LIIKUNTALEIKKEJA



TAKAISIN LUONTOON

Nykyaan suurin osa ihmisista asuu kaupungeissa tiheaan asutuissa taajamissa, joissa kosketukset
elavaan luontoon saattavat jaada puiston puihin ja ankkalameen. Jatkuvan Kiireisen elamanrytmin
ihmisillA ei ole aikaa kulkea metsissd, nauttia luonnon vapaudesta. Lapsilla harrastukset ovat
siirtyneet entistd enemman sisétiloihin ja samalla muuttuneet passiivisemmiksi. Televisio, videot ja
tietokonepelien kyllastamille kaupunkilaislapsille jo retki l[&hialueen metsiin hatkahdyttaa. Hiljaisuus
on heille kokemus, luonnossa liikkkuminen seikkailua ja jannitysta.

Maastossa kulkeminen ja leikkiminen kehittavat lasta monipuolisesti. Motoriset perustaidot, kuten
kavely, juoksu, hyppiminen, kiipeaminen, heiluminen, pydriminen, heittdminen ja tyontdminen
kehittyvat huomaamatta erilaisissa leikeissa. Metsdn maastopohjan vaihtelevuus antaa entista
enemman liikunnan mahdollisuuksia. Emotionaalisella alueella voidaan saavuttaa valtavasti
kokemuksia liikkumalla luonnossa eri tavoin: valoisalla, pimealla eri vuoden aikoina, yhdessa ja
yksin. Tiedollisesti voidaan oppia luonnosta paljon liikkumalla ja sita tarkkaillen.

Suunnistus on perinteisesti metsien urheilua. Se on luonteeltaan kokonaisvaltaista liikuntaa, joka
edellyttaa fyysisen ja motorisen toiminnan ohella tietoja, niiden soveltamista seka emotionaalista
virittdytymista. Suunnistuksen opetus voidaan aloittaa jo varhain, mutta koska lapsen mielenkiinto
lapsen teoreettisiin kysymyksiin on sangen lyhyt, voidaan maastoon tutustuminen ja siella
likkumisen opettelu aloittaa maastoleikein ja retkin.

MITA LEIKKI ON

Tavallisesti leikki liitetd&n lapseen. Jokainen terve lapsi leikkii, leikki on lapsen ty6ta. Leikki
koetaan usein helpoksi, joten sitd pidetaan tyypillisena lasten toimintana. Leikkia ei pidetd yhta
arvokkaana kuin aikuisten ty6ta. Leikki on kuitenkin usein tarkedmpaa kuin itse ty6. Aikuisenkin ty®
voi olla leikkia. Monet tutkijat painottavat, etta leikkiminen on valttaméatontd myods nuorelle ja
aikuiselle.

Leikin tarkoitus on tuottaa iloa ja mielinyvaa leikkijalle. Toisaalta on todettava, etta lapset eivat aina
leiki itsensa vuoksi vaan ovat hyvin tosissaan. Leikki ei ole aina "leikkia”.

Leikille on kuitenkin ominaista, etta jo itse toiminta, leikki, on ilo sindnsa. Leikissa paamaarana ei
ole voitto vaan, itse toiminta, joka tahtaa voittoon ja suoritukseen. Tama antaa leikkiin tarvittavan
jannityksen ja mielenkiinnon.

Lapsen normaalin kehityksen kannalta leikkiminen on valttamatonta. Leikin avulla lapsi oppii

ympdrillaan olevaan elamé&éan. Samalla han muovaa omaa persoonallisuuttaan ja oppii tuntemaan
itseaan ja mahdollisuuksiaan.

