


LEIKKEJA CHEERIN HARRASTETUNNEILLE

Tassa vihossa on esitelty leikkeja eri kategorioissa. Leikkien otsikossa lukee mille ikaluokalle ne
soveltuvat. Leikkeja voi muunnella ja yhdistda ja silloin kohderyhma voi muuttua. Leikit tuovat
liikuntatuokioon paljon liikettd, positiivista henkea seka mahdollistaa tutustumisen ryhman kesken.
Hyva ohjaus on yhta tarkeaa kuin leikin sisallét ja oppaan lopussa onkin muisti lista onnistuneen
leikin ohjaamiseen.

Kirjoita hyvid uusia leikkeja muistiin vapaaseen kirjoitustilaan. Kysele kauden kivoimpia leikkeja
myds ryhmalta.

1. Tutustumisleikkeja

2. Esiintymis- ja arvausleikit

3. Energianpurkuleikit

4. Hippaleikit

5. Rentoutusleikit

6. Omat leikit
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1. Tutustumisleikkeja

Tutustumisleikit on tarkoitettu ryhmaytymisen avuksi ja tutustumiseen. Niilld luodaan turvallista ja
yhteiséllista tunnelmaa harjoituksiin. Kauden alussa nama leikit ovat tarkeita ja niitd voidaan leikkia, kunnes
toisten nimet tiedetdan ja ryhma on toisilleen tuttu.

Nimi ja eldin (yli 3v.)

Osallistujat kertovat oman nimensa ja mika eldin haluaisi olla. Kun kaikilla on mielesséd oma lempi eldin
ohjaaja laittaa musiikin soimaan ja osallistujat paasevat liikkumaan tavalla, jolla kuvittelevat eldimensa
likkuvan. Kun musiikki pysahtyy, kaikki osallistujat pysahtyvat. (Koululaisilla eldgimen nimi voi alkaa oman
etunimen alkukirjaimella).

Taputusrytmi ja yla-v (yli 3v.)

Leikinohjaaja taputtaa kasilla rytmia. Kun taputus kuuluu ja nakyy, saavat leikkijat liikkua vapaasti.
Leikinohjaaja lopettaa taputuksen ja vie kadet yla-v-asentoon ja silloin leikkijoiden tulee pysahtya.
Taputuksen rytmista liike jatkuu.

Cheersolmu (yli 6v.)

Yksi leikkijoista menee oven ulkopuolelle. Muut muodostavat piirin ja ottavat toisiaan kasista kiinni.
Tarkoituksena on pujottautua tiukkaan solmuun ilman, etta kasista paastetaan irti. Kun solmu on valmis,
kutsutaan oven ulkopuolella oleva sisaan. Hanta antaa suullisia ohjeita, joiden avulla solmua selvitetaan.
Tavoitteena on, etta solmussa olleet palaavat ohjeiden avulla piiriksi kasia irrottamatta.

Cheer-rinki (yli 9v.)

Leikkijat asettuvat piiriin seisomaan perdkkain. Piiria tiivistetdan niin, etta leikkijat ovat kiinni toisissaan.
Kun piiri on mahdollisimman py6rea, yrittavat kaikki istua yhta aikaa takana olevan polville. Jos joku rupeaa
kaatumaan, noustaan heti ylos. Yritetdan niin kauan, ettd jokainen istuu tukevasti takana olevan polvilla.

Ryhmahaasteet (yli 9v.)

Leikkijat muodostavat noin viiden hengen ryhmid. Ryhmalaiset seisovat rivissa. Leikinjohtaja maaraa,
millaiseen jarjestykseen he rivissa asettautuvat: esim. aakkosjarjestyksen, kengannumeron, pituuden tai
ian mukaan. Ryhman voi myds kdsked muodostamaan erilaisia patsaita, eri kirjaimia jne.

Mita eroja meissa on? (yli 9v.)

Ohjaaja jakaa leikkijat pareittain, parit menevat vastakkain seisomaan n. 3m paahan toisistaan. Ohjaaja
kysyy kysymyksia esim. Pidan hernekeitosta ja jos toinen parista pitaa ja toinen ei pida, he liikkkuvat
normaaliaskeleen taaksepadin, mutta jos molemmat pitdvat tai eivat pida, he astuvat askeleen eteen.

Raajahaasteet (yli 9v.)

Jaetaan leikkijat ryhmiin. Leikinjohtaja huutaa esim. '5 jalkaa, kolme kattd, yksi paa', jolloin ryhman tulee
koskettaa maahan vain vastaavalla maaralla vastaavia ruumiinosia. Laske mahdolliset kombot ryhman
jasenten maaran mukaan.



