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Leilhi ja

luwimorindaju

- parasta arjen taidetta ja kulttuuria

ulevaisuuden lukujarjestys (Otava
—|_ 2020) kirjassaan futuristi Perttu

Polonen kehottaa meita pysymaan
leikkisina. Ilo, hauskuus ja nakokul-
mien vaihtelu ruokkivat luovuuttamme.
Polonen myos kannustaa kokeilemaan
uusia asioita ja tekemaan virheita
kevein mielin. Tulevaisuuden haastei-
ta el ratkota yksin otsa rypyssa vaan
tiimeissa ja monialaisessa yhteistydssa.
Tassakin leikki on avainsana. Leikissa
ja luovuudessa ei ole pakkoa, ei oikeaa,
eivaaraa. Leikin luonne on kokeileva.

Leikillisyyden ilmeneminen aikuisen
toiminnan kontekstissa kiinnostaa
paitsi tulevaisuudentutkijoita, myos
pelialaa, taiteentutkimusta seka johta-
misen ja organisaatioiden tutkimuksen
parissa toimivia. Leikkiva aikuinen on
mieleltaan utelias, joustava, optimisti-
nen, mielikuvitteluun kykenevainen ja
vastoinkaymisten ilmentyessa resilientti
- siksi myos nuoremmille leikkijoille
hyva esimerkki ja verraton kanssaleik-
kija. Eri-ikaiset voivat oppia toisistaan ja
toisiltaan herkemmin yhdessa leikkies-
saan. Ylisukupolvinen leikki on myon-
teista vuorovaikutusta parhaimmillaan.
Ja mika parasta kaiken ikaisille; leik-
kisa asenne suojaa synkkyydelta.

Lapset tarvitsevat turvallisen aikuisen
lasndoloa, kiireetonta puuhailua ja aikaa
jutella seka tulla kuulluksi. Lapsen mie-
len voimavaroihin vaikuttavat ennen kaik-
kea leikki, jaettu ilo ja sukupolvia yhdis-
tavat ihmissuhteet. Mita enemman lapsi
leikkii, sita kestavammaksi han kasvaa.

Leikki rikastuttaa niin lasten kuin
aikuisten elamaa. Yhteiset toiminnat
vahentavat yksinaisyytta ja lisaavat yh-
teisollisyytta. Leikki-, taide-, kulttuuri- ja
lilkuntatoiminnan mukanaan tuoma va-
paaehtoistyo tarjoaa monille aikuisillekin
mielekasta tekemista yhdessa lasten
kanssa, samalla lisaten sukupolvien
valista vuorovaikutusta.

Leikin tarkka maaritteleminen on
ilmiona osoittautunut vaikeaksi. Yhteen
maaritelmaan on mahdotonta sisallyt-
taa kaikkea, mika kuuluu tai ei kuulu
leikkiin. M&aritelman sijasta voidaan
luetella leikin tunnusmerkkeja. Ensin-
nakin leikki tuottaa mielihyvaa. Leikki on
vapaaehtoista, ennakoimatonta, tuotta-
matonta, saannonmukaista ja kuvitteel-

lista toimintaa.

Lastenpsykiatrian professori Tuula
Tammisen mielesta leikki on kaiken

luovuuden ja tunne- seka vuorovaiku-
tustaitojen perusta, avain tunteiden ja
kayttaytymisen hallintaan. Leikkiessa
opitaan melko lailla kaikki elamassa
tarvittava. Lista on pitka; kielta ja vuo-
rovaikutustaitoja, ongelmanratkaisua,
suunnittelua, itseymmarrysta, sosiaa-
lisia taitoja, jakamista, kuuntelemista,
omien ajatusten esille tuontia, ristirii-
tojen ratkaisua ja vaikeiden asioiden
purkamista.

Vaitan, etta leikki, luovuus, lilkkuminen
ja huumorintaju auttavat myds aikuisia
jaksamaan paremmin. Vanha aforismi
sanoo, ettd emme lopeta leikkimista
koska vanhenemme. Vanhenemme,
koska lopetamme leikkimisen.

Eri taiteen alueisiin liittyva ilmaisemi-

nen on voimaannuttavaa kaikenikaisille.

Musiikki, kirjallisuus, draama, tanssi,

Koko Suomi leikkii oli 2014-2016 toteutunut valtakunnallinen suur-
hanke. Suomen Kulttuurirahaston rahoittaman hankkeen toteuttivat
MLL ja SPR. Suurhankkeen taustalla oli huoli leikkimiseen kayte-
tyn ajan vdhenemisesta, mutta myds huomiot sukupolvien eldmén
eriytymisestd. Hankkeen aikana eri-ikéisilta kerattyjen lempileikkien
perusteella loytyivat "Kaakonkulman suosikit”.

kuvataide, luova lilkunta ja kasityot vah-
vistavat mielikuvitusta ja rohkaisevat
toimimaan elamassa luovasti. Emme
kasva yksiloind emmeka yhteiskuntina
ilman kokeilua, testausta, toisin teke-
mista. Leikki on tila, jossa kaikki on
mahdollista, ja jossa jokainen todelli-
suus on yhta aikaa aivan yhta totta, iloa
ja huumoria unohtamatta!

Ulle dulle dof,
kinkke laade kof,
koffe laade,
kinkke laade,
ulle dulle dof!

Eloa ja iloa Kaakkois-Suomeen -
kulttuurista hyvinvointia kuntalaisille
Projektipaallikko Piia Kleimola,
XAMK, Kymenlaakso,
plia.kleimolaldxamk.fi,
www.xamk.fi/eloajailoa
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LEIKKEJA

ETUNIMET PIKAKIERROKSENA

Kaikki leikkijat tervehtivat toisiaan ja sanovat nimensa.
Ensimmaisella kierroksella tervehditaan kattelemalla
ja silmiin katsomalla. Seuraavalla kierroksella otetaan
kiinni nilkasta, polvesta, olkapaasta tai vaikka korvasta.

HAUSKA TUTUSTUMISKILPAILU

Leikkijat muodostavat noin viiden hengen ryhmia.
Ryhmalaiset seisovat rivissa. Leikinjohtaja maaraa,
millaiseen jarjestykseen he rivissa asettautuvat: esim.
aakkosjarjestyksen, kengannumeron, pituuden tai ian
mukaan. Ryhmille voi antaa nopeus- ja nokkeluuspis-
teita.

HYMYN HEITTO

Leikkijat istuvat piiriin. Joku alkaa hymyilla, vetaa
kadellaan hymyn pois kasvoiltaan ja osoittaa jotakuta.
Hymyn vastaanottanut henkilo aloittaa hymyilemisen
ja heittaa sen seuraavaksi jollekin muulle. Toiset eivat
saa nauraa eivatka hymyilla. Se joka nauraa joutuu
pelista pois.

KARJATARHA

Jokainen leikkija nostaa hatusta lapun, jossa on elai-
men nimi, esimerkiksi possu, kana, tai hevonen. Kun-
kin elaimen nimea on vahintaan kolmessa lapussa.
Leikkijat eivat nayta lappuaan muille vaan hajaantuvat
ympari huonetta. Tarkoituksena on léytaa oman ryh-
man jasenet. Leikkijat eivat saa puhua, vain matkia la-
pussa olevan eldaimen aanta tai elainta. Leikki loppuu,
kun kaikki ovat loytaneet omaan ryhmaansa. Leikkia
voi vaikeuttaa leikkimalla sita pimedssa huoneessa tai
silmat sidottuina.

KATSEET KOHTAAVAT

Leikkijat seisovat piirissa. Jokainen kaantyy katso-
maan vasemmalla puolellaan olevaa. Katsottuaan
hetken han siirtaa katseensa seuraavaan ja taas
seuraavaan jne. Katseen pitaa pysahtya hetkeksi
jokaiseen piirissa seisovaan. Jos kaksi ihmista huo-
maa katsovansa toisiaan suoraan silmiin, eivat he
siirrakdan katsettaan eteenpain vaan vaihtavat hiljaa
paikkoja keskenaan. Uudella paikalla aloitetaan taas
katsominen vasemmalla puolella seisovasta. Leikin
aikana ei puhuta.

KIVI KATKEYTYY

Leikkijat muodostavat piirin, jonka keskelle valitsevat
yhden tai kaksi leikkijaa. Piirissa olevat alkavat kierrat-
taa jotakin esinetta, esimerkiksi pyyhekumia, kadesta
kateen, niin etta keskella olijat eivat huomaa, missa
esine kulkee. Kaikki piirissa olevat tekevat kasillaan
sellaisia liikkeita, etta esine voisi olla juuri heidan
kohdallaan. Keskella olijat yrittavat ratkaista, missa
esine on menossa. Uudeksi arvaajaksi joutuu se, jonka
kohdalla esine on oikein arvattaessa. Jos piirin keskel-
la on kaksi leikkijaa, voi uusi arvaaja valita parin, jonka
kanssa menee keskelle.

KUKA TAALLA KOLKUTTAA

Leikkijat istuvat puoliympyrassa. Vapaaehtoinen aset-
tuu selin toisten eteen kyykkyyn ja sulkee silmansa.
Leikinohjaaja valitsee jonkun henkildn kolkuttajaksi.
Tama menee kyykyssa olijan luokse ja koputtaa tata
etusormellaan kolmesti selk&an sanoen samalla: "Ar-
vaa pieni ystavani kuka taalla kolkuttaa”. Sokko yrittaa
tunnistaa hanet adnen perusteella. Koputtajasta tulee
sokko, jos hanet tunnistetaan.

KUUMA PERUNA

Osallistujat istuvat piirissd. Kuuma peruna (hernepussi
tai pallo) kulkee leikkijalta toiselle, kunnes peruna-
netsija, joka seisoo piirin ulkopuolella kasvot poispain
kéénnettyiné huutaa "Kuuma peruna'" Se, jolla on
valitsee jonkin numeron, johon ast| perunanetsijat las-
kevat yhdessa hiljaisella danella ennen kuin huutavat
“"Kuuma peruna!” Leikkia jatketaan, kunnes viimeinen-
kin osallistuja on siirtynyt perunanetsijoihin.

