjaajan tehtéva: Ohjata leikki ja varmistaa turvallisuus.
Huutaa joko “revot” tai "rotat” pelin aloittamiseksi.

* Muuta huomioitavaa: Tilan koko, jotta leikista tulee mielekas.

¢ Helpottaminen: Kiinniottamisen helpottamiseksi jonot tarpeeksi lahelle toisiaan.

¢ Vaikeuttaminen: Kiinniottamisen vaikeutamiseksi jonot kauempana toisiaan. A e A
Turvapaikkoja useampi, missa saa ainoastaan olla X maara pelaajia kerrallaan.

¢ Soveltaminen: Voidaan toteuttaa my6s valinetta kuljettaen jaassa mailojen kanssa.

20. MAA - MERI - LAIVAQ)

* Harjoitteen kulku: Valitaan / merkataan kolme viivaa ja ne nimetaan: MAA, MERI ja
LAIVA. Valmentajan huutaessa "LAIVA”, lapset luistelevat taysilla LAIVA-viivalle.

¢ Ohjaajan tehtava: Ohjata leikki ja varmistaa turvallisuus. Opettaa pelaajille
reagointia ja pelialya.

¢ Muuta huomioitavaa: Tilan koko, jotta leikista tulee mielekas.

¢ Helpottaminen: Valitaan ainoastaan 2 viivaa.

¢ Vaikeuttaminen: Vaihdetaan alueiden nimia, tietty maara mailan
kopauksia jaghan tai pillin vihellyksia kuvaa yhta viivaa.
MAA on esimerkiksi yksi kopaus tai vihellys.

* Soveltaminen: Leikki voidaan toteuttaa myds valinetta
kuljettaen jadssa mailojen kanssa. Tilan kokoa voidaan G
muuttaa. Viivojen méaaraa voidaan lisata tai vahentaa.

LAIVA

MAA
00000
> — MERI — >

21. FORMULARATA @

¢ Harjoitteen kulku: Lapset liilkkuvat selkeasti merkatulla radalla tai valineet
laitetaan sekaisin jaalle. Lapset suunnittelevat yhdessa opettajan kans-
sa radan. Lapsilla voi olla ns. ratti kadessa (pieni kartio), jolla he ohjaavat
formula-autoa: ratin kdantyessa paino siirtyy (painosiirto terat jaassa).

¢ Ohjaajan tehtava: Suunnitella rata yhdessa pelaajien kanssa.

¢ Muuta huomioitavaa: Mahdollista toteuttaa myos auraamalla jéélla olevaan
lumeen vapaamuotoinen sokkelo, jossa lapset liilkkuvat vapaavalintaisesti.

* Helpottaminen: Selkeasti rajattu rata.

¢ Vaikeuttaminen: Tehdaan kisana.

¢ Soveltaminen: Vaihtoehtona on luistella rata niin kovaa kuin pystyy A\A
tai kdannos tehdaan esteen tullessa.

22. YMPYRAHIPPA Q) O—
¢ Harjoitteen kulku: Merkataan jaalle ympyrdita n. 3 m halkaisijaltaan. Lapset leikkivat pareit- & g

tain hippaa ympyran kaarella luistellen.

¢ Ohjaajan tehtédva: Valmistella leikki ja ohjata se.
¢ Muuta huomioitavaa: Paksulla jaatussilla on hyva merkata ympyrat jasdhan.
¢ Helpottaminen: Pienentaa ympyraa.
* Vaikeuttaminen: Suurentaa ympyraa. (H ' @
* Soveltaminen: Hippaa voi menna etu- ja takaperin, seka myos kiekon kanssa.
o o
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23. MAILAVIIDAKKOHIPPA TEHTAVALLA @ @\
¢ Harjoitteen kulku: Valitaan ryhmasta 1-2 vapaaehtoista hippaa. Lapset liikkuvat alueella vais- \ \ \,\

tellen ja hyppien mailojen yli. Kun hippa koskettaa on luistelija tehtéva pelastaa itse itsensa
suorittamalla luistelutehtava erikseen merkatulla tehtavaalueella. Tehtéava voi olla esim. liuku
tunnelin lapi, luistella takaperin tai jokin luistelurata. \ \
¢ Ohjaajan tehtédva: Ohjata leikki ja opastaa lapsia luistelutehtavassa.
¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila suhteessa osallistuijiin. ?
¢ Helpottaminen: Suurennetaan tilaa. Vahennetaan hippoja.
¢ Vaikeuttaminen: Lisdtaan hippojen maaraa.
¢ Soveltaminen: Leikin voi menna myos kiekkojen kanssa.

24. HYLLYPALLO TEHTAVALLA O
* Harjoitteen kulku: Lapset liilkkuvat rajatulla alueella. Ohjaajat ampuvat heitd pehmopalloilla. r—\.
Lasten tavoite on vaistella palloja. Osumasta joutuu suorittamaan luistelutehtavan, sille erik- R

seen maaratylle alueelle. Tehtéva voi olla esim. liuku tunnelin lapi, luistella takaperin tai jokin
luistelurata.

¢ Ohjaajan tehtava: Ohjata leikki. Ampua mailalla pehmopalloja kohti lapsia.

* Muuta huomioitavaa: Leikki toimii useammalla ohjaajalla paremmin.

¢ Helpottaminen: Suurentaa aluetta. Vahentaa palloja. X

¢ Vaikeuttaminen: Pienentas aluetta. Lisata palloja.

* Soveltaminen: Leikki toimii my6s kiekoilla jaata pitkin laukoen tai palloilla heittéden. Voidaan so-
veltaa myds siten, etta lapset polttavat toinen toisiaan "kaikki polttavat kaikkia" -periaatteella.

25. YMPYRAPAINI ()

¢ Harjoitteen kulku: Merkataan jaalle ympyroita n. 3m halkaisijaltaan. Lapset jaetaan ./ ./
ympyroihin pareittain. Molemmat lapset ottavat kiinni yhdesta mailasta ja yrittavat ©® ©
tyontaa toisensa ulos ympyrasta.

¢ Ohjaajan tehtava: Valmistella ja ohjata leikki.

* Muuta huomioitavaa: Saannét pitaa tehda hyvin selviksi.

¢ Helpottaminen: Aikuinen lapsen parina. ./ ./.

¢ Vaikeuttaminen: ©

¢ Soveltaminen: Parit voivat myos yrittaa vetaa toisensa ulos ympyrasta.

lapsia kadessdan "vasara” (keila,kartio..) tavoitteenaan saada kosketus olkapashan. Kun lapsi
jaa kiinni muuttuu han ihmissudeksi ja jaa ulvomaan polvilleen. Lapset pelastavat toisiaan mat-
kimalla eli menemalla viereen polvilleen ulvoen. k
¢ Ohjaajan tehtéava: Toimia hippoina rooliin eldytyen.
¢ Muuta huomioitavaa: Toimii hyvin Halloween teemaisessa jadtuokiossa. \__. J
¢ Helpottaminen: Vahentaa hippoja. Suurentaa aluetta.

¢ Vaikeuttaminen: Laittaa esteita jaalle.
¢ Soveltaminen: Lapset voivat liilkkua kiekon kanssa.

26. VAMPYYRIN VASARA
* Harjoitteen kulku: Aikuiset ovat vampyyrin metsastéjia. Lapset vampyyreja. Aikuiset jahtaavat /. ./—\
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