SEURAA JOHTAJAA

Tarvikkeet: Halutessa eri tempoista musiikkia

Aikuinen tai lapsi toimii johtajana, jonka liikkumistapaa perassa tuleva
matkii. Johtaja kulkee eri tyyleillg; jattilaisena, pienena hiirena, sivuttain,
takaperin jne. Vuorotellaan johtajaa.



KEHONOSAT

Aikuinen pistda musiikin soimaan ja lapset lahtevat likkumaan musiikin
mukaan juosten tai kavellen. Aikuinen pysayttaa musiikin ja sanoo esim.
2 jalkaa, 1 kasi ja otsa. Lapsi yrittdd mahdollisimman nopeasti koskettaa
luetelluilla kehonosilla yhté aikaa lattiaan. Kehon osien 10ydyttya leikki
jatkuu ja aikuinen keksii aina uusia variaatioita, esim.

1. 1 jalka, 2 katta ja peppu

2. 2 polvea, 2 katta ja nena

3. 2 jalkaa, 1 kasi ja paa



ROBOTIT JA INSINOORIT

Lapsi on robotti ja aikuinen insindori. Robotti liikkkuu suoraan eteenpain
robotin lailla ja esteen tullessa eteen robotti jaa paikalleen tekemaan
“robotti liikettd” kunnes insindori kdantaa hanet toiseen suuntaan ja
robotin suunta jatkuu taas suorana eteenpain.

InsinG0ri voi myOs pysayttaa robotin koskettamalla paalakea ja muuttaa
robotin suuntaa koskettama hanen oikeaa tai vasenta olkapaata ja laittaa
jalleen liikkeelle koskettamalla selkaa.

Vaikeutus: Robotti pitda silméat kiinni.



METSANHALTIJA (Ulkoleikki)

Metsanhaltia-leikissa haltija menee istumaan kivelle tai kannolle silméat
kiinni. Muut leikkijat muodostavat piirin jonkin matkan paahan hanen
ymparilleen. Muut leikkijat yrittavat lahestya metsanhaltiaa eri
suunnista hiipien hiljaa. Jos metsanhaltija kuulee danen han osoittaa
sormellaan aanta kohden. Aanen muodostamisesta kiinni jaanyt
joutuu palaamaan takaisin lahtOpisteelle. Tarkoituksena on paasta
koskettamaan metsanhaltiaa ja nain valta vaihtuu.



MAJAKKA (Ulkoleikki)

Majakka (aikuinen) seisoo pihan keskella tai muulla keskeisella paikalla.
Lapset piiloutuvat sovitun matkan paahan. Majakka seisoo paikallaan ja
valaisee taskulampulla ympardivaa maastoa valokeilaa hitaasti liikuttaen.
Lapset lahtevéat tietyn etaisyyden paasta liikkeelle kohti majakkaa,
tavoitteenaan paasta koskettamaan majakkaa. Jos majakan valokeila
osuu johonkin leikkijoistéd ja majakka tunnistaa hanet (sanoo "Kerttu”
nahty), taytyy leikkijan palata |ahtdpaikkaan. Se, joka ensimmaisena
paase majakan luo, saa olla seuraava majakka ja leikki alkaa alusta.



PIILOLEIKKI PIMEASSA

Perinteinen piiloleikki, mutta leikitadn pimean tullen sisalla tai ulkona. Yksi
leikkijoista valitaan etsijaksi, han peittaa silmansa ja laskee
kahteenkymmeneen. Talla valin muut etsivat taskulamppujen avulla
itselleen piilopaikan ja sammuttavat valonsa. Etsija lahtee oman
lamppunsa avulla etsimaan muita leikkijoita. Kun kaikki ovat |0ytyneet,
vaihdetaan etsijaa ja aloitetaan leikki alusta.

Muunnelma: leikitaan aikuinen-lapsi -pareina



SILLI PURKKI (Ulkoleikki)

Yksi on piiloon menija, loput etsijoita. Piiloon menija etsii itselleen sopivan
piilon silla aikaa, kun muut laskevat esim. kahteenkymmeneen. Taman
jalkeen etsijat lahtevéat etsimaan piilossa olijaa. Kun joku etsijbista 16ytaa
piilossa olijan menee samaan piiloon, niin etteivat muut leikkijat huomaa.
Leikkia jatketaan niin kauan, kunnes kaikki ovat samassa piilossa.

Muunnelma:

Leikitaan taskulamppujen kanssa pimeassa. Kun etsija on l1oytanyt
taskulampun avulla piilossa olijan sammuttaa han oman lamppunsa ja jaa
samaan piiloon. Leikitaan aikuinen-lapsi -pareina



MAANMITTAUSLEIKKI

Leikitddn kuten Peilia, jossa maanmittari yrittda paljastaa muiden leikkijéiden
likkuvan. Maanmittari on selka leikkijéihin pain, jolloin leikkijat lahtevat likkumaan
maanmittarin haluamalla tavalla. Kun maanmittari kdantyy leikkijéihin pain, leikkijat
yrittavat olla likkumatta. Mikali maanmittari huomaa jonkun leikkijan liikkuvan,
leikkija palaa aloitusviivalle. Seuraavaksi maanmittariksi paasee, jos ennattaa
koskettaa maanmittaria ennen kuin han kaantyy kasvot leikkijéihin pain. Tassa
leikissa maanmittari saa valita, kuinka liikutaan.