Tutustumisleikkeja | 7
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Sukupolvien kohtaamista ja letkkic on sekin, ettd yhdessd jutellaan

siitd, mitd sukua ollaan, miten sukupolvien ketju menee, millaista oli
kun mummo tai vaari olivat lapsia ja nuoria. Valokuvista voidaan

katsoa, millainen irvistys vaarilla oli koululaisena tai millainen oli mummon
leikkimekki. Enté mitd syétiin sukupdivallisilla, millaisia rakkaustarinoita

suvusta [8ytyy tai onko suvussa salaisuuksia. Tai jos eri sukupolvien
kodit merkattaisiin kartalle, mistd katkkialta niitd [6ytyisi. Millaisia
lahjoja on annettu syntyméapaivilla tai jouluna, onko suvulla jokin

oma traditio. Millaista on ollut arki, juhla, tyé tai leikki.

ASKELNAATTA

Leikkijat asettuvat samalle lahtdviivalle ja se, joka on
askelnaatta maaraa, montako askelta harpataan ja
mihin suuntaan. Leikkijat harppaavat maaratyt aske-
leet ja jaavat paikalleen seisomaan. Askelnaatta harp-
paa yhden askeleen vahemman kuin muut leikkijat.
Harpattuaan askelnaatta yrittaa ylettya koskettamaan
lahinna itsedan olevaa. Itseaan saa yrittaa venyttaa niin
pitkalle kuin pystyy, mutta toisen jalan on pysyttava
maassa. Jos askelnaatta saa kosketettua leikkijaa,
tasta tulee uusi askelnaatta ja leikki jatkuu siita, mihin
jaatiin. Askelten lajit voidaan leikin alussa sopia: esim.
kaapio-, hiiri-, jattilaisaskelia tms.

AVAIMEN PIILOTUS

Avaimen piilotusta voidaan olla kahdella eri tavalla. Joko
niin, etta yksi on piilottaja ja kaikki muut etsijoita, tai
vastaavasti niin etta kaikki muut yhdessa piilottavat ja
vain yksi etsii. Avain voi toki olla jotain muutakin - vaikka
appelsiini! Kun piilopaikka on valmis, kutsutaan etsijalt).
Etsijalt) kysyy; lintu vai kala? Vastaus on piilopaikan mu-
kainen. Vinkkeja voidaan yhdessa keksia lisaa. Etsijoille
annetaan leikin edetessa vihjeind "'Kuumaa' tai "Kylmaa’,
‘l@ampenee’ tai viilenee'. Loytaja on seuraava piilottaja.
Haastetta lisaa, kun etsintdalue on ulkona! Joko kesa-
mokin piha-alue tai ennalta sovittu alue metsassa.

8 | Leikkion yhteinen!

ETSINTA

Jaetaan osallistujat kahteen ryhmaéan (voi leikkia
my6s vaikka kahdestaan). Arvotaan, kumpi ryhmé on
piiloutuja ja kumpi etsija. Piiloutuja-ryhma saa tie-
tylld etumatkalla (sovitaan esim. minuuttiraja, esim.
5 minuuttia) l&htea piilopaikkaan. Kannattaa sopia
ainakin aloitussuunta, etenkin jos alue on laaja. Kun
leikki alkaa, lahtevat piiloutujat liikkeelle. Etsijat
eivat saa katsoa tai yrittaa tarkkailla minne piiloutu-
jat menevét Piiloutujat jattavat itsestéé’m merkke"'
p||LoutUJat ovat; esim. kavyista polulle muodostettu
nuoli, irtonaisista oksista tehty suuntamerkki ym.
(Huom! Luontoa kunnioittaen eli ei oksia taittaen

tai sammalta irrottaen...) Piiloutujien on aikarajan
sisalla piilouduttava sovitulle leikkialueelle. Aikara-
jan mentya umpeen etsijat voivat lahtea liikkeelle ja
yrittaa seurata piiloutujien laittamia luonnon materi-
aaleilla tehtyja merkkeja. Piiloutujat eivat saa vaihtaa
paikkaa enaa sen jalkeen, kun etsijat ovat liikkkeella.
Piiloutujien viimeinen merkki voi olla esim. rastin
muotoon laitetut kaksi oksaa tai muu sovittu merkki,
joka osoittaa sen, etta piiloutujat ovat taman merkin
lahella. Kaikkien piiloutujien ei tarvitse olla samassa
piilossa, kunhan he ovat kaikki sovitun matkan sisalla
kyseisestd merkista.

EVOLUUTIO-LEIKKI

Evoluutio-leikissa on nelja eri vaihetta; kala, janis,
apina, ihminen. Jokaisella tasolla on oma litkkkumis-
tapansa: kalalla uintiliike kasilla, janiksella pomppi-
minen kadet korvina ja apinalla rintaan takominen.
Paastessaan viimeiselle tasolle eli ihmiseksi leikkija
paasee pelista pois. Leikin alussa kaikki ovat ensim-
maisella tasolla eli lilkkkuvat kaloina. Kun kaksi kalaa
kohtaavat, pelaavat he "kivi-paperi-sakset” (kivi voittaa
sakset, paperi voittaa kiven ja sakset voittavat pape-
rin). Voittaja etenee janikseksi ja pelin havinnyt pysyy
kalana. Leikissa yritetaan siis voittaa kivi-paperi-sak-
set niin monta kertaa, ettd edetdan eri vaiheiden kaut-
ta ihmiseksi. Kivi-paperi-sakset pelataan aina samalla
tasolla olevan leikkijan kanssa.

Leikki on yhteinen! | 9



10 | Leikki on yhteinen!

HAMPAATTOMAT ELAIMET

Pyyda kaikkia leikkijoita asettumaan piiriin. Sano va-
semmalla puolella olevalle henkildlle jonkin elaimen
nimi siten, etta hampaat ja ikenet eivat saa nakya.
Henkilo, jolle eldimen nimi sanottiin, ei saa nauraa.
Jos vastaanottaja nauraa, han tippuu pois leikista.
Jos han onnistuu olemaan nauramatta, han jatkaa ja
sanoo seuraavalle saman eldimen. Suuntaa voi vaih-
taa keksimalla uuden elaimen. Tavoitteena on pysya
leikissa mahdollisimman kauan mukana.

HEDELMASALAATTI

Leikkijoille kuiskataan kullekin jokin hedelma, voi-
daan kuiskata esim. omenaa, paarynaa ja banaania
niin moneen kertaan kuin leikkijoita on. Keskelle jaa-
nyt alkaa huudella esim: "omenat ja paarynat vaihtaa
paikkaa” ja kun leikkijat alkavat vaihdella paikkoja,
keskelle jaanyt yrittaa paasta jollekin paikoista. [lman
paikkaa jaanyt jaa keskelle. Jos keskellda huudetaan:
"hedelmasalaatti”, kaikki vaihtavat paikkaa.

HEIJASTINPIILO

Jokaisella leikkijalla tulee olla heijastin ja etsijalla
taskulamppu. Etsija laskee sataan, silla aikaa muut
piiloutuvat leikkialueelle, niin etta heilld on heijastin
nakyvilla. Piiloutuneet eivat saa vaihtaa paikkaa.
Etsija etsii piilossa olijoita lampun kanssa. Viimeksi

loytynyt on seuraava etsija.

HERRA HULKKONEN
El OSTA MITAAN UUTTA

Leikinohjaaja sanoo "Herra Hulkkonen meni kaup-
paan. Han ei ostanut mitaan uutta. Mita han osti?
Han osti esimerkiksi perunoita’. Jokainen saa vuo-
rollaan arvailla, mita herra Hulkkonen osti ja ohjaaja
ratkaisee, kelpaako se. Ideana on, etta jokaisessa
tavarassa taytyy olla u-kirjain (ei ostanut mitdan uut-
ta eli ei ilman u-kirjainta...). Hauska oivaltamisleikki!

HURA HURA HAITA

Hura hura hditd, kello l6i jo kakstoista -
Keisari seisoo palatsissa.

Niin musta kuin multa ja valkea kuin varsa,
se ken tulee viimeiseksi, ompi kuolemaks.

Valitaan kaksi portinvartijaa. Vartijat seisovat kadet
ylhaalla, vastakkain asettuen, niin etta alta "portista’
mahtuu kulkemaan. Portinvartijat keksivat yhdessa
molemmille salasanat. Salasanan tarkoitus on hou-
kutella muut leikkijat omalle puolelle. Muut asettuvat
rinkiin. Rinki kulkee laulaen portinvartijoiden portin
lapi. Kun laulu loppuu, portinvartijat laskevat katensa
alas. Kasien valiin jadneelle kuiskataan salasanat.
Kiinnijaanyt valitsee toisen, ilman ettd muut kuulevat
salasanaa. Valittu salasana maaraa sen, kumman
vartijan taakse han siirtyy. Kun kaikki ovat paatyneet
vartijoiden taakse, voidaan leikki lopettaa ja voitta-
jaksi julistaa se vartija, jolla on enemman leikkijoita
takanaan.

HYPPYNARU

Hyppynarun molemmissa paissa olevat pyorittajat voi-
vat ennustaa hyppijan tulevaisuutta. Narun pyorittajat
sanovat daneen kohdan kerrallaan, ja narun pysahty-
minen on vastaus. Esimerkiksi nain:

*A B CDE,..
(Tulevan puolison nimen alkukirjain)

o Tykkdd - ei - tykkdad - ei....

» Hddpuku - juhlapuku - uikkarit - naku...
(Haapukuna)

» Korkkarit - lenkkarit - saappaat - sukat...
(Hé&puvun kengét)

* Kirkko - vessa - sauna - koulu...
(Haapaikka)

Ennustettavaa voi keksia itse. Haakimpun kukat, haa-
lahjat, montako lasta on ennustettavissa, mita vain!
Mutta kiusata ei saa. Hyppynaru-ennustuksen on olta-
va kaikille mukanaoleville hauskaa!

Leikki on yhteinen!
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ILMAPALLONRIKKOMINEN

Ulos laitetaan kahden puun tms. valille lanka, johon
sidotaan puhallettuja ilmapalloja. Leikkijat yrittavat
rikkoa ilmapalloja, mutta keinona saa kayttaa vain
sanomalehdesta kaarittya ja teipattua potkylaa. Kil-
pailla voi esimerkiksi toista leikkijaa tai ennalta sovit-
tua aikaa vastaan. Haastavaa mutta hauskaa! Huom!
[lmapalloroskia ei saa jattaa luontoon!

