Leikkeja luokan yhteishengen rakentamiseksi

Seittileikki

Leikkijat seisovat piirissa. Leikin aloittajalla on iso lankaker&. Han sanoo oman nimensa ja
lisdd nimen peraan esim. jonkin itseaan kuvaavan adjektiivin (Tiina tomera ) tai keksii
jonkin tai lempiruuan tai mielielokuvan, kirjan, inhokkiasian tms. ja heittda lankakeran
jollekin toiselle piirissa olijalle, mutta pitéda kuitenkin langasta kiinni. Leikki jatkuu, kunnes
kaikki ovat saaneet kertoa itsestaan jotakin. Lankaverkosto kulkee ristiin rastiin. Kokeilkaa
purkaa lankaverkko jarjestyksessa.

Hassu piilo

Yksi leikkijoista menee piiloon ja muut laskevat yhdessa esimerkiksi 50 ja alkavat sitten
etsid. Kun joku leikkija 16ytaa piiloutuneen, han menee samaan piiloon. Aina, kun uusi
leikkija loytaa piilon, han liittyy piilossaolijoiden seuraan. Pian koko porukka on samassa
piilossa.

Talon rakennus

Koko luokka asetttuu riviin ja kukin heistd saa oman numeronsa. Leikkijat rakentavat
yhteisen talon asettumalla jarjestyksessa, numero kerrallaan joksikin talon osaksi.
Tarkoitus on muodostaa yhteinen talo. Sitten talo puretaan numero kerrallaan.

Samalla tavoin voi myds pareittain tai kolmen-neljan oppilaan ryhmissa rakentaa elavia
patsaita.

Sokkopatsaita

Yksi oppilas asettuu patsaaksi valitsemaansa asentoon. Toinen oppilas tuodaan luokkaan
silméat sidottuna. Hanen tehtadvanaan on tunnustella patsasta ja asettua sen perusteella
samanlaiseen asentoon.

Kokeilkaa myos, onnistutteko tehtavassa, jossa kaksi oppilasta on asettunut patsaaksi ja
kaksi oppilasta saa silméat sidottuna tunnustelun perusteella asettua samaan asentoon.

Mysteerimoykky

Oppilaat kulkevat luokassa hitaasti silméat kiinni. Joka kerta, kun kuljetaan toisen leikkijan
ohi kuiskataan hanen korvaansa oikein hiljaa "moykky". Yksi joukosta kuiskaa
"mysteerimoykky". Se, jonka korvaan kuiskataan "mysteerimoykky", kaatuu kiljaisten
maahan.

Kun halutaan aloittaa uusi kierros, oppilaat alkavat kulkea silmat kiinni, eivatk& he saa
nahda, kun opettaja kdy koskettamassa jotakin oppilasta olkapaahan. Hanesta tulee
mysteerimoykyn kuiskaaja.

Sana kulkee
Oppilaat istuvat piirissa. Leikin aloittaja sanoo jonkun sanan. Seuraava jatkaa sanalla,
mika tulee hanen mieleensa edella sanotusta sanasta.

Formularata

Leikkijat istuvat lattialla piirissa ja kuvittelevat olevansa formula-autoja. Auto joka kulkee
pitkin formularataa ja kiitda radalla nopeasti ja taidokkaasti.

Harjoitelkaa pari lammittelykierrosta, jossa kuviteltu formula-auto kulkee pitkin rataa. Autoa
ei nay, mutta kukin piirissa istuja paastaa suustaan formula-auton "nijuu”-aanen samalla
kaantden paatdan auton kulkusuuntaan. Muuten leikkijat pysyvat visusti paikallaan. Vain
aani kulkee piirissa.



Se, jonka suuntaan leikkijan p&a kaantyy, jatkaa liiketta ja "nijuu”-aanta samalla tavalla
kuin edellinen leikkija teki.

"Kriik”- sanalla vaihtaa formuka-auto kulkusuuntaa. Kun formulan &ani tulee kohti ja leikkija
haluaa vaihtaa auton kulkusuuntaa, nostaa hdn kAmmenen yl6s ja sanoo "kriik", niin auto
k&antyy ja vieressa olija lahettaa sen toiseen suuntaan "nijuu”-sanalla.

"Putput’-sana saa formula-auton hyppaamaan yhden leikkijan yli.