« Tontun askelia (kantapaa varpaaseen kiinni)

« Muurahaisen askelia (niin pikkuaskeleet kuin mahdollista)

« Jattildisaskeleet

« Banaaniaskeleet (koskettaa sormenpailla mahdollisimman pitkalle ja siirtyy

siihen)
« Sateenvarjoaskeleet (pyérahdys ympari joka askeleella)



MAAILMAN NAPA (Ulkoleikki)

Jokainen tarvitsee viisi esinetta (kivi, kapy, pieni keppi jne.) heitettavaksi
ja tikun piirtamista varten. Piirretdan hiekkaan (tai liildulla asfalttiin) metrin
halkaisijaltaan oleva ympyra. Se jaetaan neljaan lohkoon ja keskelle
piirretaan pieni ympyra, joka on maailman napa. Vedetaan viiva sopivan
matkan paahan ympyrasta. Tarkoituksena on saada esineet jokaiseen
lohkoon ja myds maailman napaan.

Muuntelu: Sama kilpailuna;

Aloittaja heittaa ensimmaisena viisi esinettaan. Tarkoituksena on osua
vuoron peraan ympyran lohkoihin ja lopuksi pikkuympyraan keskella.
Voittaja on se, joka saa ensimmaisena kaikki esineensa oikeisiin
paikkoihin.



HANTAPALLOGOLF (Ulkoleikki)

Toimitaan pareittain ja parilla on yhteinen (muovipussin kulmaan mytatty
sanomalehted ja solmittu pussin kulma kiinni).

Laht6paikalla leikkijat maarittelevat kohteen, johon yritetdan osua
hantapalloa heittamalla. Kohde voi olla puu, kivi, maali, keinu, roskis jne.

Kumpikin pelaaja heittaa vuorollaan yhteista hantapalloaan kohti ennalta
maariteltya kohdetta. Uusi heitto Iahtee siitd kohtaa, jossa pallo on
tippunut maahan. Lasketaan heittokerrat ja toisella kerralla yritetaan
saada pienempi heittomaara. Pelaajat maarittelevat tavoiteltavan kohteen
vuorotellen.



TAIKINA RAJAHTAA

Aikuinen tai yksi lapsista on leipuri. Lapset istuvat lattialla ja yhdistavat
pyydettyja kehonosia toisiinsa leipurin ohjeiden mukaan. Esimerkiksi
varvas korvaan, korva polveen, polvi kyynarpaahan, kyynarpaa nilkkaan,
nilkka paahan, napa kyynarpaahan jne. Yllattaen leipuri sanoo: "Taikina
paisuu ja rajahtaal" Silloin kaikki hyppéaavat mahdollisimman korkealle
ilmaan ja voivat lisaksi tehda esim. viisi haara-perushyppya. Leikki jatkuu
heti uudelleen. Leipuria voidaan vaihtaa jokaisen "rajahdyksen" jalkeen.



HARAKKA

Jokainen leikkija valitsee itselleen jonkin valineen (kyna, kirja, hantapallo
tms.) ja asettuu huoneen eri puolille siten, etta jokaisella on tilaa. Aikuinen
aloittaa harakkana. Harakka antaa lapsille erilaisia tehtavia. Esimerkiksi
"kosketa esinetta nenallasi, hyppaa sen yli, kierra kontaten sen ympari,
laita esine vatsan alle, yrita saada se likkumaan kyynarpaalla vauhtia
antaen jne." Yllattaen harakka voi raakaista ja silloin kaikkien on
vaihdettava paikkaa jonkin toisen esineen luo. Eteneminen toisen esineen
luo tapahtuu huonekaluja ylittden ja alittaen.

(Vaikeutus: lattiaan ei saa koskea). Harakka yrittaa ottaa jonkun paikan,
jolloin ilman esinetta jadneesta tulee uusi harakka. Nain leikki jatkuu,
kunnes kaikki ovat saaneet olla harakkana tai niin kauan kuin leikki tuntuu
mukavalta.



OMAPUOLI PUHTAANA

Tarvikkeet: Askartele hantapalloja pusseista ja sanomalehdista

Puoleen valiin leikkialuetta merkitaan selkea linja erottamaan puolet.
Leikkijat jakautuvat linjan eri puolille. Molemmille puolille jaetaan paljon
hantapalloja. Tehtavana on pitdd oma puoli mahdollisimman puhtaana
heittamalla hantapallot omalta alueelta vastustajan alueelle yksi
kerrallaan. Peli alkaa lapsen antamasta merkista ja peli paattyy aikuisen
antamaan merkkiin, jonka jalkeen ei palloja saa enaa heittaa. Kenen puoli
on lopuksi puhtaampi (v@hemman hantapalloja alueella) voittaa.



TAITORATA

Tarvikkeet: Poytia, tuoleja, mattoja, maitopurkkeja, palloja (esim.
hantapallo), maitopurkkeja, mehupulloja, sanomalehtimailoja, huiveja

Tehkaa rata, jota lapset kiertavat. Rata voi sisaltaa tuolien ja poydan yli
Kiipeamista tai ali rydomimista, rullalle kaarityn maton yli hyppimista
(sivuttain, etuperin tai takaperin), kierimistad maton paasta paahan,
tasapainoilemista kaarityn maton paalla tai levitetyn maton reunaa pitkin
(sivuttain, eteen- tai taaksepain), hantapallon tarkkuusheittoa ampariin tai
seinaan kiinnitettyyn kertakayttdlautaseen, pallon heittoa ja
kiinniottamista, maitopurkkien tai mehupullojen keilaamista pallolla,
huiveilla jongl6brausta jne.