JUNATARKASTAJA

Tuolit asetetaan vierekkain jonoon kuten junanpenkit.
Leikkijat istuvat omille paikoilleen, yksi on junantar-
kastaja. Han menee jokaisen luo ja kysyy, minne tama
on matkalla ja katsoo tarkkaan, missa tama istuu.
Tarkastaja poistuu huoneesta ja jotkut leikkijat vaih-
tavat keskenaan paikkaa ja matkustuskohdetta. Tar-
kastaja palaa ja yrittaa keksia, ketka ovat vaihtaneet
paikkoja.

KAHDEN TULEN VALISSA

Suorakaiteen muotoinen pelialue jaetaan kahtia ja
leikkijat jaetaan kahteen joukkueeseen. Joukkueet
asettuvat omille puolilleen. Joukkueet heittelevat toi-
siaan pallolla. Jos pallo osuu, pelaaja palaa ja siirtyy
toiselle kenttdpuoliskolle takapolttajaksi. Kopista ei
pala, mutta jos pallo tippuu, pelaaja palaa. Myd&s viivan
paalle astumisesta palaa. Pallon kiinni saanut saa
seuraavan heittovuoron. Samoin palanut saa seuraa-
van heittovuoron. Peli paattyy, kun toisen joukkueen
kaikki pelaajat on poltettu.

KAPTEENI KASKEE

Yksi leikkijoista on vuorollaan kapteeni. Kapteeni an-
taa muille leikkijoille erilaisia kaskyja. Kapteeni voi
kaskea esimerkiksi seisomaan yhdella jalalla, nosta-
maan kadet ylos tms. Se, tottelevatko muut leikkijat
kaskya, riippuu siita edeltadko kapteenin kaskya sanat
‘Kapteeni kaskee...” Jos kasky ei ala nailla sanoilla,
sita ei pida noudattaa. Virheen tehneet tippuvat pelista
pois, ja viimeiseksi jaanyt on seuraava kapteeni.

KEINUPALLO

Valitaan etupolttaja ja takapolttaja, loput eli poltettavat
keinuvat keinussa. Etupolttaja seisoo pelaajien edessa
viivalla noin 5m paassa ja takapolttaja seisoo keinujen
takana. Polttajat yrittavat polttaa pelaajia heittamalla
heita pallolla ja nain paasta itse takaisin penkille. Hei-
ton saa suorittaa siita mista pallon saa kiinni, muutoin
heittoviivalta. Etupolttajan paastessa keinumaan, ta-
kapolttajasta tulee etupolttaja ja poltetusta takapoltta-
ja. Pelaaja palaa polven ylapuolelle osuneesta heitosta
(ei paasta) sekd kopista tai kahdesta “puolarista” eli
yhdella pompulla kiinni otetuista kopeista. Takapolt-
taja palauttaa pallon etupolttajalle tai yrittaa polttaa
keinujia heittamalla pallon keinujen vaakapuun yli.
Keinussa istuvat leikkijat yrittavat potkaista heitetyn
pallon mahdollisimman kauaksi. Pelissa on mahdol-
lista kerata “armiksia/elamia”, jos niin sovitaan. Eli
sina aikana kun polttaja hakee palloa, keinujat voivat
kayda sovitulla merkilla ja ansaita itselleen elaman,
jolloin han ei joudukaan seuraavasta palosta polttajak-
si. Pelaaja kuitenkin palaa, jos ei ehdi penkille ennen
kuin polttaja on palannut viivalle ja huutanut “Irtil”.

KEPPIHEVOSLEIKKI

Tata voit leikkia itsekseen, kaverisi kanssa tai suurem-
malla joukolla! Keppihevosleikki on monipuolinen tapa
viettaa aikaa, silla siita loytyy tekemista kaikenlaisille ja
ikaisille ihmisille. Ehdotuksia erilaisista leikkitavoista:

Rakenna oma keppari. Materiaalit: vanhoja sukkia,
neula ja lankaa tai liimaa, taytteeksi lisaa sukkia, kan-
gaspaloja tai pumpulia, silmaksi nappeja tai kangas-
paloja, lankaa harjaksi, keppi, mielikuvitusta

Keppihevosrata. Tee oma keppihevosrata ja jarjesta
kisat! Voitte hyppia esteiden yli, kumartua niiden ali,
tai pujotella niiden valista. Vain mielikuvitus on rajana.
Tama sopii parhaiten leikittavaksi ryhmassa.

Maastoratsastus. Ota kepparisi ja lahde luonnon hel-
maan ratsastamaan. Voit etsia lahimman ulkoilupolun
ja antaa tuulen puhaltaa hiuksissa, tai lahted metsa-
reitille seikkailemaan. Tama leikki on optimaalinen,
jos haluaa pitaa hauskaa itsekseen, mutta mikaan ei
esta ryhman laajentamistal

Leikki on yhteinen!



KIM-LEIKKI

Pikkuesineet (esim. ruuvi, laastari, klemmari, avain...]
laitetaan pdydalle kaikkien osallistujien nahtavaksi.
Mita enemman esineita on, sen haastavampi on peli.
Leikkijat painavat mieleensa nakemansa esineet ja
sulkevat silmansa. Leikin vetdja poistaa tavaroista yh-
den ja kehottaa sitten osallistujia avaamaan silmansa.
Se, joka keksii ensimmaiseksi puuttuvan esineen, saa
poistaa seuraavan. Kim-leikki on mukava ajanviete
myos metsaretkella. Talloin pikkuesineet voivat olla
kivia, kapyja, oksia...

KIRKONROTTA

Sovitaan leikkialueen rajat. Valitaan leikkijoista etsija,
joka asettuu sovittuun huutopaikkaan. Ennen varsi-
naisen leikin alkua etsija voidaan 'pesta’. Etsija pitaa
kasvonsa huutopaikkana toimivaa seinda tms. vasten

suen "Vasta pesty puhdas selka, rexonalla raikastet-
tu, ympyra ja risti, kuka siihen viimeisena likaisella

selkaan sormellaan, jonka jalkeen etsija yrittaa arvata
milla sormella piiloutuja tokkaisi. Jos han arvaa esi-
merkiksi kahdeksannella kerralla oikein, hanen pitaa
laskea kahdeksaankymmeneen. Peseminen
ei valttamatta kuulu leikkiin - usein vain
sovitaan mihin asti etsija joutuu las-
kermaan. Adneen laskemisen aikana
muut leikkijat juoksevat piiloihin. Kun
etsija on valmis, han huutaa: 'Rotta
kotona!” ja lahtee etsimaan toisia.
Loydettyaan jonkun, molemmat lah-
tevat juoksemaan kotipesaksi valitun
seinan tms. viereen. Jos etsija ehtii en-
sin, han huutaa nahdyn nimen, jolloin loy-
detty jaa huutopaikalle odottamaan. Jos piilossa

ollut ehtii ensin, han voi huutaa joko 'Omat!’, jolloin on
turvassa eli ts. ei voi jaada seuraavan kierroksen etsi-
jaksi, tai han voi pelastaa jo nahdyt huutamalla "Kaikki
pelastettu!” Huutopaikalla olleet voivat menna talloin
uudestaan piiloon. Peli loppuu, kun kaikki piiloutujat
on loydetty. Seuraava etsija on edellisen kierroksen
ensimmaisena loydetty.

14 | Leikki on yhteinen!

KUURUPIILO
Piiloleikkia voi leikkia seka sisalla etta ul-
kona! Yksi (tai useampi) valitaan etsijéksi.
Etsija laskee paikallaan daneen sovittuun
maaraan, jonka aikana muut pelaajat
juoksevat piiloon. Kun etsija on paassyt nu-
meroidensa lopputulokseen, han huutaa esimerkiksi:
“Tullaan!” jolloin muut pelaajat saavat tietaa etsinnan
alkavan. Piilossa olijat saavat vaihtaa piiloa leikin ai-
kana. Kun etsija on loytanyt kaikki piiloutuneet, tulee
ensimmaisena Oydetysta uusi etsija.

KIVETTYNEET

Leikkijat kayvat kahteen joukkueeseen. Toinen ryhma
seisoo rivissa selka muihin pain. Toinen ryhma alkaa
esittaa yhdessa aluksi paattamaansa asiaa; esimer-
kiksi ammattia, eldinta, paikkaa, tapahtumaa... Joku
ennalta sovittu leikkija selin olevista huutaa haluamas-
saan hetkessa 'Kivettykaa!l” Silloin esiintyjat kivettyvat
eli pysahtyvat patsaaksi. Selin esittdjiin olleet kaantyvat
ympari ja arvaavat mita kivettyneet patsaat esittavat.
Jos he eivat arvaa, otetaan uusi kivetys. Jos he arvaa-
vat, joukkueet vaihtavat osia. Ennalta voidaan sopia
sekin, saako esittaessa aannella vai pitaako olla hiljaa.

Leikki on yhteinen!




16 | Leikki on yhteinen!

KYMMENEN TIKKUA LAUDALLA

Peliin tarvitaan vahintaan kolme pelaajaa, mutta hei-
ta voi olla kuinka monta tahansa. Lisaksi tarvitaan
kymmenen puutikkua seka lauta ja kivi tai puupalik-
ka laudan alle sen keskelle. Yksi pelaajista arvotaan
etsijaksi. Tikut kerataan laudan matalaan paahan ja
astumalla nopeasti laudan toiseen paahan lennate-
taan ne sikin sokin maahan. Etsijan pitaa kerata kaikki
10 tikkua takaisin laudan paalle, ja talla valin muut
pelaajat menevat piiloon. Kun etsija on saanut kaikki
tikut takaisin laudan paalle han huutaa: "Kymmenen
tikkua laudalla!” ja alkaa etsia piilossa olevia. Kun
semaan lautaa kohden. Jos etsija ehtii ensin laudan
luokse, koskee han lautaa ja huutaa loydetyn nimen,
jolloin tama jaa vangiksi odottamaan, etta muutkin
l0ydetaan. Jos piiloutuja ehtii laudan luokse ensin,
potkaisee han tikut jalleen ilmaan ja juoksee takaisin
piiloon. Muut piilossa olevat voivat myds pelastaa jo
loydetyt, jos ehtivat ennen hakijaa potkaisemaan tikut
pois laudalta. Kun kaikki on l6ydetty, tulee ensimmai-
sena loydetysta hakija.

KOYDENVETO

Koydenvedossa voi kaksi joukkuetta kokeilla voimiaan
vetamalla samaa koytta eri suuntiin. Maahan piirre-
taan viiva, ja molemmat yrittavat vetaa toisen sovitun
rajan yli. Leikki alkaa sovitulla merkilla.