Leikkityyppeja
Lapsen ja nuoren kehitystasosta riippuu, millaisia muotoja leikki saa. Joitakin leikkeja leikitd&n
lapsuudessa ja niihin tarvitaan usein leluja. Hieman vanhempana kiinnostavat ryhmaleikit ja
kehityksen my6té lapsi pystyy leikkimaan vaikeampia ja alyllisesti vaativampia leikkeja.
1) Liikuntaleikit - ihmisen ensimmaiset leikit

*Toimintaleikit

*Harjoitteluleikit
2) Roolileikit — lapsi jdljittelee aikuisia

3) Saantoleikit

4) Opetukselliset leikit — Ohjattuja ja tavoitteellisia



Leikin tuntomerkkeja

On vaikeaa sanoa tarkalleen, mikd on leikki, mutta leikilla on kuitenkin muutama tyypillinen
tuntomerkki:

Vapaus, vaihtoehtoisuus

— Lapset leikkivat, koska se on hauskaa.
— Pakosta ei synny mitaan todellista leikkia

Leikki tuottaa mielihyvaa ja jannitysta

— leikin alkaessa kaikki on vield epavarmaa. Se tekee leikista jannittdvan ja jannitys
kiehtoo ihmisen mieltd. Samalla sybtksdhtdd adrenaliinia vereen. lhmisen
suorituskyky nousee ja henkinen toiminta on huipussaan. Tama kokemus ottaa
ihmisen kokonaan.

Epatavallinen kokemus

— Jokainen tietad, ettei leikki ole totta ja se on kuitenkin samalla totta. Leiki irrottaa
leikkijan hetkeksi elaman tavan omaisesta rutiinista.

Leikillda on alku ja loppu
— Leikilla on selvat rajansa, omat sdantonsa ja jarjestyksensa.
Uudelleen ja uudelleen

— Leikki ei lopu, vaikka sita olisi jo leikitty kerran. Leikki voidaan leikkia uudelleen.
Monet leikit siirtyvat sukupolvelta toiselle.

Suositeltava leikKki

Kun leikki valitaan, tulee ensin selvittdd mihin silla pyritaan, mita tavoitteita se palvelee. Hyvan
leikin tuntee toimivuudesta ja yleensa se sisaltaa seuraavia suositeltavan leikin tuntomerkkeja.

virkistaa ja antaa vaihtelua

katkaisee tavallisen elamén tai toiminnan rytmin
opettaa uutta

opettaa toimimaan yhdessa toisten kanssa
poistaa ujoutta ja turhaa jaykkyytta
vapauttaa ilmapiiria

antaa itseluottamusta

poistaa aggressioita hyvaksyttavalla tavalla
auttaa tutustumaan toisiin

auttaa l6ytamaan omat kyvyt ja lahjat
antaa uusia oivalluksia

antaa monille tilaisuuden osallistua

Hyva leikki takaa myds leikkijan henkisen ja ruumiillisen (Fyysisen) turvallisuuden.

Henkinen turvallisuus tarkoittaa sita, ettd leikkiin osallistuja kokee sen virkistavan ja miellyttavan.
Leikin alkuperainen tarkoitus ei koskaan ole ollut toisen nolaaminen, vaan mielihyvan tuottaminen
leikkijoilleen.

Ruumiillinen turvallisuus pitdd myds taata. Hyvassa leikissd leikkijan ei tarvitse pelata
loukkaantuvansa. Leikkiymparistén pitdd olla turvallinen. Etenkin jos leikitaan side silmilla tai
pimeassa, pitdd leikin johtajan korostaa varovaisuutta. Vesileikeissé tulee varmistaa pohjan
vaarattomuus ja varata pelastusvdlineitd mahdollisen onnettomuuden varalta.



