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Leikit

Leikkien ohjaaminen

eikit viehittivit ala-asteikdisia lapsia. Var-

sinkin sdintoihin ja selkedin leikki-ideaan

perustuvat leikit sopivat timin ikaisille

lapsille. Liikunnalliset ja taitoja vaativat

leikit ovat my#s suosittuja. Leikit ovatkin mitd paras-

ta ohjelmaa kerholle ja niiden avulla opitaan yhdessd

monenlaisia asioita. Leikkien avulla tutustutaan kerho-

kauden aluksi ja niiden avulla voidaan purkaa energiaa
ennen keskittymisti vaativaa ohjelmanumeroa.

Leikkien avulla kerholaiset oppivat sitoutumista

yhteisiin sddntoihin ja rehellisyyttd. Leikkien sdanto-

ji rikottaessa ohjaaja ei vilttdmiittd edes ehdi puuttua

sidntorikkomuksiin, kun leikkijat itse jo huomauttavat

Hyva leikki

asiasta siinnon rikkojalle. Leikit opettavat myds ryh-
mitoiminnallisuutta ja luovat kerholle me-henkes.

Taitoa vaativien leikkien kautta lapsi saa realistisen
kuvan omista taidoistaan ja onnistumisen kokemuksia.
Toisaalta leikeissi sattumalla ja tuurillakin on oma osan-
sa, miki taas helpottaa epionnistumisen aiheuttamien
tunteiden kisittelya. Leikin varjolla ja tutussa ryhmassi
onkin turvallista myds epdonnistua.

Millainen sitten on hyvi leikki? Eri tilanteisiin sopi-
vat eri leikit. Ohjaaja oppii my6s pian huomaamaan mil-
laiset leikit sopivat juuri omalle ryhmille. Seuraavassa
muutamia ajatuksia siitd millainen on hyva leikki:

m  Tutustuttaa toisin
e  On hauska ja mukaansatempaava

m  Ruokkii mielikuvitusta ja on jannitt&vé

w Opettaa 16ytdmadn omat kyvyt ja antaa
onnistumisen elamyksic

# Onsellainen, johon kaikki pddsevat mukaan
Purkaa likaa energiaa ja aggressioita.

Valitaessa leikkia ota huomioon

seuraavat asial
# Leikin sopivuus kerhotapaamisen
kokonaisuuteen

& Turvallisuus

@ Onko kaytettavissé oleva tila sopiva leikille

e Leikin sopivuus omalle rynmdlle

m Lastenikd, etteileikki ole lian vaikea 1ai helppo
B Onko ryhmdssd sopiva madrd leikkijéité juuri

télle leikille
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SiirryHaessda leikin ohjaamiseen tulee oftaa
huomioon seuraavat perusperiaatiest

Opettele itse leikki hyvin etukéteen. Kay huolelle 1&pi leikin eri vaiheet,
Testaa leikkid jos mahdollista vaikka kavereiden kanssa.

Tee tarvittavat alkuvalmistelut. Varaa tarvittavat vélineet ja valmistele
leikkitila. Mieti miten esim. istutat lapset leikkim&dan ja missa itse olet kun
opetat leikkid.

Mieti miten opetat uuden leikin ja sen eri vaiheet. Jos kyseessd on juo-
nellinen leikki tai iimaisuleikki, mieti miten el@ydyt juoneen.

Tarkista ennen leikkimisen aloittamista, etté kaikki ovat ymmartGneet lei-
kin idean ja sGénnot. Leikkikad farvittaessa harjoituskierros.

Valitse leikkeihin padleikkijc tasapuolisesti, anna kaikille vucrollaan mahdol-
lisuus, Taman materiaalin luvusta 5.3 16ytyy leikin aloittamisloruja. Ohjadjan
tulee fukea myds ujompia lapsia, jotfa ndmdkin vuorollaan uskaltautuisivat
pa&dleikkijoiksi, Ketéidin ei saa kuitenkaan pakottaa leikkimédn.

Varaa tarpeeksi aikaa ja rauhaa leikkimiselle. Lopeta leikki kuitenkin
ennen kuin se alkaa kyléstytad.