LAIVASILLA

Hauska etelakarjalainen perinneleikki! Laiva rakenne-
taan ihmisista. Laivan rakentaja maarasi keulamiehen
eteen seisomaan. Sitten han lastasi laivan niin, etta
tyttd istui aina pojan syliin. Kun laiva oli lastattu, lah-
dettiin liikkeelle: parien piti kallistua keulamiehen kal-
listumisten mukaan. Kun laiva paasi satamaan, myyjat
ja ostajat saapuivat paikalle. Myyja kertoi, mitd jokai-
sessa tynnyrissa eli tytéssa tai pojassa on. Tynnyreissa
saattoi olla viinia, viinaa, etikkaa, tervaa tai lantaa. Sen
jalkeen aloitettiin lastin purkaminen: miehet tarttuivat
rivissa ensimmaisena olevaa tyttoa kdsista ja yrittivat
vetad hanet pystyyn. Tytdn parina ollut poika piti tyttoa
vyotarosta kiinni, jotta lastia ei saataisi purettua. Leik-
ki loppui, kun kaikki tytot saatiin pois poikien sylista.

LAIVA ON LASTATTU

Leikkijat sopivat yhdessa kirjaimen, jolla alkavilla
asioilla laiva on lastattu. Leikin alussa voidaan sopia,
onko kirjaimen lisaksi jokin aihealue, esim. elaimet,
nimet, ammatit... Vuoro siirtyy jarjestyksessa leikkijal-
ta toiselle. Saman sanan saa sanoa vain kerran pelin
aikana. Pelaaja putoaa pois pelista, mikali han ei keksi
maaritelman mukaista sanaa, jota ei olisi jo sanottu.
Laiva on lastattu -pelia voi periaatteessa pelata luke-
maton maara pelaajia. Leikissa voi olla mukana pallo
tms. heitettava, jonka avulla vaihdetaan vuoroa. Laiva
on lastattu -leikkia voi leikkia vaikka uimareissulla
vedessa!

LAIVA-VENE-HYOKYAALTO

Maahan on piirretty leikkialue, jossa on kolme viivaa.
Laitimmaiset viivat ovat laiva ja vene. Keskelld on hyGo-
kyaalto. Leikinohjaaja huutaa jonkun naista viivoista,
esimerkiksi “Vene”. Kaikki juoksevat tallin vene-vii-
valle. Jos taas leikinohjaaja huutaa “Laiva”, juoksevat
kaikki laiva-viivalle. Jos hén huutaa “Hydkyaalto”,
taytyy kaikkien juosta hyckyaalto-viivalle ja kdyda
kyykkyyn. Se, joka viivoille juostessa tulee viimeiseksi
tai tekee virheen, joutuu pelista pois. Viimeiseksi peliin
jaaneesta leikkijasta tulee huutaja.

LIPUNRYOSTO

Jaetaan pelaajat kahteen joukkueeseen ja kummal-
lekin joukkueelle annetaan oma lippu suojeltavaksi.
Kentta jaetaan kahtia, jolloin oma puolisko on tur-
va-aluetta ja vastustajan puolella saa vastustaja ottaa
kiinni. Tarkoituksena on loytaa ja ryostaa vastustajan
lippu omalle kenttapuoliskolle. Pelin alussa kumpikin
joukkue piilottaa oman lippunsa omalle kenttapuo-
liskolle. Taman jalkeen yritetaan loytaa vastustajan
lippu ja kuljettaa se omalle kenttapuoliskolle ennen
kuin vastustaja tekee saman. Omalla kenttapuoliskolla
voidaan ottaa vastustajia kiinni koskettamalla. Tal-
l0in vastustaja joutuu vankilaan, josta hanet voidaan
pelastaa koskettamalla takaisin peliin. Pelin voittaa
joukkue, joka on saanut kuljetettua lipun omalle kent-
tapuoliskolleen. Lipunrydston saantoihin on useita
variaatioita, riippuen siita leikitaanko sisatilassa vai
ulkona.
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LOHIKAARMEEN PYRSTO

Leikkijat menevat jonoon ja tarttuvat edella olevaa
vyotarosta molemmin kasin. Jonon viimeisena oleva
on lohikaarmeen pyrsto, ja hanen takataskustaan tai
vyotaroltaan roikkuu huivi tms. Jonon ensimmaisena
oleva yrittaa saada pyrston itselleen. Jonon tulee pysya
koko ajan koossa. Kun ensimmaisena oleva saa pyrs-
ton napatuksi, paasee han pyrstoksi. Jonossa toisena
oleva alkaa tavoitella pyrstéa seuraavaksi.

LAPSY

Asettukaa piiriin lattialle. Leikkijat asettavat katensa
niin, etta oikea kasi tulee oikealla puolella istuvan
vasemman kaden yli. Leikissa on tarkoitus lapsaista
kasia lattiaa vasten siina jarjestyksessa, jossa ne ovat.
Kaksi perakkaista lapsaysta vaihtaa litkkkeen kulku-
suuntaa. Kasi, joka liikkuu vaaraan aikaan, tippuu
pois. Se, jonka kasi jaa viimeiseksi, on voittaja.

MUORIN TORIMATKA

Yksi leikkijoista on muori ja muut lapsia. Muori sei-
soo lasten edessa ja sanoo lahtevansa torille. Lapset
tahtovat torille mukaan, mutta muori keksii erilaisia
esteitd. Lopulta muori suostuu ottamaan lapset mu-
kaan. Muori lahtee kulkemaan lapset perassaan. Joku
lapsista huutaa KRAKS, jolloin kaikki pysahtyvat ja
muori kysyy "Mika se oli?” Lapset keksivat esimer-
kiksi, etta oksa katkesi. Jatketaan kavelya ja taas joku
lapsista sanoo KRAKS. Muori kysyy ja lapset keksivat
taas jotain syyksi. Kolmannella kerralla kun joku
lapsista sanoo KRAKS ja muori kysyy "Mika se oli?",
lapset vastaavat "Muorin hame repesi.” Talldin lapset
juoksevat takaisin kotiviivalle ja muori koettaa saada
jonkun kiinni. Kiinni saadusta tulee muori ja leikki al-
kaa alusta.

MIKA ELAIN?

Leikinohjaaja kiinnittaa jokaisen leikkijan selkaan la-
pun, jossa on jonkun elaimen kuva tai nimi. Leikkija
yrittaa saada selville, mika elain han on. Han kyselee
toisilta leikkijoilta kysymyksia, joihin voi vastata vain
"kylla" tai “ei”. Esim. "Onko minulla nelja jalkaa?",
“"Olenko mina karvainen?”, "Asunko viidakossa?” Leik-
kia jatketaan, kunnes jokainen on saanut selville, mika

eldin han on.

MAA

Osallistujat piirtavat omien kenkiensa kokoiset alueet
maahan. Aloittaja heittda kepin omalta maa-alueel-
taan kohden jotakuta toista leikkijaa. Se, ketd kohti
keppi tulee, yrittaa potkaista kepukan mahdollisim-
man kauas omalta maa-alueeltaan. Potkaisija saa
jatkaa omaa maa-aluettaan kepin putoamispaikkaan
asti. Jos keppi putoaa omalle jo vallatulle maa-alueel-
le, menettaa leikkija kepin pituussuunnan osoittaman
alueen maastaan. Se, joka ei enaa mahdu seisomaan
omalla maallaan, joutuu pois pelista.

MITA TIEDAT YSTAVASTANI?

Yksi leikkijoistéa menee hetkeksi pois. Muut valitsevat
hanelle ystavan, joka voi olla joku leikkijoista, julki-
suuden tai historian henkild, miksel satuolentokin

- miten sovitaan! Kun ystava on valittu, leikkija kutsu-
taan takaisin. Han kysyy jokaiselta vuorollaan; ‘Mita
teidat ystavastani, onko han....?" Vastata saa vain kyl-
la, el tai en tieda. Kun kyselija lopulta arvaa ystavan,
jaa seuraavaksi kysyjaksi se, kenen kohdalla han on
arvannut.

MUR

Leikkijat ovat piirissa. Yksi alkaa leikin sanomalla
"yksi”, seuraava "kaksi” jne. kunnes tullaan “seitse-
maan”, jonka asemesta sanotaan "mur”. Seuraavat
jatkavat sanomalla taas lukuja. Milloin luku sisaltaa
numeron seitseman (esim. seitsemantoista) tai on
seitsemalla jaollinen, sanotaan mur. Kun paastaan
seitsemaankymmeneen, sanotaan "mur-yksi” jne.
Joka erehtyy, joutuu pois leikista ja viimeksi jaanyt
voittaa. Leikkia voidaan leikkia muillakin luvuilla.

MYRSKY

Leikin johtajan avulla tutkitaan ensin, millaisia puita
ja kasveja on leikkialueella, jotta kaikki ne varmasti
leikin kuluessa tunnistavat. Kun leikin johtaja huu-
taa jonkin puun nimen, esim. koivu, juoksevat kaikki
leikkijat kyseisen puun luokse. Nain jatketaan leikin
johtajan huutaessa puiden nimia. Kun leikin johtaja
huutaa "MYRSKY" menevat kaikki kyykkyyn. Se, joka
viimeisena menee kyykkyyn tai toimii tdssa kohtaa
vaarin, on seuraava leikin johtaja. Leikki auttaa tun-
nistamaan erilaisia puulajeja.
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MOLKKY

Molkkyyn tarvitaan:

* 12 toisesta paastaan viistoksi sahattua
ja numeroitua kapulaa

* yksi viistoksi sahattu jokerikapula

* yksi tasapainen heittokapula

Peli aloitetaan laittamalla numeroidut kapulat (seké
jokeri, jos niin on pelaajien kesken sovittu) tiiviiksi
rykelmaksi maahan pystyyn siten, ettd numeroidut,
viistot paat ovat pelaajiin pain. Pelaajat heittavat vuo-
rotellen sovitun matkan (esim. n. 4 m) paasté heit-
tokapulalla rykelmaa. Jos rykelmasta kaatuu vain

yksi kapula, saa heittdja pisteita kapulan osoittaman
pistemaaran verran. Jos rykelmasta kaatuu useampia
kapuloita, saa heittaja taysin kaatuneiden kapuloiden
lukumaaran verran pisteita. Toisia vasten nojaavia

ei lasketa. Kunkin heiton jalkeen kapulat nostetaan
pystyyn siihen, mihin ne ovat kaatuneet, joten pelin
kuluessa kapulat voivat levita laajallekin alueelle. Se
pelaajista, joka ensimmaisend saa tasan 50 pistettd
kokoon, on voittaja. Mikali pelaaja heittaa yli 50 pistet-
t4 (esim. koossa on 48 pistetta ja kaatuu kolmen pis-
teen arvoinen kapula tai kolme kapulaa, jolloin pisteita
51), laskee hénen pistemaaransa 25:een. Mikali pelaa-
ja heittaa kolmella heittovuorolla perakkain ohi osu-
matta yhteenkaan kapulaan, putoaa han pois pelista.