Leikin johtaminen

1) Leiki leikki aine itse ensin

2) Sina johdat leikin, ei kukaan muu

3) Selita leikin sdannot lyhyesti ja selkeésti
4) Tarvittaessa jaa ryhmat

5) Koeleikki

6) Innostu itse leikista

7) Valvo samalla leikki

8) Ole oikeudenmukainen ja samalla johdonmukainen
9) Lopeta leikki oikeaan aikaan

10) Kayta psykologista silmaa

11) Merkitse uudet leikit muistiin

On itsestddn selvaa, ettd leikin johtajalla on merkittdvd osuus onnistumiseen. Huolellisella
valmistautumisella ja omalla innokkuudella saa kokemuksia, jotka kehittavat leikinjohtajan
ominaisuuksia. Tarkkailemalla muita ohjaajia ja tutustumalla kirjallisuuteen saa hyvia malleja ja
ideoita. Tekemalla oppii ja kokemuksen kautta kehittyy entistd paremmaksi leikinjohtajaksi.

1) Leiki leikki aina itse ensin

Ala koskaan johda leikkia varsinkaan suuremmalle ryhmalle, ellet ole itse leikkinyt leikkia
aikaisemmin. Kokeile leikki yksin tai pienryhméssa, tai katsele kun joku muu johtaa leikin. Nain
saat leikkiin todellisen tuntuman.

2) Sina johdat leikin, ei kukaan muu

On tarkeda hallita leikin kulku. Sinun tulee tuntea leikki, jotta voisit ottaa yllatykset huomioon.
Leikkijoilla on turvallinen olo, kun he tuntevat, ettd hallitset leikin.

3) Selita leikin saannot lyhyesti ja selkeésti

Kerro tarkasti leikin sdannoét ja varmista, ettd ne on ymmarretty. Kertaa yksityiskohdat ja anna
mahdollisuus kysymyksiin.

4) Jaa tarvittaessa ryhmat
Pyri tasapuolisiin ryhmiin ja vaihtele jakomenetelmia.
Esimerkkeja:

¢ Huutojako, jossa leikkijat vuorotellen valitsevat yhden lapsen. Nain voidaan valita
puolet leikkijoista ja loput jakaa leikin johtaja tasan kahteen joukkueeseen.

o Jako kolmeen. Ykkoset muodostavat oman ryhman, samoin kakkoset ja
kolmoset.

e Jaetaan lappuja, joissa on numeroita. Samat numerot kuuluvat samaan ryhmaan.
Voidaan jakaa my0s perhelappuja.

o Postikortit leikataan neljaan osaan. Palat jaetaan leikkijoille ja ryhman muodostaa
yksi kokonainen kortti.

e Jaetaan laput joissa on eldinten nimid. Aannellen etsitian samalla tavalla
aantelehtivia elaimia, jotka muodostavat ryhman.

e Toisinaan lasten valitsemat ryhmaét.

5) Leikin kokeilu

Anna leikkij6ille mahdollisuus harjoitella leikki, jotta varsinaisessa leikissa kaikki tietavat mita
tehdaéan. Tassa vaiheessa voidaan vield esittda tarkentavia kysymyksia ja tdsmentaa ydinkohdat.



6) Innostu itse leikista

Ole hyvana esimerkkina leikkij6ille. Innostu itse leikkiin, niin leikkijatkin innostuvat. Hapan ja
valinpitAmaton leikinjohtaja epaonnistuu.

7) Valvo leikkia

Vaikka innostutkin leikistd, valvo samalla, ettd kaikki sujuu turvallisesti ja sdantdjen mukaan.
Keskeyta leikki, jos siind ilmenee jokin vaaratekija tai leikki menee liian rajuksi. Leikki on sinun
vastuullasi, ei leikkijéiden. Sina olet leikin johtaja

8) Ole oikeudenmukainen ja samalla johdonmukainen

Pida kiinni sovitusta saanndista, vakka jotkut leikkijoistd vaatisivatkin toisin. Jousta kuitenkin
tilanteen mukaan, mutta ole oikeudenmukainen. Muista, etta samasta leikista on useita variaatioita
ja voit keksia omasi tilanteen vaatimusten mukaan.