2. Esiintymis- ja arvausleikit

Esiintymis- ja arvausleikit on tarkoitettu harjoituksen alkuun tai loppuun kevennyksena tai ryhmatoiminnan
opetteluun. Naissa lapsi padsee halutessaan esiintymaan ryhman eteen ja pohtimaan asioita.

Cheerin ikiliikkuja (yli 6v.)

Yksi leikkijoista alkaa tehda jotakin liiketta ja aanta. Muut leikkijat tulevat vuorollaan mukaan ja keksivat
oman liikkeen. Jokaisen leikkijan pitaa olla kosketuksessa vahintadn yhden leikkijan kanssa. Syntyy cheerin
ikiliikkuja.

Kasiliikkeiden arvaus (6v.)

Ohjaaja nayttad mallista erilaisia cheerin motioneita eli kasiliikkeitd ja ryhma arvaa mista liikkeesta on kyse.
(t, pieni-t, yla-v, ala-v, I, pieni-I/tikarit, isku/punch, puolikas yla-v). Valilla joku ryhmasta voi nayttaa
liikkeet.

Kapteeni kaskee (yli 6v.)

Yksi leikkijoista valitaan kapteeniksi, joka komentaa muita. Kun han sanoo "Kapteeni kaskee kadet ylos!",
kaikkien on nostettava kadet ylds. Jos han sanoo "Kapteeni kdskee hyppimaan!", kaikki alkavat hyppia. Jos
kapteeni huutaa "Kyykkyyn!" ne, jotka kyykistyvat, joutuvat pelistd pois. Vain komentoja, jotka alkavat
sanoilla "Kapteeni kdskee ", noudatetaan.

Mika tunne? (yli 6v.)

Tassa leikissa harjoitellaan tunteiden esittamistd. Vapaaehtoiset esittavat yksi kerrallaan aanettémasti
leikinohjaajan kuiskaaman tunteen (esim. vihainen, iloinen, surullinen, pettynyt, artynyt, kateellinen).
Toiset yrittavat arvata, mista tunteesta on kyse.

Tuhatjalkainen (yli 9v.)

Leikinohjaaja sanoo jonkin eldimen nimen ja leikkijat muodostavat ryhmia siten, etta jalkoja on yhta monta
kuin kyseiselld eldaimelld. Linnuilla ja ihmisella on kaksi, nisakkailld nelja, hydnteisilla kuusi ja hamahakeilla
kahdeksan jalkaa. Esim. kun huudetaan "Kettu" kaksi leikkijad muodostaa parin. Eldimet liikkuvat perakkain
pitamalla kiinni edessa olevan vyoétardlta. Kun leikitddn ensimmaisia kertoja ohjaaja voi sanoa eldimen
nimen lisaksi jalkojen lukumaaran. Ohjaaja voi myds pyytaa leikkijoitd muodostamaan tuhatjalkaisen, jolloin
koko ryhma muodostaa jonon.

Yhdyssanat? (yli 9v.)
Pari valitseee yhdyssanan, jonka osia esittavat. Esim. sanasta karpassieni toinen esittaa karpasta ja toinen
sientd. Muut leikkijat arvaavat, mistd sanasta on kysymys. Laita sanat valmiiksi lapuille.



3. Energianpurkuleikit

Riehumisleikeissa paastaan purkamaan energiaa nopeasti, kun leikit ovat tuttuja. Naita suosikkileikkeja voi
toistaa paljon, jolloin ohjeistukseen ei mene aikaa. Pida huoli turvallisuudesta ja ettei meno ylly liilan
kovaksi.

Lattia on laavaa (yli 6v.)
Saliin asetellaan erilaisia valineita, joiden paalla voi seisoa tai joihin voi kiiveta. Ohjaaja sanoo “lattia on
laavaa” ja laskee viiteen. Leikkijoiden tulee paasta lattiaa turvaan jonkun valineen paalle laskujen aikana.

Cheerkarkuri (yli 6v.)

Leikkijat jaetaan kahteen ryhmaan, josta toiset
muodostavat kasi kadessa piirin ja toiset menevat sen
sisalle. Piirissdolijat muodostavat verkon ja sisalla olijat
ovat karkureita. Karkuritt yrittavat paasta verkosta
(piiristd) pois. Piirissa olijat yrittavat estaa sen.

Maa-meri-laiva (yli 3v.)

Sali jaetaan kolmeen konkreettiseen pisteeseen (seing,
viiva, puolapuut) jotka nimetdadn maaksi, mereksi ja
laivaksi. Jokaiseen pisteeseen keksitaan liike (esim.
merelld uintiliike) ja ohjaajan huudosta lapset juoksevat
aina siihen pisteeseen mahdollisimman nopeasti.

Seuraa valmentajaa (yli 3v.)