NURKKAJUSSI

Nurkkajussia leikitaan talon ymparilla. Yksi leikkijois-
ta valitaan nurkkajussiksi. Han ottaa kepin kateensa
ja lahtee kiertamaan taloa. Ennen kuin han saa itse
tulla esille, hanen on pistettava keppi nakyviin nurkan
takaa tai kopautettava kolmasti talon nurkkaa - kum-
min vain sovitaan. Nahtyaan tai kuultuaan kepin muut
yrittavat juosta piiloon seuraavan nurkan taakse. Jos
nurkkajussi nakee jonkun, han huutaa taman nimen.
Nahty joutuu pelista pois. Nurkkajussi saa vaihtaa
suuntaa koska haluaa ja laittaa hamaykseksi kepin
nakyviin aivan maan rajassa tai mahdollisimman kor-
kealla. Kun kaikki on nahty, nurkkajussi vaihtuu.

NEPPIS

Neppis, toiselta nimeltaan neppaus, on varsinkin
poikien suosiossa oleva hiekkalaatikolla pelattava
kilpa-ajo. Virallinen neppiauto on muovirunkoinen
vanhan kilpa-auton mallinen leikkiauto. Neppista voi
kuitenkin pelata aivan hyvin milla tahansa pikkuau-
toilla. Neppista pelataan hiekkaan tehdylla radalla.
Rata on yleensa noin kenganpohjan levyinen. Radan
voi vetaa hiekkaan kenganpohjalla ja haluttaessa
ehostaa sita lapiolla. Rataan voi rakentaa hyppyrei-
ta, kuoppia ja muita esteita lisdjannitysta luomaan.
Neppaajat asettavat kukin autonsa lahtoviivalle

ja kukin "neppaa” autoansa 3 kertaa vuorotellen.
Nuorin pelaajista aloittaa. Neppaaminen tapahtuu
koukistetun etusormen syrjalla. Jos auto lentaa ulos
radalta tai jos se paatyy katolleen ("kelli"), joutuu
sen palauttamaan takaisin sinne mista kyseinen
neppi alkoi. Jos auto paatyy kyljelleen ("puolikelli”],
se siirretaan kyseisen nepin lahtopisteen ja paate-
pisteen puoleen valiin. Se pelaajista, jonka auto saa-
puu ensimmaisena maaliin, voittaa.

NUMEROLEIKKI

Joku leikkijoista aloittaa sanomalla yksi, joku (kuka
tahansa) jatkaa sanomalla kaksi ja taas joku toinen
sanoo kolme jne. Mutta jos kaksi henkilda sanoo yhta
aikaa saman numeron joudutaan leikki aloittamaan
alusta eli ykkosesta. Tavoitteena on saada laskettua
yhdessa mahdollisimman pitkalle. Seuraavalla kerral-
la voidaan sitten yrittaa rikkoa ennatys.

Leikki on yhteinen!
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OLEN PUU

Olen puu on teatterileikki ja improvisaatioharjoitus.
siirtymalla keskelle esittamaan miimisesti puuta ja
sanomalla "Olen puu!”. Taman jalkeen kuka tahansa
leikkijoista voi menna taydentamaan kuvaa, esimer-
kiksi asettumalla omenaksi puun kylkeen ja sano-
malla "Olen pudonnut omena!”. Kolmas tulee myds
mukaan, asettuu miimisesti kuvaan ja sanoo mika on,
esimerkiksi ‘Olen poika, joka syo pudonnutta omenaa!’
Kolmannen leikkijan jalkeen kuva on valmis ja kuvan
ulkopuolelta kuka tahansa voi valita yhden elementin
jaamaan keskelle huutaen esimerkiksi "Omena jaa!”.
Talloin kaksi muuta poistuvat kuvasta takaisin rinkiin ja
omena toistaa: "Olen omena!”. Kuva alkaa alusta. Tata
leikkia voi leikkia myds kolmen hengen ryhmissa, niin
etta ensimmaisena kuvan aloittanut sanoo kumpi jaa.

PAHA KUNINGAS

Leikkijoista valitaan paha kuningas, joka menee ku-
ninkaan viivalle. Muut leikkijat menevat ensin kotivii-
valle keksimaan kuninkaan kysymyksiin vastaukset ja
siirtyvat sitten kyselyviivalle.

Leikkijat sanovat "Hyvaa paivaa paha kuningas!”
Kuningas vastaa: "Hyvaa paivaa kiltit lapset! Mista te
tulette?” Lapset vastaavat sen, mita ovat sopineet.
Kuningas kysyy "Mita te syotte ja mita te juotte?”
Lapset vastaavat, mita ovat sopineet. Kuningas kysyy
"Mita te osaatte tehda?” Leikkijat jaljittelevat liikkein
aiemmin sovittua tyota. Kuningas yrittaa arvata, mita
tyota he tekevat. Kun han arvaa oikein, lahtevat leik-
kijat juoksemaan kotiviivalle. Ne, jotka kuningas saa
koskettamalla kiinni, tulevat kuninkaan avustajiksi.
Leikki alkaa alusta, kunnes kaikista on tullut kunin-
kaan avustajia.

PAISTISILLA

Perinneleikki. Valitaan yksi leikkijoista “paistiksi”.
Loput ovat "karpasia” ja muodostavat piirin “paistin
ymparille. "Paisti” asettuu istumaan tai kyykkyyn piirin
keskelle sokkona kadessaan huivi tms. "Karpaset”
yrittavat vuorotellen kayda koskettamassa “paistia”
samalla, kun “paisti” koettaa huivia tms. huitaisemalla
osua "karpasiin”. Se "karpanen”, johon huivi osuu,
joutuu vuorostaan keskelle "paistiksi”.

PEILI

Valitaan yksi pelaajista peiliksi. Peili asettuu seinan
tms. sopivan paikan viereen ja loput pelaajat viivan
taakse muutaman metrin paahan. Peili kaantyy se-
lin muihin pelaajiin. Silloin kun peili on kaantyneena
eikd nae muita pelaajia, saavat he liikkua peilia koh-
ti. Aina kun peili kaantyy pelaajia kohti, pitaa pysah-
tya ja olla "patsaana’ mahdollisimman nopeasti. Jos
peili nakee jonkun likkkuvan, huutaa han taman pe-
laajan nimen. Nahdyksi tulleen pitéa palata takaisin
lahtoviivalle ja aloittaa alusta. Pelin voittaa se, joka
paasee peilin huomaamatta ensimmaisena koske-
maan peilin selkaa. Voittaja saa toimia seuraavan
kierroksen peilina.

PORKKANAMAA

Valitaan porkkanamaan omistaja. Muut leikkijat kay-
vat ympyraan lattialle vatsalleen makaamaan kasista
toisiaan kiinni pitden. Porkkanamaan omistaja yrittaa
vetda porkkanoita irti maasta nilkoista vetamalla. Jos
joltakulta leikkijalta irtoaa molempien kasien ote,
siirtyy han auttamaan omistajaa. Mikali ote irtoaa vain
toisesta kadesta, otetta ei saa uusia eika kahdella
kadella saa pitaa kiinni. Leikki jatkuu, kunnes kaikki
porkkanat ovat irti maasta.

PURKKIS

Tahan leikkiin tarvitaan monta pelaajaa. Pelialueen
rajat on hyva maaritella. Yksi leikkijoista on etsija. Pal-
lo laitetaan keskelle nurmikkoa ja joku potkaisee sen
mahdollisimman kauas.

Etsija hakee pallon ja muut menevat piiloon. Kun
etsija on tuonut pallon entiselle paikalleen han huutaa
"Purkki kotona!” ja alkaa etsia toisia pelaajia. Aina,
kun etsija nakee jonkun, han juoksee pallon luo ja
huutaa esim. "Jaana purkissa!” Toiset pelaajat voivat
yrittaa pelastaa kiinnijaaneen siten, etta he juoksevat
pallon luokse etsijan huomaamatta ja potkaisevat pal-
lon uudelleen. Talloin kaikki kiinnijaaneet pelastuvat
ja etsija joutuu alkamaan etsimisen alusta. Kun etsija
on loytanyt kaikki, ensimmaisena loydetysta tulee seu-
raava etsija.
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POLTTOPALLO

Leikkialueelle piirretaan iso ympyra.
Leikkijat seisovat ympyrassa ja yksi
leikkijoista seisoo polttajana ym-
pyran ulkopuolella. Polttaja yrittaa
pallolla osua ympyran sisalla olevia
polven alapuolelle. Polttaja ei saa
astua ympyran sisaan. Ne, joihin osuu
joutuvat myos polttajiksi. Viimeiseksi ympyraan jaanyt
on voittaja.

PUUHIPPA

Jokainen leikkija valitsee itselleen puun. Yksi leikki-
joista on ilman puuta. Kun ilman puuta oleva huutaa:
“Talo palaa, pakko vaihtaa”, taytyy kaikkien leikkijoiden
vaihtaa puuta. Ilman puuta ollut leikkija yrittaa samal-
la saada itselleen puun. Se, joka jaa ilman puuta, on
seuraava huutaja.

RIKKINAINEN PUHELIN

Leikkijat istuvat piirissa. Yksi aloittaa ja kuiskaa seu-
raavalle jonkun hassun lauseen. Juoru kulkee niin,
etta kukin kuiskaa seuraavalle juuri sen mita kuuli
edelliselta. Lause saattaa muuttua matkalla.

RUUTUHYPPELY ELI KINKKAUS

Piirretaan hiekkaan ruudukko. Heitetaan yhteen ruu-
duista kivi. Hyppijan tulee poimia kivi yhdella jalalla
seisoen mukaansa. Ruudukoiden teossa voi kayttaa

mielikuvitustal

SAIPPUAKUPLAT (ISOT!)