Leikit

@ ] o e
Tutustumisleikkeja
Nimirinki
Istutaan ringissd niin, ettd kaikki leikkijit nikevit toi-
sensa.

Ohjaaja aloittaa sanomalla oman nimensi ja jonkin
itseddn kuvaavan adjektiivin tai ominaisuuden, joka
alkaa samalla kirjaimella kuin oma nimi, esim. Maiju
mainio. Seuraava leikkijd sanoo ohjaajan nimen ja sii-
hen liittyviin sanan sekd oman nimensi ja liittdé sithen
samalla tavalla jonkin sanan, esimerkiksi Maiju mainio
ja Jussi juonikas. Seuraava leikkijid sanoo kummankin
edellisen leikkijin nimen ja omansa, esimerkiksi Mai-
ju mainio, Jussi juonikas ja Pirkko pirted. Ndin edetddn
kaikki leikkijit 14pi niin, etti viimeiselld leikkijilld on jo
melkoinen rimpsu muistettavana. Halutessaan ohjaaja
voi vield lopuksi sanoa kaikkien leikkijoiden nimet ja
niihin liittyvit sanat.

Parinaastattelu

Leikkijat jakautuvat pareiksi.

Parit haastattelevat toisiaan muutamalla vapaavalin-
taisella tai ennakkoon sovitulla kysymykselld. Seuraa-
vaksi kokoonnutaan yhteen istumaan rinkiin ja kukin
esittelee parinsa muulle ryhmiille, esim. Tdssd on Maiju,
Maijun lempiruoka on pizza ja lempiharrastus retkeily.

Lopuksi ohjaaja voi kysyd vield jokaiselta hassun
kysymyksen. Esimerkkeja hassuista kysymyksisti:

= Jos voisit nyt silmidsi rapayttdmalld matkustaa minne
vain maailmassa, minne menisit?

= Jos taivaalta voisi sataa jotakin muuta kuin vetti tai
lunta, mité toivoisit taivaalta satavan?

= Jos perustaisit kaupan, mitd sielld myytaisiin?

= Jos voisit kutsua kenet tahansa ihmisen maailmassa
vierailijaksi kerhoomme kenet kutsuisit?
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Mukavia leikkihetkia!

Jos voisit kesyttdd minkd tahansa villieldimen
lemmikiksi, minka eldimen valitsisit?

= Jos Suomen presidentti tulisi vierailulle kotiisi, mita
esittelisit hanelle kodistasi ensimméisend?

HL@DSY”

Muodostetaan tuoleista rinki, jossa on yksi tuoli vihem-
man kuin leikkijoitd. Yksi leikkijoistd asettuu ringin kes-
kelle kidessdin jokin pehmei esine.

Peli alkaa, kun yksi leikkijoistd sanoo jonkun toi-
sen leikkijan nimen, jota keskelld oleva leikkija koettaa
chtii lapsiyttdmain” esineelld. Leikkijin, jonka nimi
on sanottu, tiytyy ehtid sanoa jonkun muun nimi ennen
kuin tulee lapsaytetyksi. Jos niin kuitenkin kéy, siirtyy
hiin keskelle. Lapsia on hyvi muistuttaa, ettei saa lyoda
liian kovaa.

Toisessa versiossa tistd leikistd ohjaaja sanoo kahden
leikkijan nimet ja ndiden on vaihdettava paikkaa. Keskel-
14 oleva leikkija koittaa rynnété hetken vapaana olevalle
paikalle. Ilman paikkaa jédnyt leikkijd jad keskelle.

Pid&n ihmisisté jotka...

