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Nimipiiri/Sanapiiri

Piirissa. Oppilas lahtee kiertamaan piirid, sanoo oman nimensa, jonka muut toistavat. Kun oppilas on tullut omalle
paikalleen, seuraava ldhtee liikkeelle.

Sama leikki eri aihepiirien sanoilla. Paljon toistoa.

Nurkat

Neljddn nurkkaan aihepiirin sana (kuva), oppilaat jakautuvat eri nurkkiin, opettaja keskella laskee kymmeneen silmat
kiinni. Laskemisen aikana saa vaihtaa toiseen nurkkaan. Opettaja sanoo nurkan nimen ja siella olleet tulevat mukaan
laskemaan. Leikitaan kunnes jaljella enda yksi oppilas.

Battle - Kaksintaistelu
Parijonoversio tai karpaslatkaversio: nopein paasee jatkoon, hitaampi oman jonon viimeiseksi.

Ki-Pa-Sa

Kuvia lattialla. Osallistujat kahteen jonoon kuvien taakse. Lahdetdan liikkeelle ja sanotaan kuvan sana. Kun kohdataan
toinen, sanotaan kivi-paperi-sakset. Haviaja oman jonon padhan, voittaja jatkaa ja toisesta jonosta liikkeelle uusi
osallistuja. Molemmista joukkueista on koko ajan yksi pelaaja liikkeella.

Paketin py6ritys

Musiikki soi, paketti liikkuu piirissa oppilaalta toiselle. Musiikin pysahtyessa oppilas ottaa paketista kuvakortin ja
sanoo sanan. Ellei tunnista kuvakorttia, kortti takaisin ja paketti liikkeelle piirissa musiikin soidessa. Jos tietda
kuvakortin sanan, kuvakortti piirin keskelle laatikkoon.

Numeroleikki sormilla

Oppilaat seisovat parin kanssa vastakkain. Kasi seldn takana, opettaja laskee kolmeen, ja oppilaat nayttavat
valitsemansa maaran sormia parilleen. Tehtdavdna on laskea yhteen sormien maara ja sanoa luku nopeammin kuin
pari.

Lipsy 11/21
Parit seisovat vastakkain kadet vartalon edessa kimmenpuolet yl6spain. Vuorotellen lapsaistaan parin kasia ja
sanotaan yksi tai kaksi numeroa kerrallaan. Voittaja on se, joka sanoo luvun 11 tai luvun 21.

KYLLA!

Opettaja aloittaa sanoen jonkin toiminnan, esim. Nyt hypitdan, kaikki sanovat KYLLA ja alkavat hyppia. Jatketaan
hyppimistd, kunnes joku sanoo uuden toiminnan. Jilleen sanotaan KYLLA ja tehd4dan ohjeen mukaisesti. Liikesanan
tilalla voidaan sanoa eldinsana numero, hedelma.

Piddn/en pida

Ollaan piirissa. Opettaja sanoo mista pitaa, esim. Pidén koirista ja jokainen, joka pitda koirista vaihtaa piirissa paikkaa
lilkkuen kuin koira. Vaihtoehtona on sanoa mista ei pida, esim. En pidd kddrmeistd, talloin jokainen, joka ei pida
kaarmeista vaihtaa paikkaa luikerrellen kuin kddarme. Soveltuu hyvin ruoka-, perhe-, harrastussanojen, paivien,
kuukausien, sddilmaisujen harjoitteluun.

Draamakavely
Taustamusiikkia ja opettajan sanoitus tarkeda. Edetdan vdsyneesta tilasta (katse kohti lattiaa, ei kontaktia) pikkuhiljaa
kohti syddnystavien kohtaamista (paljon puhetta ja kontaktia).

Pallo ja liike. Jokainen saa oman sanan, joka pitdd muistaa. Heitetdan palloa oppilaalta toiselle ja sanotaan oma sana.
Heitetddn samassa jarjestyksessa kolme kertaa ja pysytdan omalla paikalla. Aletaan liikkua, heittojarjestys pysyy
kuitenkin samana. Ryhman koko muodostetaan oppilaitten ikda huomioiden.



Maailmanympari
Oppilaat seisovat pareittain (luokan ympari). Ensimmaiselta parilta kysytadn kysymys. Nopeampi vastaaja menee
seuraavan parin luo. Kysytdaan uusi kysymys ja jalleen nopeampi vastaa ja menee seuraavan parin luo.

Taskunoppakisa

Nopan taskuissa teemanmukaisia kuvia. Oppilaat jaetaan kahteen joukkueeseen. Seisovat kahdessa rivissa vastakkain.
Opettaja heittdd nopan oppilasrivien keskelle. Joukkue, joka nopeammin nimeaa kuvan kohdekielelld, saa
hitaammasta joukkueesta yhden oppilaan omaan riviinsa.

Interaktiivinen muistipeli

Pelataan kuten perinteistd muistipelia siten, etta kaksi oppilasta on pelaajia ja muut oppilaat ovat pelinappuloita,
joilla on kdadessaan kortti. Kortteja on pelissa kaksi samanlaista. Pelaajat valitsevat vuorotellen kaksi muistikorttia ja
yrittdvat |6ytda parin. Kun pelaaja on |6ytanyt kaksi samanlaista muistikorttia, pelinappula istuu lattialle/tuolille

Myrkky

Taululle/seinélle laitetaan aihepiirin sanoja/kuvia. Yksi oppilaista menee luokasta ulos. Pdatetaan mika
kuvista/sanoista on myrkky. Oppilas tulee takaisin luokkaan ja yrittaa arvata mika kuva on valittu. Kun oppilaan arvaus
osuu oikeaan, muut huutavat myrkky.

Zombie (ei ehditty koulutuksessa)

Oppilaat seisovat piirissa, yksi oppilas keskellda zombiena. Opettaja sanoo lauseen/sanan ruotsiksi ja zombie ldhtee
kdvelemaan kohti valitsemaansa oppilasta. Hanen pitaa sanoa lause/sana suomeksi ennen kuin zombie koskettaa
hanta. Jos zombie ehtii koskettaa oppilasta, hanesta tulee zombie.

Life-boat

Oppilaat kdvelevat vapaasti tilassa. Opettaja huutaa “MYRSKY!” ja numeron. Oppilaat pelastautuvat
“pelastusveneisiin” eli sen kokoisiin ryhmiin, minkd numeron opettaja huusi. Ylijaavat oppilaat tulevat ideoimaan
opettajan kanssa aihepiirin, josta pelastusveneissa puhutaan/mitd sielld tehdddn/ minka patsaan ryhma muodostaa.

Yhteinen kuva

Valitaan aihepiiri (koulutuksessa pikkujoulut) ja jokainen asettuu vuorollaan kuvaan, liittyen edelliseen menijaan ja
sanoen, mikd on. Kuvan hahmot voi halutessaan herattda puhumaan. Toimii my&s oppiaineen tai kirjallisuuden
teeman kokoavana harjoituksena.

Keskustelukaruselli: muodostetaan oppilaista sisa- ja ulkopiiri. Keskustelukumppani vaihtuu. Sanastoluettelua,
viikonloppukuulumisia, paassalaskuja...



