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“6\6 LEIKKEJA

RAUHOITTAVIA

Joskus Terhokerhossa voi olla rauhaton tunnelma.
Silloin voi ottaa avuksi keskittymista vaativat ja

kosketukseen seki kuuntelemiseen liittyvat leikit.

Kuunnellaan ea

n. 5-10 min

e rauhoittavaa musiikkia

* (palloja)

Asettukaa mukavaan asentoon ja sulke-
kaa silmét. Leikinohjaaja laittaa mu-
siikkia soimaan. Kuunnelkaa musiikkia
rauhassa paikallaan. Osa aikuisista voi
kieritelld palloja lasten késia ja jalkoja
pitkin musiikin tahdissa.

Kim-leikki ()
n. 10-15 min
* pienid, helposti nimettivid esineita
(esim. ruuvi, laastari, klemmari, avain,
purkka...)
Asettakaa pikkuesineet poydille kaikkien
osallistujien ndhtivaksi. Kdykaa esinei-
den nimet ldpi. Mitd enemmadn esineitad
on, sitd haastavampi on peli. Painakaa
esineet muistiin ja sulkekaa sitten sil-
minne. Leikinohjaaja poistaa tavaroista
yhden ja kehottaa sitten osallistujia
avaamaan silménsa. Se, joka keksii puut-
tuvan esineen ensimmadisend, saa poistaa
seuraavan esineen.




Selkikuvia (@

n. 5-15 min

Leikinohjaaja pyytda osallistujia etsi-
mdadn itselleen parin. Han ohjaa parit is-
tumaan perdkkéin, katse samaan suun-
taan, hiljaa kuulostellen. Lapset voivat
halutessaan istua aikuisen sylissa. Parit
piirtavit vuorotellen kuvia toisen selkdin
ja arvailevat, mitd kuvissa on. Piirtidd voi
myos ilman arvaamista, jolloin yhteista
kieltd ei tarvita.

Rentoutus G

n. 15 min

Leikinohjaaja pyytda osallistujia valitse-
maan mukavan paikan, ottamaan hyvan
asennon ja sulkemaan silmédnsd. Han
puhuu kuuluvasti ja hitaasti: ”Sulkekaa
silmdnne. Pyydan teitd ajattelemaan eri-
laisia paikkoja. Yritd kuvitella tuo paikka
mahdollisimman tarkasti. (tauko) Oma
sianky (tauko), rantakallio (tauko), kaup-
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pa (tauko), huvipuisto (tauko), maailman
omituisin paikka (tauko). Voitte venytelld
(pieni tauko) ja avata silmdnne.” Keskus-
tellaan syntyneistd mielikuvista.

Lipsy @

n. 10-30 min

Tama hauska leikki vaatii keskittymista.
Osallistujat istuvat piiriin lattialle. Asete-
taan kadet niin, ettd oikea kasi tulee oi-
kealla puolella istuvan vasemman kdden
yli. Leikissd on tarkoitus lapsdista kdsid
lattiaa vasten siind jarjestyksessd, jos-

sa ne ovat. Kaksi perdkkaistd lapsaysta
vaihtaa liikkeen kulkusuuntaa. Kasi, joka
litkkkuu vaaradn aikaan, putoaa pelista.
Se, jonka kaési jdd viimeiseksi, on voittaja.
Lapsyd on hyvi pelata useamman kerran
perékkdin, jotta kaikki padsevit leikistd
jyvélle. Leikin idean ymmadrtéda seuraa-
malla sen kulkua.
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