Muodostetaan samanlainen rinki tuoleista kuin “lipsys-
sdkin’,

Yksi leikkijoistd asettuu keskelle ja sanco esim:
”Pidin ihmisistd, jotka tykkdda mansikoista!” Kaikki
leikkijit, jotka pitdvit mansikoista nousevat seisomaan
ja vaihtavat paikkaa. Viereiselle paikalle ei saa istua. Kes-
kella oleva leikkiji koettaa rynnété jollekin vapautuvista
paikoista. Ilman paikkaa jadnyt leikkija jaa keskelle.
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Perinneleikkeid

Taustag

Leikkiminen ei aikaisemmin ollut nykypéivin tapaan
ainoastaan lasten huvia, vaan erilaiset leikit kuuluivat
tarkednd osana aikuistenkin arkeen, Pitkin juhlapyhini
sekd kylilaisten muutoin kokoontuessa yhteen leikittiin
karjalaisille ominaiseen eldviin ja vilittoméin tapaan.

Lapset harjoittelivat leikkiessadin karjalaisen maalais-
talon askareita - he osallistuivat toki niihin kykyjensi
mukaan oikeastikin. Leikeilld4n lapset jljittelivit ympé-
roivad aikuisten maailmaa ja sen tyontéyteistd elimai:
kivi- ja risuaitauksissa hoidettiin kipykarjaa ja puroi-
hin rakennettiin myllyja ja patoja. Leikkivilineet saa-
tiin pihapiiristd: kavyistd askarreltiin lehmié ja lampaita,
vedessd uitettiin kaarnasta tehtyja laivoja. Muutkin lelut
valmistettiin itse, markkinoilta saatettiin ostaa korkein-
taan kukkopilleji.

Isommissa ryhmissi leikittiin erilaisia kiinniottoleik-
kejd, Niissd yksi leikkijoistd oli kiinniottaja, jonka tehtd-
vand oli ajaa muita takaa. Usein kiinniottaja esitti jotain
petoeldinté, jonka mukaan leikki oli nimetty. Laatokan
Karjalassa suosittu leikki oli Karhusilla. Karjalaisista
ulkopeleistid kyykki on tunnetuin. Karjalankannaksella
taas pelattiin laptua, joka muistuttaa nykyisti pesidpalloa.

Karjalassa kylikeinua sanottiin liekuksi. Karjalan-
kannaksella liekulle kokoontuivat nuoret tytot. He
lauloivat sielld liekkulauluja, joita ei muulloin esitetty.
Lisiksi liekulla leikittiin erilaisia leikkejd, pelattiin pele-
ja, juostiin leskisilld, mentiin piirileikkii ja tanssittiin.
Joskus paikalla oli pelimannikin.

Laululeikeilld ei ollut tarkkaa madriteltyd kaavaa,
vaan laulun sanoja ja tanssin kuvioita saatettiin muun-
nella ja lisdilld aina leikin kuluessa. Samoista leikeisti
tunnetaankin monta toisistaan vain vihdn eroavaa
versiota eri paikkakunnilla. Laululeikkien laulut olivat
yksinkertaisia ja siten helposti toistettavissa; kaikkien
osanottajien piti kyeti laulamaan mukana.

Haukkasilla

Sopii myos ulkoleikiksi.

Valitaan leikkij6istd haukka ja kanaemo, loput ovat
kananpoikasia. Poikaset asettuvat emon taakse jonoon
niin, ettd jokainen pitdd kiinni etummaisen vyOtarosta
tai olkapiilti. Emokana on levittinyt "siivet” poikasten
suojaksi. Haulka kiertelee kanaparvea.

Kiydain seuraavanlainen vuoropuhelu:

Kanaemo: Mitd sinun kyntesi niin kihoavat?
Haukka: Sinun poikiasi.

Kanaemo: Mitd pahaa ne ovat sinulle tehneet?
Haukka: Ne sotkivat minun kauramaani.
Kanaemo: Olisit rakentanut aidan.

Haukka: Kylld mind rakensinkin aidan, mutta
poikaset kuopivat itsensd sisddn aidan alta.
Sen mini tahdon kostaa.
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Vuoropuhelun lopuksi haukka yrittdd vélittémasti ottaa
kiinni joko heti emon takana olevaa poikasta tai aivan
jonon viimeisend olevaa poikasta. Muita ei saa ottaa
kiinni. Haukka vie kiinni saamansa poikasen pesdin-
sd. Sitten jatketaan alusta alkaen niin kauan kuin kaikki
poikaset ovat pesdssd. Viimeiseksi kiinnijadneesti poi-
kasesta tulee seuraavaan leikkiin haukka.