9) Lopeta oikeaan aikaan

leikin pitaa tuottaa leikkijalle nautintoa ja mielihyvaa. Leikin pitaisi loppua silloin, kun se tuntuu viela
hyvalta. Pyri aistimaan leikin huippukohta ja lopeta pian sen jalkeen, jottei tunnelma p&aase
laskemaan liiaksi. Jos leikkijat haluavat ponnekkaasti lopettaa , éla johda vékisin leikkia Iapi.

10) Kayta psykologista silmaa
Ala pakota ketaan mukaan vakisin, mutta rohkaise leikkiin. Ota erityisesti huomioon arat ja hiljaiset.
11) Merkitse muistiin uudet leikit

Jos koet jossakin uuden leikin, kirjoita se heti muistiin. Leikeilla on taipumus unohtua, mutta
paperilla ne séilyvat ja ovat helposti palautettavissa mieleen. Nain leikkivarastosi karttuu ja sinulla
on enemman mahdollisuuksia I0ytéa sopivia leikkeja erilaisiin tilanteisiin.

Metsa leikkikenttana

Metsa on monipuolinen paikka lapsen leikkeihin, mutta aivan liian vahan hyoddynnetty. Tiukasti
taistellaan salivuoroista ja halliajoista, vaikka osa lasten harjoituksista voitaisiin toteuttaa raittiissa
ilmassa; ulkona metsassa. Jokamiehen oikeudet antavat mahdollisuuden liikkua metsan laajalla
leikkikentalla ohjaajan mielikuvituksen ja innokkuuden mukaan.

Jokamiehen oikeuksien mukaan meilla on oikeus:

e Kulkea jalan, hiihtden tai pyoréillen toisen maalla kunhan siitd ei aiheudu
kohtuutonta haittaa.

o Liikkua vesialueilla sekd ankkuroida vene tilapaisesti vahinkoa tai hairita
tuottamatta.

e Ottaa juomavetta vesistdsta tai lahteesta.
Kerata luonnonmarjoja, sienia ja kukkia, mikali niista ei toisin sdadetty.

e Onkia ilman kalastuskorttia oman kunnan alueella.

Meilla ei ole ilman maanomistajan lupaa oikeutta:

Avotulen tekoon maastossa

Ajaa moottoriajoneuvolla toisen maalla

Ottaa sammalta, jakalaa, turvetta, multaa, savea, soraa tai kivea
Katkoa oksia tai muutoin vahingoittaa tai kaataa kasvavaa puuta



Hyvassd maastoleikisséd yhdistyy kaksi asiaa: ruumiillinen ponnistus ja henkinen toiminta. Nama
asiat maastossa eri tavoin riippuen leikin luonteesta ja tarkoituksesta. Leikeissd, joissa joudutaan
miettimaan etenemistapaa tai piilopaikkaa lapsilla on mahdollisuus kayttdd kekselidisyytta ja
mielikuvitustaan.

Tyypillisia maastoleikkeja ovat:

¢ Kahden tai useamman joukkueen taistelutilanne

o Jaljitysleikit, joissa liikutaan konkreettisten tai alyllisten vihjeiden viitoittamaa
reittia
Etsintaleikit, joissa haetaan mahdollisimman nopeasti haluttu asia

e Luontopolut ja rastiradat, joissa kuljetaan ohjattua reittia ja matkan varrella on
rasteja, joilla on alyllisia tai toiminnallisia tehtavia.

o Ketteryys — ja Tarzanradat, joilla kehitetdadn ketteryyttd, tasapainoa, voimaa,
nokkeluutta jne.

¢ Hippaleikit, joita voi varioida olosuhteiden mukaan



LEIKKIVINKKEJA HARJOITUKSIIN

1 TUTUSTUSMUSLEIKIT

Leikkien avulla oppii toisten nimid ja ne auttavat poistamaan turhaa jaykkyytta ja luomaan
mydnteista ilmapiiria.

1.1 Kakkaramanty

Leikkijoita 7 - 15, sopivin 10 henke&. Sopivin ikdryhma 8 - 12.