Resepti:

e 3 lvetta

* 0,5 kg sokeria

0,5 dl tapettiliisteria
e 2,5dl Fairya

Vesi keitetaan ja sokeri liuotetaan kuumaan veteen.
lampdiseen liuokseen lisataan liisteri ja vihrea Fairy.
Sekoitetaan hammentden ja annetaan seista yon yli.
Liisteri jaa usein valmistaessa paakkuiseksi, mutta
yon aikana liuos kypsyy valmiiksi. Liuos sailyy joitakin
kuukausia suljetussa astiassa.

SEURAA JOHTAJAA

Yksi leikkijoista valitaan johtajaksi. Muut seuraavat ja
matkivat kaikkea, mita han tekee. Jokainen leikkija
paasee vuorollaan johtajaksi. Johtaja voi esimerkiksi
kiertaa esteitd, hyppia, kavella takaperin... Metsaret-
kellda tama on entista hauskempaal

SOKKOLEIKKI

Sokkoleikissa yhden tai useamman leikkijan
silmat ovat sidottuna. Sokko yrittaa saada
toisia leikkijoita kiinni. Kun sokko saa jon-
kun kiinni, han yrittaa tunnistaa kuka kiin-
ni saatu on. Sokkoleikkiin voi keksia oman

leikkitavan, sokko voi esimerkiksi kisata

nopeudesta tai taitavuudesta.
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SILLAN YLITYS

Piirretaan kaksi n. 10 m pitkaa yhdensuuntaista viivaa
n. 30-50 cm etaisyydelle toisistaan. Leikkijat yritta-
vat vuorotellen kulkea sokkona siltaa pitkin (viivojen
vélissa). Jos leikkija “tippuu” sillalta, ts. ohittaa jom-
mankumman piirretyn viivan, huutaa leikinjohtaja seis
ja leikkijan paikka merkitaan. Se, kuka on paassyt
lahimmas sillan paatya, on leikin voittaja.

SOLMU

Tehdaan rinki, ojennetaan molemmat kadet ringin
keskustaan. Tartutaan kasista sikin sokin niin, etta
‘ketju” on valmis. Kun kaikkien kadet ovat kiinni, lah-
detdan selvittdmaan solmua puikkelehtimalla kasien
valista, ylta ja alta, niin kauan etta solmu on auki ja
piiri valmis. Solmua voi leikkia niinkin, etta muut leik-
kijat ovat solmu ja yksi leikkijoista on solmun avaaja.

SULAVAT LUMIUKOT

Rentoutusleikki. Leikkijat keskittyvat ajatukseen, etta
jokainen on pihalla kokottava lumiukko. Kevat saapuu
ja aurinko alkaa sulattaa lumiukkoja pikkuhiljaa. Lu-
miukko muuttuu yha pienemmaksi ja pienemmaksi ja
lopulta lattialle leviavaksi vesilatakaoksi.

TERVAPATA

Maahan piirretyn ympyran kehalle piirretaan jokai-
selle leikkijalle oma puoliympyran muotoinen paikka.
Yhdesta leikkijasta tulee kiertdja ja muut asettuvat
ympyran kehalle omiin paikkoihinsa. Kiertaja kul-
kee leikkijciden takaa kepin/kdvyn/tikun kanssa

ja pudottaa sen mahdollisimman huomaamat-
tomasti jonkun leikkijan kohdalle taman taakse.
Kepin tms. taakseen saanut leikkija nappaa sen

ja lahtee juoksemaan vastakkaiseen suuntaan kuin
kiertaja. Molemmat yrittavat paasta tyhjaksi jaanee-
seen paikkaan. Se, joka El ehdi ensimmaisena perille,
jatkaa kiertdjana. Ympyran keskelle on piirretty myos
pienempi ympyra eli tervapata. Tervapataan joutuu, jos
ei huomaa selan taakse jatettya keppia silla aikaa, kun
kiertaja on tehnyt kepin jattamisen jalkeen kokonaisen
kierroksen. Tervapadasta padsee pois, kun seuraava
leikkija joutuu sinne tai miten erikseen sovitaan.

TIKKUPELI

Tarvitaan kasa tikkuja. Tikut pudotetaan hajanaiseen
kasaan. Jokainen pelaaja ottaa vuorollaan yhden tikun
lilkuttamatta muita. Pelaaja saa yrittaa niin kauan,
kunnes joku vaara tikku liikahtaa. Peli jatkuu, kunnes
kaikki tikut on poimittu. Voittaja on se, jolla on eniten
tikkuja.

TULITIKKULAATIKON KAATAMINEN
Laskeudu polvillesi tulitikkulaatikko oikeassa kades-
sasi. Aseta oikea kyynarpaa vastaavaa polvea vasten.
Ojenna sitten kasivartesi pitkin maata suoraan eteen-
pain ja aseta laatikko pystyyn sormenpaittesi kohdalle.

Pane sen jalkeen kadet selan taakse ja koeta nenalla
kaataa tulitikkulaatikko.

TYYNTA JA MYRSKYA

Leikkijat muodostavat meren, joka vuoroin aaltoilee
rauhallisesti, vuoroin myrskyaa raivokkaasti. Leikkijat
voivat seista ja lilkkua koko vartalollaan tai olla polvil-
laan ja liikuttaa vain kasiaan ja ylavartaloaan.

VARO HANTAASI

Kaikille leikkijoille annetaan narunpatka, jonka he
laittavat selkaansa hannaksi. Leikin johtajan annet-
tua merkin jokainen rupeaa keraamaan itselleen lisaa
hantia koettaen salaa vetaista toisilta hannan. Se leik-
kija, jolla leikin loputtua on eniten hantia, on voittaja.
Hantansa menettaneet joutuvat pelista pois.

Perinneleikeilld on ollut muitakin

tavoitteita kuin hauska ajanvietto.

Leikkien avulla on tutustuttu paitsi toisiin

thmisiin niin my6s opeteltu tyéntekoa.

Leikki on yhteinen!
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VERKONKUDONTA

Lapset istuvat lattialla pareittain. Jokaisella parilla
on koysi, jonka paista kumpikin pitaa kiinni. Ohjaaja
alkaa kutoa verkkoa. Han sanoo esim.

“Matti siirry istumaan Leenan ja Pe-

kan valiin”. Lapsi, jonka nimi

mainitaan, siirtyy toivottuun

paikkaan parin jaadessa

istumaan paikalleen.

Nain jatketaan, kun-

nes jokainen lapsi

istuu uudella paikalla.

Myos koydet ovat tas-

sa vaiheessa mukavasti

ristikkain ja verkko on

valmis. Aloitetaan tyon

purkaminen. Ohjaaja sanoo

jonkun lapsen nimen. Nimel-

ta mainittu lahtee pujottelemaan

parinsa luo seuraten tarkkaan koyden kulkureittia:
yli, ali, kiertaen jne. Otetta kdydesta ei saa irrottaa.
Vahitellen saadaan verkko purettua. Vaihtoehtoisesti
purkaminen voidaan tehda koko ryhmana yhta ai-
kaa, jos se vaan onnistuu. Mahdollista on, etta talla
tavoin leikittaessa verkko menee entista enemman
solmuun!

VETTA KENKAAN!

Leikkijat jaetaan kahteen yhta suureen ryhmaan,
joista toinen ryhma menee ulos. Siséalle jaaneet
valitsevat kukin itselleen parin ulkona olevista.
Ulkona olevat tulevat yksi kerrallaan sisalle kumar-
tamaan jollekulle toisen ryhman leikkijoista. Jos
han kumartaa sellaiselle, joka ei ole valinnut hanta
parikseen, sanotaan "Vetta kenkaan!” ja hanen

on hypittava yhdella jalalla eli kinkattava takaisin
ulos. Jos han kumartaa oikealle ihmiselle sanotaan
“Taivaaseen” ja han saa jaada sisalle. Jokaisen on
kaytava kumartamassa, kunnes valitut parit ovat
loytyneet. Kun leikki on valmis, joukkueet vaihtuvat
niin etta toiset jaavat sisalle ja toiset menevat vuo-
rostaan ulos.

VIIMEINEN PARI UUNISTA ULOS

Leikkipaikaksi valitaan tasainen alue. Leikkijat sei-
sovat pareittain. Pariton leikkija seisoo jonon edessa
selin toisiin ja huutaa "Viimeinen pari uunista ulos!”
Silloin viimeisena olevat lahtevat jJuoksemaan omaa
puoltaan eteenpain tavoittaakseen parinsa. Edessa ol-
lut pariton yrittaa saada kiinni toisen juoksijoista. Jos
han onnistuu ennen kuin takaa-ajettavat ehtivat kos-
kettaa toisiaan, heista tulee uusi pari jonon etupaahan.
Yksin jaanyt juoksija on vuorostaan huutaja.

VINKKI ELI TASKULAMPPUPIILO

Jokaisella leikkijalla on taskulamppu. Valitaan yksi et-
sija. Kun etsija laskee sataan, muut menevat piiloihin.
Piilossa olijat saavat vaihtaa piiloa. Laskettuaan etsija
lahtee etsimaan muita. Nahdessaan jonkun saa etsija
vieda loydetyn ennalta sovittuun paikkaan eli 'vanki-

laan’. Muut voivat pelastaa vinkkaamalla taskulam-

pulla vankilassa olevalle. Vaarana toki on, etta talloin
etsija pystyy paikantamaan vinkin antaneen leikkijan.

Peli paattyy, kun kaikki ovat vankilassa.

VAKIKALIKKA

Kaksi leikkijaa asettuu lattialle istumaan ja laittavat
jalkapohjat vastakkain. Leikkijat ottavat kasiinsa yhtei-
sen puukepin. Molemmat leikkijat vetavat niin kovaa
kuin jaksavat ja se, joka saa toisen nousemaan lattial-
ta, on voittaja.

VARI

Valitaan yksi leikkija johtajaksi. Muut leikkijat mene-
vat sovitun matkan paahan johtajasta. Johtaja sanoo
jonkun varin ja askelmaaran. Kaikki, joilla on vaatteis-
saan mainittua varia, saavat lahestya johtajaa sanotun
askelmaaran verran. Johtaja voi myds keksia hauskoja
askel-tapoja kuten "Kaikki joilla on punaista saavat
edetd kolme laiskan kissan askelta’ tai ‘Kaikki joilla
on sinista saavat edeta viisi vihaisen ampiaisen lento-
matkaa'. Tyyli vapaa! Se, joka ensimmaisena paasee
johtajan luokse, on seuraava johtaja.