Karhusilla

Tamd leikki on tyypillinen lasten suosima kiinniotto-
leikki. Leikkimuistiinpano on perdisin Laatokan Karja-
lasta Suojirveltd. Sopii myos ulkoleikiksi.

Yksi leikkijoistd on karhu, joka asettuu seisomaan
syrjain. Toiset leikkijit lahestyvit hintd “marjoja poi-
mien” jalausuvat: "Karhunkankaalla sienid, marjoja poi-
min”. He eivit ole huomaavinaan karhua, joka sopivan
hetken tullen hyokkii ja yrittdi ottaa poimijoita kiinni.
Kiinnisaadut poimijat joutuvat ulos leikistd. Ndin ote-
taan kaikki marjanpoimijat kiinni ja viimeisestd tulee
uusi karhu.

LeskisillG

Ulkoleikki

Leikkijoité tulee olla pariton luku. Yksi leikkijoistd on
leski, muut leikkijit asettuvat parijonoon (jos mahdol-
lista tytto-poika-pareiksi).

Leski asettuu jonon eteen selkd jonoon piin. Leski
huutaa, sivuilleen vilkuilematta: ”"Viimeinen pari ulos!”
Jonossa viimeiseni oleva pari lihtee juoksemaan, kum-
pikin omalta puoleltaan jonoa. Juoksijat pyrkivit lesken
ohi juostuaan yhtyi uudelleen pariksi. Leski taas yrit-
14 saada toisen juoksijoista kiinni ja ndin my6s omak-
si parikseen seuraavalle kierrokselle. Paritta jidncestd
tulee uusi leski ja yhtynyt pari asettuu ensimmidiseksi
jonoon.

Milics ddnelld varis vaakkuu

Yksi leikkijoistd valitaan sokoksi ja hidnen silminsi
peitetdiin liinalla. Muut leikkijit menevét piiriin hinen
ympirilleen, ottavat toisiaan kidestd kiinni ja ryhtyvit
piirissi kiertamidn sokkoa.

Kun sokko sanoo “seis’, pitad piirin heti pysihtyi.
Sokko ojentaa kitensd ja kysyy: "Milld danelld varis
vaakkuu?” Sen leikkijdistd, jota kdsi osoittaa, on nyt
ruvettava vaakkumaan kuin varis. Han yrittdd tietenkin
muuttaa déntéin, ettd sokon olisi vaikeampi tunnistaa
vaakkujaa. Jos sokko arvaa oikein, vaihtavat hin ja vaak-
kuja paikkoja. Arvauksen mentyd vikaan piiri alkaa taas
pyorii ja sokko yrittdd uudelleen paremmalla onnella.
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Palttinan myynti

Yksi leikkijoista valitaan palttinan myyjaksi, muut ovat
ostajia. Ostajat asettuvat rinkiin tai riviin. Myyjélld on
kiidessdan jokin kankaanpala esim. huivi.

Myyjé aloittaa rivin alusta tai jostakin kohtaa piirid
seuraavan vuoropuhelun:

Myyjé: "Hyvéd pdivid, ostat sie palttinaa’
Ostaja: "Ostan.” (Hin voi my®s jittad ostamatta,
jolloin myyji siirtyy seuraavan asiakkaan luo.)
Myyjd: "Kui paljo?”

Ostaja: "Mie ostan kaksi/kolme/viisitoista yms.
metrii.”

Myyji: "Hyvé on.”

Myyjéd mittaa kankaan leikisti ja sanoo: "Ens vuon, ko
mie tule palkollein, ei saa sanoa juuta eikd jaata, eikd
nauraakkaa, muutaku sen, miti mie sanon.

Myyji kuiskaa ostajan korvaan jonkin sanan. Hin yrit-
tad keksid sanan, joka naurattaisi ostajaa silloin, kun
myyjd tulee hakemaan rahojaan. Nain myyjd kiy lapi
jokaisen ostajan.