Yksi leikkijoista valitaan valmentajaksi ja kaikkien on seurattava hanta seka matkittava kaikkea, mita han
tekee. Jokainen leikkija paasee vuorollaan valmentajaksi. Valmentaja voi esimerkiksi taputtaa kasiaan,
nostaa kadet paansa paalle, kiertaa esteitd, hyppia jne.

Toffee (yli 3v)

Koko ryhma menee lattialle makaamaan rinkiin paat vastakkain vatsalleen ja ottavat tiukan otteen
toisistaan. Ohjaaja tai yksi vapaaehtoinen yrittaa vetaa lapsia jaloista ja irrottaa heitd otteestaan (tahmea
toffee). Jos joku irtoaa otteesta, tulee han auttamaan irrotuksessa. Vaikka ketdan ei saataisi irti, on leikki
hyva keino yhteishengen luomiseen ja kasivoiman kehittamiseen. Huomioi, ettei kdyteta liikaa voimaa, ei
kutiteta ja ettei lattiasta tule palovammoja ihoon.

Pitkanpitka loikka (yli 3v.)

Taman leikin tarkoituksena on saada leikkijat yhteistydssa hyppaamadn mahdollisimman pitkalle.
Ensimmainen hyppadja loikkaa lahtdviivalta niin pitkalle kuin mahdollista. Seuraava hyppadja loikkaa siita
kohdasta, johon edellinen hyppaaja putosi. Leikkijat yrittédvat parantaa kokonaistulostaan onnistuneilla
osahypyilld. Varioi hyppytapoja. Sitd voidaan leikkia myds joukkueiden valisena kilpailuna.



4. Hippa- ja reaktioleikit

Hippaleikeissa tarkoitus on ottaa muita kiinni ja leikkeja voi varioida erilaisilla liikkumistyyleilla ja valineilla.
Kouluikaiset lapset omaksuvat hippaleikkien saannét helposti, koska niita leikitaan kouluissa ja kerhoissa.
Alle kouluikaiset lapset alkavat tutustumaan hipan ideologiaan ja nauttivat kun esimerkiksi ohjaaja ottaa
heita kiinni.

Valkkuleikki (yli 3v.)

Valkut eli valmentajat (2-4 hl64) aloittavat huoneen eri nurkissa kukin omassa kotipesassaan (merkitse
alue). Lapset juoksevat vapaasti ympari huonetta. Kun leikinohjaaja antaa merkin, lahtevat valkut
ottamaan muita leikkijéita kiinni. Kiinnijoutuneet kuljetetaan kadesta taluttaen kotipesiin, johon jaadaan
odottamaan. Leikin lopussa kukin valkku laskee oman saaliinsa.

Karhu nukkuu (yli 3v.)
Yksi lapsista tai ohjaajista valitaan piirin keskella nukkumaan. Muut leikkijat kiertdvat piiria ja laulavat

"karhu nukkuu, karhu nukkuu talvipesdssansd — el ole vaaraa kelldan, nain sitd leikitellaan, karhu nukkuu,
karhu nukkuu, eipds nukukkaan”jolloin karhu lédhtee ottamaan muita kiinni. Kiinni jaanyt padsee karhuksi.

Haarahippa (yli 6v.)

Valitaan kiinniottaja(t). Kiinniottaja koettaa saada toiset kiinni. Kiinnisaatu pysahtyy ja kdy seisomaan
leveaan haaraseisontaan. Kiinnisaadun voi pelastaa siten, etta joku toinen kiinniotettava rydmii tdman
jalkojen valista.

Ketjuhippa (yli 6v.)

Valitaan yksi leikkijoista hipaksi. Aina kun hippa koskettaa juoksijaa, ottaa tdma hippaa kadesta kiinni ja
yhdessa he jatkavat kiinniottoa. Syntyneen ketjun reunimmaisina olevat jasenet saavat ottaa juoksijoita
kiinni. Takaa-ajoa jatketaan, kunnes kaikki ovat ketjussa. Juoksijat eivat saa sukeltaa ketjun lapi.
Kiinniottajien ketjun on sdilyttavana ehjana.

Nostajat ja nousijat (yli 6v.)

Ryhma jaetaan kahteen ryhmaan ja molemmat ryhmat asettuvat kasvokkain riviin alueen keskelle. Toinen
ryhmé nimetaan nousijoiksi ja toinen nostajiksi. Kun ohjaaja huutaa jommankumman, niin huudettu ryhma
pyrkii ottamaan kiinni toista ennen kuin he padsevat turvaan salin toisen seindn luo. Jos joku saadaan
kiinni, han siirtyy toiseen ryhmaan.

Sairaalahippa (yli 9v.)