Leikki on yhteinen!
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PAPERIKIRPPU

o Muistatko, miten taitellaan paperikirppu? Voit tai-
~y tella paperista kysymys-, tehtava-, ennustus- tai .
toivotuskirpun, tai minka vain ikina keksit!

L E I K K EJA D Leikkaa nelio paperista. Taita //

W) nelio kulmasta kulmaan puoliksi. ,

- Paina taite teravaksi ja aukaise /
takaisin nelicksi. Toista sama

toisesta kulmasta kulmaan. L_*

LUE KIRJA - TAI LUKEKAA YHDESSA!

Koko perhe yhdessa, vaihtaen aaneen lukijaa per luku.

Yhdessa lukeminen on hauska tapa viettad aikaa yh- Taita 6
dessa. Rauhoittuminen, rentoutuminen ja hyva tarina = ka|l_<“k| \ 4 A
tuottaa iloa kaikenikaisille! nelja
kulmaa Kaanna
SELKAKUVIA tarkasti paperi
Piirtakaa vuorotellen kuvia toisen selkaan ja arvailkaa, keskelle. ympari.
mita kuvissa on. Haastetta voi lisata esimerkiksi
niin, ett3 leikkijb‘i'll'ei Taita kaikki
on taidekortteja, WD kulmat kohti 4 KIRPUN VIIMEISTELY
; Jogfrtglgqei;aein - keskipistetta. A o a) Anna valinta-alueille
_ _ Muista painaa a eri varit, numerot, kuvat
mal[lqa. M'e‘ taitteet kynnel- v ﬁ tai kirjaimet.
lenkiintoista 13 tersviksi o & ~{lenF
on myss : b) Kirjoita keskella oleviin
jutella taide- ko|m|0|h|’r1
korteista. Mité e Taita kirppu kahtia kysymyksié/
kuka sen on maalannut Aukaise takaisin ne- nustuksia tai
tuntemuksia kuva he- toiseen suuntaan.
rattaa.
{ Kirppu on valmis! Pujota molempien kasiesi etusor-
W@/ mija peukalo paperin muodostamiin taskuihin.

Sormet yhteen nipistamalla on kirppu valmis
leikkiin. Pyyda kaveria sanomaan jokin
luku yhden ja kymmenen valilta. Avaa

kirppu yhta monta kertaa, vuorotellen

vaaka- ja pystysuunnassa. Anna kave-
rin valita yksi nakyviin jaavista sivuista,
joissa on vari tai jokin muu merkki. Avaa luukku ja
lue sielta paljastuva tehtava/kysymys tms.
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SYDANLEIKKI

Jokaiselle leikkijalle tulee paksusta paperista tai
pahvista tehty sydan ja teipinpala, jolla he kiinnittavat
sydamen toisen selkaan. Leikkijat kirjoittavat tai piir-
tavat muiden pahvisydamiin jotain myonteista siita
henkilosta, jonka sydameen kirjoitetaan. (Sydameen
ei ole tarkoitus kirjoittaa mitaan ilkeaa tai huonoja
vitsejd vaan jotain jolla toiselle tulee hyva mieli!). Kun
kaikki ovat kirjoittaneet, jokainen lukee itsekseen
omaan sydameen kirjoitetut asiat.

TARINAN SELVITTAMINEN

Valitaan nelja leikkijaa, jotka poistuvat huoneesta.
Leikinohjaaja lukee jonkin lyhyen tarinan huonee-
seen jaaneille. Ensimmainen leikkija kutsutaan
sisaan ja leikinohjaaja esittaa tarinan kayttamatta
puhetta. Leikkija esittaa vuorostaan oman tulkin-
tansa tarinasta ilman puhetta seuraavalle. Esitykset
jatkuvat, ja lopuksi verrataan viimeista tarinaa en-
simmaiseen. Leikinohjaaja esittaa ja lukee tarinan
uudestaan kaikille.

TOIVEPIIRI

Leikkijat seisovat piirissa, kasi kadessa. Jokainen
toivoo vuorollaan jotain itselle tarkeaa asiaa hiljaa
silmat kiinni. Kevyt kadenpuristus on merkki seuraa-
van vuorosta.

TATA NEUVOA TARVITSEN KUN...

Jokaiselle jaetaan tyhjia paperilappuja, joihin he kir-
joittavat yhden neuvon jokaiselle lapulle. Laput pan-
naan astiaan tms. paikkaan. Joku aloittaa ja sanoo:
"Tata neuvoa tarvitsen kun... (esim. aloitan koulun,
tiskaan) ja nostaa lapun ja lukee neuvon d&neen.
Jatketaan samalla tavalla lappuja kierrattaen.

RUNO PIIRTAEN

Tama touhu kannustaa luovaan kirjoittamiseen. Piir-
takaa paperille viisi asiaa, joista olisi mukava runoilla.
Keksikaa kuvista runo. Aikuiset voivat toimia lasten
kirjureina.

YHTEISPIIRROS JA TARINA

Levittakaa mahdollisimman iso paperi lattialle tai
suurelle poydalle ja luokaa yhteinen piirustus. Sopikaa
yhteinen teema. Merenalainen maailma, eldintarha,
avaruus, kukkaketo tai metsa. Mita vain! Enta millai-
nen tarina piirroksesta syntyy? Jatkakaa tarinaa vuo-
rotellen.

* Olipa kerran...

* Joka paiva...

* Kunnes eraana paivana...
* Siita johtuen...

* Kunnes viimein...

* Sen paivan jalkeen...
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LEIKKEJA

Erilaiset loru- ja laululeikit tukevat lapsen kielen ja muistin kehitysta.
Kun samoja loruja ja lauluja toistetaan usein, hén oppii muistamaan
ja odottamaan tiettyja kohtia sekd yhdistamadn sanat ja erilaiset
toiminnot toisiinsa. Lapsuuden laululeikeistd jad myés muistoja, joita
vol palauttaa mieleen vieldé vanhanakin, vuostkymmenien jalkeen.

HOPOTI HOPOTI

Hopoti hopoti, hopoti hoi. Varsa hypaten hirnuu.
Lopoti, lopoti, lopoti loi. Voita Valpuri kirnuu.

Voin mina voitelen leivallein, leivan vien mina varsallein.

Sitten ei varsani pelkaa, hei, jopa paasin ma selkaan!

Kopoti, kopoti, kopoti koi.

Joutuun varsani, juokse.

Lopoti lopoti lopoti loi.

Vie minut mummoni luokse.

Yli vuorien harpataan,
poikki merien kahlataan.
Mummo kakkuja paistaa -

tekisi mieleni

maistaa!
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KANOOTTILAULU

Kanootin kapean, vesille tyonsin,
seuraan nyt majavaa vaeltavaa.

Kanootin korean kaisloihin soudan,
hauen ja saynavan saaliiksi saan.

Kultaa ja hopeaa melassa pailyy,
muistoissa melojan sailyy se ain.

HARAKKA HUTTUA KEITTAA
Harakka huttua keittaa

[Pyéritd sormea lapsen kimmenessa)
Hannallansa hammentaa

(Jatka laajempaa pydritysta)

Antaa talle pojalle, antaa talle pojalle...
(Syéta huttua lapsen sormille vuorotellen]
Yhdelle ei annakaan!

(Kosketa nopeasti sormeal

Vie viimeisen kotipesaansa!

(Kutita kainalosta)

KARHU NUKKUU

Tamaé leikki vaatii tilaa litkkua. Yksi osallistujista
valitaan karhuksi. Karhu peitetdan peitolla tai huivilla
tms. Peitetty karhu on piirin keskelld. Muut kiertavat
ketjuna nukkuvaa karhua laulaen tai lausuen:

Karhu nukkuu, Karhu nukkuu talvipesassansa.
Ei ole varaa kellaan, nain sita leikitellaan.
Karhu nukkuu, Karhu nukkuu, eipas nukukaan!

Kun laulu loppuu, karhu herdéa peiton alta ja yrittdéa
ottaa leikkijoitd kiinni. Se, kenet hdn saa kiinni
ensimmadisend, jda seuraavaksi karhuksi.
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KEHRATKAAMME SILKKILANKAA

Kehratkaamme silkkilankaa
hienompaa kuin hiuskarva,
Liisasta vahan vaarallista,
kaarallista, kadnna itses ympari.

Tass  on vahan vaarin tehty,
takapuol on eteen kaatty.
Kaikista vahan vaarallista,
kaarallista, kaanna itses ympari.

Pyéritdén piirissé kdsi kddessa. Kdannytaan selka
piirin keskelle pdin, kun oma nimi mainitaan.
Toisessa sdkeistossa pydritddn piirissé kési kddessé.
Kun lauletaan 'kaikista’, kaikki kdantyvét joko
kasvot tai selka piirin keskelle.

KUUSANKOSKEN PARTAHALLA

Kuusankosken partahalla, kiekumarallallei

oli pieni vesimylly, kiekumarallallei

Hei kiekumaralla, kiekumaralla, kiekumarallallei
oli pieni vesimylly, kiekumarallallei!

Aina siina myllyssa jauhot riittaa, kiekumarallallei
kun yhdesta pussista toiseen pussiin, kiekumarallallei
Hei kiekumaralla, kiekumaralla, kiekumarallallei
kun yhdesta pussista toiseen pussiin, kiekumarallallei!

Myllari jauhaa myllyssansa, kiekumarallallei
kalikalla tuuppii jyvia tuuttiin, kiekumarallallei
Hei kiekumaralla, kiekumaralla, kiekumarallallei
kalikalla tuuppii jyvia tuuttiin, kiekumarallallei!

Jos taa laulu on liian lyhyt, kiekumarallallei

niin lauletaan se vield kerran, kiekumarallallei
Hei kiekumaralla, kiekumaralla, kiekumarallallei
niin lauletaan se vield kerran, kiekumarallallei!

KORO KORO KIRKKOON

Koro koro kirkkoon, papin muorin penkkiin.
Ruskealla ruunalla, valkealla varsalla,
kolipaalld koiralla, kirjavalla kissalla.

Ups! Oli iso kivi tiella!

METROLLA MUMMOLAAN

Hannele Huovin loru

Limpsin, lampsin jalkapatikalla, patikalla juu
[pid& vauva sylissé ja nostele hdnen polviaan vuorotellen)

Korottelen, korottelen kympin ratikalla, ratikalla juu
[kéréttele vauva sylissé nostamalla
hénen polviaan yhta aikaa).