Leikkijat istuvat piirissa. Tehdaan yhdessa kasilla samassa tahdissa liikkeitéa: kadet polviin, kadet
yhteen, oikea kasi peukalo pystyssa olkapaa yli taakse ja vasen kasi samoin. Kun leikkija vie
oikean katensad peukalon taakse, hadn sanoo samalla oman nimensd. Kun han vie vasenta
peukaloa taakse, han sanoo jonkun toisen piirissa olijan nimen. Se jonka nimi sanotaan, jatkaa
késien rytmissa: sanoo ensin oman nimensa ja sitten jonkun toisen nimen, jne, Leikkia voidaan
vaikeuttaa véhitellen lisaéamalla tempoa.

1.2 Sipsap

Asetutaan ympyraan. Ympyran keskella on henkild, joka osoittaa jotakuta ja sanoo sip. Osoitettu
sanoo oikealla puolellaan olevan nimen. Kun keskella olija sanoo sap, sanoo osoitettu vasemmalla
puolellaan olevan nimen. Jos keskella olija sanoo sip sap, kaikki vaihtavat paikkoja. Jos osoitettu ei
tieda, tai sanoo vaarin, han joutuu keskelle.

1.3 Parit

Sopivin ikdryhméa 3 - 10 vuotta.

Lapset saavat juosta, hyppid, loikkia ja liikkua vapaasti. Kun kuuluu merkkihuuto Pari!, he tarttuvat
akkia lahella olevan toverin kateen kiinni ja jahmettyvéat yhdessa paikoilleen. Kun kadet irrotetaan,
toisesta lapsesta tulee “peilikuva”, joka matkii kaikkea mita toveri tekee. Kumpikin on vuorillaan
“peilikuva”. Sovitusta merkista lapset lahtevat jalleen vapaasti likkumaan, kunnes kuuluu Pari! nyt
jokaisen on etsittava itselleen uusi pari.

Jos toivotaan esittelyd, voidaan yhdistaa se tahan: “Hei, olen Jaana, kuka sina olet?”

1.4 Sosiaalikavely

Leikkijoitd sopivimmillaan 15 - 20. Sopivin ik& 7 -20. Leikin kestoaika pudotuspelin& 10 -15 min.
Leikin johtajan merkista osanottajat alkavat kavella aivan sinne tanne rajatulla alueella. Puhuminen
on Kkielletty, samoin porukoissa likkuminen. Leikin johtaja huutaa yhtakkia numeron ja jonkun
kehonosan, esim. viisi kantap&ata. Osallistujien on heti muodostettava viiden hengen ryhmia ja
asetettava yhteen viisi kantapaata, yksi kultakin. Ne, jotka eivat mahdu mihink&&n ryhméaan tai
joiden ryhma jaa vajaaksi, putoavat pois (tai toimivat yhdesséa seuraavan tehtavan antajina). Leikki
paattyy, kun jaljella on vain kaksi osallistujaa (tai jonkin sovitun ajan kuluttua).



2 LEIKKEJA RYHMAN KIINTEYTTAMISEKSI

2.1 Jarjestyneet jonot

Leikkijat ovat 4-6 hengen ryhmissd. Ryhm& muodostaa mahdollisimman nopeasti jonoja
leikinohjaajan antaman tehtavan mukaan. Esim. Muodostakaa jono a) pienimmasta suurimpaan, b)
etunimen ensimmaisen kirjaimen mukaan aakkosten loppupaasta alkupdahan, c) hiusten varin
mukaan tummimmasta vaaleimpaan, d) pikkurillin pituuden mukaan lyhimmasta pisimpaan, e)
puhelinnumeron yhteenlasketun summan mukaan pienimmasta suurimpaan. Jos ei puhelinta,
summa on 30.

Tama leikki sopii heti ryhmien muodostamisen jalkeen esim. kurssilla tai leirilla. Leikki kiinteyttaa
ryhmaa ja opettaa ryhman jasenid tuntemaan toisiaan.