Hipan koskiessa kiinniotettu loukkaantuu ja menee seldlle makaamaan raajat kohti kattoa. Pelastamiseen
tarvitaan 3-4 henkil6d jotka kantavat (nostaen kasista ja jaloista) loukkaantuneen "sairaalaan" eli
esimerkiksi patjalle jolloin han paranee ja vapautuu.

VINKKI: Hipat kannattaa merkata, jotta kaikki tietavat keta juosta karkuun. Merkkaa esimerkiksi varinauhoilla tai

huomioliiveilla.




5. Rentoutusleikit

Rentoutusleikit sopivat harjoituksen loppuun ja opettavat aktiivisen liikkumisen jalkeiseen rauhoittumiseen.

Cheer-salin aanet (yli 3v.)

Leikkijat ottavat mukavan ja rennon asennon salista. Ohjaaja tuottaa salissa erilaisia dania ja leikkijat
kuuntelevat niita (kopina, kolina, heling, kilind, oven narina, suhina). Lopussa voidaan keskustella mita
kuultiin.

Rentoutus (yli 3v.)
Leikkijat makaavat rentoina lattialla. Ohjaaja kdy jaloista tai kasista ravistamalla kokeilemassa ovatko kaikki
oikeasti rentoina.

Cheerkuviot (yli 6v.)

Leikki vaatii melko paljon tilaa. N. viisi leikkijaa muodostaa piirin. Eli jos ryhmassa on 10 jasenta niin piireja
tulee kaksi. He tarttuvat toisiaan kadesta. Leikin ohjaaja ohjaa piirit eri kuvioihin: iso ympyra, pieni ympyr3,
kyykyssa ympyra, varpailla ympyra, liikkuva ympyra, nelid, kddet kohti kattoa, heiluvat kadet, kasilla
aaltoliike jne.

Sulavat jaapalat (yli 6v.)

Leikkijat keskittyvat ajatukseen, etta jokainen on kylma, juuri jadkaapista otettu jadpala. Se laitetaan
pOydalle, jossa se alkaa vahitellen sulaa. Se muuttuu yha pienemmaksi ja pienemmaksi ja lopulta pdydalle
levidvaksi vesilatakoksi. Rentouttamisen aikana ohjaaja kuvailee tapahtumaa, jolloin rentoutus ja
eldytyminen helpottuvat.

Kymmeneen laskeminen (yli 6v.)

Leikkijat istuvat tai makaavat lattialla hiljaa ja laskevat mielessaan tai hiljaa daneen yhdestéd kymmeneen.
Vanhemmille leikkijdille voi ohjeistaa, etta vartalo on ykkésen kohdalla jannittynyt ja rentoutuu joka
laskulla. Kymmenessa ollaan jo ihan rentoja.




6. Omat leikit

Kirjaa yl6s toimivia leikkeja, joita ei ole esitelty materiaalissa. Kysele myds lapsilta mista leikeista
he pitavat.




7. Leikinohjaajan muistilista

Ennen tuntia

Tutustu tuntisuunnitelmaan etukateen huolellisesti. Valitse tilanteeseen sopiva leikki ja tee alkuvalmistelut
ajoissa. Ota huomioon ryhman kyky tehda yhteisty6ta, ryhmaldisten maara ja mahdolliset tilan rajoitteet.
Lue leikin ohjeet tarkkaan ja, jos mahdollista, kokeile uutta leikkia ensin itse. Opettele kauden alussa
kaikkien nimet, jotta leikkia on helpompi johtaa: "Maija sina olet nyt hippa”.

Ohjeistus

Selita leikin séannot selkeasti ja hitaasti. Asetu paikkaan, josta kaikki nakevat ja kuulevat sinut. Asettele
leikkijat leikin vaatimiin ryhmiin. Kayta erilaisia ryhmien jakomenetelmia.

Anna ohjeet selkeasti ja lyhyesti; jos mahdollista, ndyta. Harjoituta tai "kavele lapi” vaikeimmat osat
leikista. Etenkin kilpailuleikit vaativat harjoituskierroksen. Tarkista ohjeiden jaon jalkeen, ovatko kaikki
ymmartaneet, mita pitda tehda ja miksi. Anna leikkijéille mahdollisuus kysymyksiin.

Leikin aikana

Anna selkedt merkit leikin aloittamiselle ja lopettamiselle. Mene itse mukaan leikkiin niin motivoit
osallistujia. Ole tasapuolinen ja huolehdi, etta kaikki noudattavat saantéja. Valvo leikkia ja huolehdi
leikkijéiden turvallisuudesta. Lopeta leikki ennen kuin se alkaa kdyda tylsaksi. Lapset voivat auttaa leikin
siivoamisessa.
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