Kun kierros on lopussa, palttinan myyja lihtee keras-
miin rahojaan samassa jirjestyksessi kuin myydessdin-
kin. Myyji tervehtii ostajaa ja koittaa kyselld kaikenlais-
ta sellaista, miké saisi ostajan nauramaan tai vastamaan
muulla tavalla kuin on sovittu. Jos kuiskattu sana on
esimerkiksi "rikd”, keskustelu voisi kulkea néin:

"Hyvii paivad”

"Raka”

"Miti siul kuuluu”
"Rakd”

"Miki on siun nimeis”
"Raka”

Myyja:
Ostaja:
Myyja:
Ostaja:
Myyjit
Ostaja:

Mikili ostaja keskustelun aikana hymyilee, nauraa tai
vastaa muulla sanalla kuin on sovittu, hiinen on annetta-
va pantti (eli jokin pieni esine, esim. kyni tai kello).

Seuraavaksi leikissd alkaa panttien lunastus takaisin.
Kaksi leikkijia valitaan panttien jakajiksi, Valitaan ensi-
sijaisesti sellaisia leikkijoitd, jotka eivit itse ole joutuneet
luovuttamaan panttia. Toinen jakajista kdy hakemassa
pantit, toinen miiraé tehtévit. Tehtivien madrddja sei-
s00 selin muihin pdin, jottei hdn ndkisi kenen pantista
on kysymys. Pantin hakija nostaa yhden pantin kerral-
laan kiteensi ja sanoo juhlallisesti:

“Kenen pantti tulessa ja tervassa kiehuu, mitd sen
on tehtivi ja minne sen on mentivi?”

Mairddjd ilmoittaa keksiménsi tehtévin, jonka pantin
omistaja suorittaa. Tehtivi voi olla esim. viisi kuper-
keikkaa takaperin, jokin sanaleikki, pailld seisominen
tai kielen rullalle pistiminen. On kuitenkin kohtuullista
méadritd tehtdvii, jotka eivit ole liian vaikeita.

30

Leikit

Ukko nurkasta nurkkaan

Sopii my6s ulkoleikiksi.
Leikkiruno:

"Keiti huttu, keiti velli,
anna taikinan hapata!
Miehet metsistd tulevat,
pojat puita pilkkomasta.
Hei hutiputtii!

Ukko nurkasta nurkkaan!”

Leikkijét asettuvat huoneen nurkkiin tai rajatun neli-
on muotoisen leikkialueen nurkkiin. Alueen voi rajata
sigilli maalarinteipilld, ulkona sen voi piirtad vaikka
hiekkaan.

Yksi leikkijoisti asettuu keskelle leikkialuetta ja lukee
leikkirunoa kopauttaen joka sanalla jollakin puulla latti-
aan. Viimeiselld sanalla pitid nurkissa olijoiden vaihtaa
nurkkaa, jolloin keskelld olija yrittdd rynnitd johonkin
nurkista. Se leikkijoistd, joka enndttid viimeisend nurk-

Sarvisilla

Leikkijit istuvat poydian ympirilld. Valitaan leikille joh-
taja tai kerhonohjaaja toimii johtajana. Johtaja asettuu
istumaan niin, ettd nikee kaikki leikkijat.

Jokainen leikkijd, myos leikin johtaja, panevat sor-
mensa poydille. Leikin johtaja aloittaa sanomalla esim.
“Sian, sian, sian sarvet”. Salamannopeasti leikkijéit nos-
tavat tai jittivit nostamatta sormensa pystyyn poydalld,
sen mukaan onko sanotulla eliimelld sarvia vai ei. Koska
sialla ei oikeasti ole sarvia, joutuvat ne kilpailijat, jot-
ka nostivat sormensa pystyyn antamaan pantin (jokin
pieni esine). Jos johtaja olisi sanonut ”Vuohen, vuohen,
vuohen sarvet”, olisivat pantin antaneet ne kilpailijat,
jotka eivit nostaneet sormiaan pystyyn, koska vuohella
on sarvet, Myos leikinjohtaja nostaa joka kierroksella
sormensa pystyyn, mutta hin saa tdssd myos hamita.
Kun kaikki ovat joutuneet antamaan pantin, jotkut ehka
useammankin, madaria johtaja pantin lunastustehtavit,

