
Tässä

HETKESSÄ Liikuntaleikkejä
Erilaiset liikuntaleikit sopivat hyvin Terho-
kerhoihin.  

Saippuakuplaleikki
n. 5 min
• saippuakuplia (valmista seosta myy- 
 dään kirja- ja lelukaupoissa)
Leikki sopii ulko- ja sisätiloihin. Leikin-
ohjaaja puhaltaa saippuakuplia, joita 
lapset rikkovat eri ruumiinosilla (pikku-
rilli, nenä, jalka, polvi). 

Temppurata
n. 15–30 min
• pöytiä, tuoleja, mattoja, tyynyjä, maa-
 larinteippiä, kankaita jne. / ulkona  
 katuliidut
• (musiikkia)

Rakentakaa kerhotilaan temppurata: 
tunneleita, tyynyreittejä, maalarinteip-
piruutuja ja -viivaa, jolla tasapainotella. 
Kiertäkää halutessanne rataa musiikin 
tahdissa. Aikuiset voivat osallistua joko 
istuen, kiertäen tai ottaen jonkin toimin-
nallisen roolin radan varrella, esim. kul-
tatuolilla kuljetusta. Ulkona voitte piirtää 
temppuradan katuliiduilla asfalttiin tai 
pihan kiviin.

Töpselihippa
n. 10 min
Yksi leikkijöistä on hippa. Kun hän saa 
kiinni jonkun muista leikkijöistä, tämä 
jää seisomaan paikalleen kädet lanteilla. 
Muut voivat pelastaa kiinnijääneen työn-
tämällä omat kätensä tämän vartalon ja 
käsien väliin jääviin koloihin. Vaih-
takaa välillä hippaa. Voitte myös 
valita useamman kuin yhden 
hipan.
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Keksijä
n. 10–20 min
Yksi leikkijöistä on keksijä. Muut aset-
tuvat noin viiden metrin päähän viival-
le. Keksijän tehtävä on kertoa erilaisia 
liikkeitä, joiden mukaan leikkijät etene-
vät. Esimerkiksi: ”Se, joka on iloinen, 
saa ottaa kolme kirpun askelta. Se, jolla 
on pikkuveli, saa ottaa yhden jättiläisen 
loikan.” jne. Ensimmäisenä keksijää kos-
kettanut jää seuraavaksi keksijäksi.

Viimeinen pari uunista ulos
n. 10–20 min
Tämä ulkoleikki soveltuu tilavalle pi-
halle. Asetutaan parijonoon ja valitaan 
hippa. Hippa seisoo jonon etupäässä ja 
huutaa: ”Viimeinen pari uunista ulos!”, 
jolloin jonon viimeinen pari lähtee 
juoksemaan jonon kahta puolta kohden 

toisiaan. Hippa yrittää ottaa kiinni toisen 
juoksijoista. Jos hän saa tämän kiinni, 
tulee heistä etummainen pari ja ilman pa-
ria jäänyt on seuraava hippa. Mikäli pari 
onnistuu tavoittamaan toisensa ilman, 
että hippa saa heistä kumpaakaan kiinni, 
he menevät jonon etummaisiksi ja hippa 
jatkaa huutamista.  

Tuli on irti 
n. 10–20 min
Tätä hippaleikkiä voi leikkiä sisällä tai 
ulkona pihalla, jolla on puita. Kukin 
leikkijä valitsee itselleen kodin eli tuolin 
tai puun. Yksi leikkijöistä jää huutajaksi. 
Hän on ilman kotia. Kun hän huutaa: 
”Talo palaa, pakko vaihtaa!”, on kaikkien 
leikkijöiden vaihdettava kotia. Se, joka 
jää ilman kotia, jää uudeksi huutajaksi. 