Soitan kelloa
[paina sormella vauvaa nendsta)

Painan nappia
[paina sormella vauvaa mahasta)

Talla pysakilla pois
[nosta vauvan kadet ylds)

Liukuportaita metroon
(liu'uta vauva jalkoja pitkin jalkapoydan paélle)

ja metrolla mummolaan!
[nostele vauvan jalkateria ylés alas,
niin ettd vauva véhan nousee ja laskee).

ONKO KOIRA KOTONA?

Kaksi leikkijaa laittaa katensa vastakkain,
sormenpaat yhdessa, sormet harallaan,
jolloin muodostuu nelja koloa.

Toinen tyontaa yhden sormensa ensin pikkurillin ja
nimettoman valiin ja kysyy: “Onko koira kotona?”
Toinen vastaa "Miesten kanssa mettalla.”

Seuraavasta kolosta kysytaan "Onko koira kotona?”,
toinen vastaa "Naisten kanssa navetas.”

Seuraavasta kolosta kysytaan "Onko koira kotona?”,
toinen vastaa "Poyan alla luita syomas”.

Peukalon ja etusormen valista kysytaan
"Saako tasta kaivosta hevosta juottaa?”
Toinen vastaa "Saa, jos ei koira pure!”.

Kysyjan on reagoitava nopeasti vetamalla sormensa
pois ennen kuin "koira puree” eli toisen leikkijan
peukalot ja etusormet tarttuvat hanen sormeensa.
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ORAVAN PESA

Kas kuusen latvassa oksien alla,
on pesa pienoinen oravalla.

Sen poikaset siina ne leikkia lyo,
ja pikkuhampahin siementa syo.

Tehddéan késilld kuusi, tehddan kdsistd pesé,

On siind vihred, vilpoinen katto

ja naavoista lampoinen lattiamatto.
Ja pikkuruikkuiset ikkunat,

ja vuoteena sammalet vihannat.

Kédet eteen ylos pydredksi katoksi,
painellaan késilld kuin pehmedaé lattiaa,
sormet yhteen ikkunaksi,

— Josta kurkistellaan,
keinutellaan késid kehtona.

Kun talven tuulet
ne metsassa laukkaa
ja lumet ne lentaa
ja pakkanen paukkaa,
niin oravan pesassa
pienoinen paa

Heilutetaan késia
puolelta toiselle, tehddan
sormilla lumisadetta,
taputetaan késia yhteen,
tehddén sormista ikkuna,

josta kurkistellaan.

Ja kuusonen tuutivi tullessa ehtoon
siell’ oravan poikaset
tuttuhun kehtoon.
Ja eldma heilld on herttaisaa,

kun kuusen latvassa keinua saa.

Késivarret yhdesséa keinutellaan.
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juostaan sormilla pitkin kdsivartta, nakerretaan kapya.

se ikkunan reidsta pilkistaa.

PIENET SAMMAKOT

;,: Pienet sammakot, pienet sammakot,
ne lystikkaita on :,:

., Ei korvia, ei korvia

ei hantaa laisinkaan :,:

;,: Pupujussikat, pupujussikat,

ne lystikkaita on :,:

;,: Pitkat korvat on, pitkat korvat on
ja hannantypykka :,:

PIIPPOLAN VAARI

Piippolan vaarilla oli talo, hiiala hiiala hei!
Vaari se hoiteli lampaitansa, hiiala hiiala hei!
Maa-maa sielld, ja maa-maa taalla.

Sielld maa, taalla maa, joka puolel maa-maa.
Piippolan vaarilla oli talo, hiiala hiiala hei!

Piippolan vaarilla oli talo, hiiala hiiala heil!
Vaari se hoiteli porsaitansa, hiiala hiiala hei!
Nof-nof sielld, ja nof-nof taalla.
Siella nof, taalla nof,

joka puolel nof-nof.

Piippolan vaarilla oli talo,

hiiala hiiala hei!

Piippolan vaarilla oli talo,
hiiala hiiala hei!

Vaari se hoiteli kissojansa,
hiiala hiiala hei!
Miau-miau siella,

ja miau-miau taatla.
Sielld miau, taalla miau,
joka puolel miau-miau.
Piippolan vaarilla oli talo,
hiiala hiiala hei!

Jatka laulua vaihtamalla eléainta ja eldimen
danta, esimerkiksi ankka, hevonen ja koira.
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SLuonto~
LEIKKEJA

Parhaimmassa tapauksessa luontoretki
yhdistad litkkumisen, letkin ja taiteen!

RETKI Y
LAHI- eikki listo
LUONNOSSA

e Etsi luontoesine

e Kuuntele luontoaani

e Tee sormistasi
kamera ja
ota luontokuvia

* Etsi eldinten jalkia

* Kavele takaperin

* Halaa puita
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KUKKIEN PRASSAYS

Keratkaa kukkia ja lehtia. Asetelkaa ne talous- tai sa-
nomalehtipapereiden valiin kirjapinon alle kuivumaan.
Kuivuneista kukista voi askarrella esimerkiksi kortteja
liimaamalla ne yleisliimalla korttipohjille. Samalla
voidaan opetella kasvien nimia.

VOIKUKKATAIDETTA

Voikukka-aikaan voitte kerata kimppuja ja punoa sep-
peleita. Voikukilla voi kuitenkin myds varjata. Pakatkaa
kynat ja paperit matkaan ja suunnatkaa pihalle, jolta ‘
loytyy voikukkia. Piirtakaa papereille tusseilla suuria

kukkia ja varjatkaa ne keltaisiksi hieromalla voikukkia ‘
paperiin.

VARIKOLLAASI

Lahtekaa ruskaretkelle. Keratkaa maasta kauneim- .
man varisia lehtia, kivia ja keppeja. Askarrelkaa pihan
aarteista sisalla varikollaaseja.
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Leikkipiirrokset on tehnyt taiteilija Paivi Poyhola Lap-
peenrannasta. Kuvitustoiden ohella Paivi on toiminut

lukuisten Etela-Karjalassa ja Kymenlaaksossa nahty-
jen teatteriesitysten skenografina.

Luonto ja kasvit ovat hanelle tarkeita. Piirroksen ty-
ton mukaisesti Paivi on pienesta pitaen ollut kukkien
kerailija. Kukkien katseleminen, keraily ja silmaa
ilahduttaviksi kimpuiksi sommittelu on mieluisaa ja
mieltd rauhoittavaa puuhaa.

"Pidén kaikista kasveista, niin pienistd kukista kuin suu-
rista puista, sammaleisista kivistd, neulasten peittdmista
poluista. Piirran ja maalaan luontoaiheita mielelléni,
valon ja varjon leikki lehdistdsséd saa tutuimmankin piha-
pensaikon muuttumaan jannittdviksi tunneleiksi ja tun-
nelmallisiksi palatseiksi, joissa peikot ja menninkéiset
plileskelevét ja keijut kikattelevat.”

Leikit koonnut Piia Kleimola on Kouvolasta. Taustal-
taan Piia on teatteritoimija ja valtakunnallisen Koko
Suomi leikkii - hankkeen MLL Kaakkois-Suomen
piirin leikkilahetti. Nykyisin Piia toimii Eloa ja
iloa kehittamistehtavan parissa.
Piian mielesta leikin kasite on laaja. Aikuisten
leikki on monta kertaa naamioitu har-
rastukseksi. Harrastajateatteri on tasta
loistava esimerkki. Leikki kuuluu kaiken-
ikaisille.

“Suosittelen kaikille heittaytymista leikkiin il-
man epdonnistumisen tai nolostumisen pelkoa.

Maailmaa on hyva katsoa joskus vahan ylosalai-
sin. Leikki on tila, jossa kaikki on mahdollistal”

Paivin ja Piian mielesta kulttuurityon pohja on leikki

ja leikillisyys. Leikki numero 100 kysyy, mika on Sinun
lempileikkisi? Mika Sinulle on leikkia?

100 leikkia on Mannerheimin Lasten-
suojeluliiton Kaakkois-Suomen piirin
ja Eloa ja iloa Kaakkois-Suomeen eli
alueellisen kulttuurin kehittamistehta-
van yhteistyo. 100 leikkia -julkaisua on
tuettu Kouvolan kaupungin Suomi 100
-juhlavuoden avustuksella (2017). 100
leikkia -julkaisu on ladattavissa mo-
lempien taustatahojen nettisivuilta.

kaakkois-suomenpiiri.mll.fi
xamk.fi/eloajailoa

Mannerheimin Lastensuojeluliiton Kaak-
kois-Suomen piirin tarkoituksena on
edistaa lasten, nuorten ja lapsiperheiden
hyvinvointia, lisata lapsuuden arvostusta
ja nakyvyytta yhteiskunnassa seka tuoda
lapsen nakokulmaa paatoksentekoon.
MLL Kaakkois-Suomen piiri ry on yksi
MLL:n kymmenesta aluejarjestosta.
MLL:n Kaakkois-Suomen piiri toimii Ky-
menlaakson ja Etela-Karjalan alueella.
MLL:n Kaakkois-Suomen piirissa on 34
paikallisyhdistysta; Kymenlaaksossa 18 ja
Etela-Karjalassa 16. Jasenia paikallisyh-
distyksissa on lahes 4 600. (Tilanne 2020)

Christa Carpelan, toiminnanjohtaja
p. 050 406 3763, christa.carpelan@mll.fi

Eloa ja iloa Kaakkois-Suomeen eli kult-
tuurista hyvinvointia kuntalaisille on
OKM-rahoitteinen, alueellinen kehitta-
mistehtava Kymenlaakson ja Etela-Kar-
jalan kunnissa. Kehittamistehtava
toteutuu kahden vuoden aikana ajalla
1.1.2020-31.12.2021. Paatavoite on
kehittaa luovan alan, taiteen ja kulttuu-
rin yhteistoimintaa ja toimintamalleja,
jotta kuntalaisille tuotettavat kulttuu-
ripalvelut ja muu toiminta vahvistavat
asukkaiden hyvinvointia, terveytta ja

osallisuutta. Toiminta perustuu kevaal-
(& 2019 uudistettuun kuntien kulttuu-
rilakiin. Kehittamistehtavan toteutus
Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu
Xamk yhdessa LAB-ammattikorkea-
koulun kanssa.

Piia Kleimola, projektipdéllikké
p. 050 305 9392, piia.kleimolaldxamk.fi
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