Leikissd voi kéyttdi koko eldinkuntaa ei vain koti-
eldimid. Leikkiéd voi vaikeuttaa niin, ettd johtaja sanoo
ainoastaan kerran eldimen nimen. Leikissa pitda kéiyttad
hoksottimia, koska tempo on nopea.
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Leikit
Laululeikkeja
Hura hura heijaa
Hura hura heijaan kaltaisia porttileikkejid on leikitty
koko Suomessa. Hura hura heijaan sanat ovat Lavan-
saarelta ja sen sidvel on varmasti monelle jo entuudes-
taan tuttu.
Hura hura heijaa
Kello 161 jo kakstoista
Keisari seisoo palatsissaan.
Niin musta kuin multa.
Niin valkea kuin lumi
Minké tdhden sotamies
On parempi kuin herra?
Se kun tulee viimeiseksi
Ompi kuoleva.
(1]
Hura hura heijaa
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Alkukuvio: Kahden lapsen muodostama portti seisoo
vastakkain kiddet késissd, muut leikkijit pitkénd jonona.

Leikki: kumpikin portissa seisova keksii itselleen
nimen (esim. ruusu-orvokki, mansikka-mustikka).
Valittuja nimiéd ei kerrota muille. Leikkijit kulkevat
portin alta juosten. Runon viimeiselld sanalla portti sul-
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keutuu ja kiinni joutuneelta kysytdin kuiskaten: "Kum-
man otat, ruusun vai orvokin?” Kiinni otettu valitsee ja
asettuu valitsemansa portinpylvdén taakse seisomaan.
Leikki jatkuu, kunnes kaikki ovat joutuneet kiinni ja
asettuneet pylviiden taakse. Lopuksi kisaillaan, kumpi
puoli saa kiisistii kiskomalla vedettyi toisen kumoon.
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Ystavani tuttavani

"Ystdvini tuttavani, rati riti ralla,
kéy nyt kanssain piirileikkiin, rati riti ralla.

Sinun kanssas vastatusten, rati riti ralla,
sinun kanssas selitysten, rati riti ralla.

Sinun kanssas rinnatusten rati riti ralla,
sinun kanssas kisitysten, rati riti ralla.

Leikit

Sinun kanssas kaulatusten, rati riti ralla,
sinun kanssas sylitysten, rati riti ralla,

Sinun kanssas kultaseni, rati riti ralla,
tanssin aina ilokseni, rati riti ralla,

Hyvisti nyt sanon sulle, rati riti ralla,
oma armas ystévéni, rati riti ralla”
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Leikkid voi leikkid niin, ettd vain yksi tai muutama pari
piirin keskelld toimii laulun sanojen mukaan. Toinen
tapa leikkid on niin, etté kaikki leikkijit leikkivit pareit-
tain samanaikaisesti.

Lahteet

B H&rma, Kaleton. Malinen: Lydk&&mme kési k&tehen!
- Karjalaista perinnetietoa lasten ohjadijille

Y Junno, Malmi, Riikkonen, Riikonen: Leikkilipas — Leikkeja
ja tansseja Karjalasta ja Suomesta

m Kangasalan kansantanssijat: Leikkikurssi

" Karjalainen kulttuurikeskus, Karjalainen Nuorisoliitto:
Karjalaisia leikkej&

B Lacksonen, Salo: Lystid leikkic —perinnettd jo
perinneleikkej&

= Minun Karjalani Internetpalvelu

] Suomalaisen kirjallisuuden seura, toim. Toivo Okkola:
Suomen kansan kilpa- ja kotileikkej&

® Suomen poikien ja tyttdjen keskus PTK ry:
Kerhonohjadjanetti

= Vapaan sivistystoiminnan litto: Tanssi tyttd - polje poika.

Nuoren kansantanssin Ohjaajan opas.
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