2.2 Seuraajohtajaa

Ryhma liikkkuu vapaasti lattialla tai sovitulla alueella ulkona. joku leikkijdista valitaan tarkkailijaksi.
Héanen tehtdavdnddn on saada selville, kuka jaljelle jadneestad joukosta on johtaja. Tarkkailija
poistuu ensiksi huoneesta tai menee nurkan taakse siksi aikaa, kun leikkijat valitsevat joukostaan
johtajan. Johtaja johtaa ryhman liikkumista, liikuttelee kasidaan, nostaa jalkojaan, ottaa
tanssiaskeleita, irvistelee. Muu joukko tekee mukana. Ryhma kulkee my0s vapaasti lattialla eri
suuntiin. Liikkeet katsotaan naapureista, eikd aina leikinjohtajasta, jotta tarkkailija ei huomaisi kuka
on johtaja. Tama leikki hioo joukon yhteistoimintaa. Muutaman leikkikerran jalkeen johtajan
I0ytdminen tavallisesti vaikeutuu.

2.3 Kymmenen esinetta
Leikkijoiden maara vahintaan 9.
Leikkijat jaetaan 3-4 hengen ryhmiin. Kukin ryhma lahetetddn hakemaan 10 mielivaltaista esinetta.

Ryhmien saavuttua esineidensa kanssa, heidat maaratdan esittdmaan lyhyt naytelma ja lisaksi
haetut 10 esinetta. Naytelmat esitetdan siina jarjestyksessa, kun ryhmat palasivat hakumatkaltaan.



3 LIIKUNTALEIKIT

3.1 Parihippa

Vahintaan 5 leikkijaé 3 -vuotiaista alkaen.

Yksi on hippa, muut ovat pareittain niin, ettd ovat pergjalkeen ja takimmainen pitaa etummaisen
vyo6tarolta kiinni. Hippa yrittaa lapata takimmaista ja etummainen yrittdd suojata (olla edesséa, estaa
kasilla ym.) takimmaista. Kun hippa osuu takimmaista kasiin kyynarpaasta ylospain tai muualle
vartaloon, jda etummainen parista hipaksi. takimmainen siirtyy eteen ja hippa taakse eli uusi pari
muodostuu takimmaisesta ja hipasta, ja etummainen on uusi hippa.

3.2 Haarahippa eli x-hippa

Hippa ottaa leikkidita kiinni. Kun hippa on koskettanut, tulee jadda X-asentoon ja siité pelastuu kun
joku rydmii jalkojen vélista.

3.3 Janne Jaamies ja Sanna Sulattaja

Janne Jaamiehelld on valkoinen liina, jonka kosketuksesta toiset leikkijat jahmettyvat. Sanna
Sulattaja vapauttaa jahmetyksesta koskettamalla punaisella liinallaan. Merkista vaihdetaan Jannea
ja Sannaa.

Muunnelmia:

Jannen kosketuksesta aletaan tehda jotakin liikettda, konkkausta, hyppelya, tasapainoilua, pallon
heittelyd, kuperkeikkoja tms.

Vapautuu, kun on suorittanut tehtavan, esim. 3 kuperkeikkaa ja pallon heitto koriin.

3.4 Pyykkipoika hippa

Jokainen leikkija tarvitsee kolme tai useamman pyykkipojan. Aloitusmerkin jalkeen leikkijoiden on
pysyttdva sovitun alueen sisdpuolella. He yrittavat kiinnittdd omat pyykkipoikansa muiden
leikkijoiden vaatteisiin ja samalla pyrkia siihen etteivat muut leikkijat saa kiinnitettyd pyykkipoikiaan
omiin vaatteisiinsa. Jos pyykkipoika putoaa kiinnitysvaiheessa, kuuluu se edelleen kiinnittgjalle.
Sopimaksi katsomansa ajan jalkeen ohjaaja katkaisee pelin ja laskee, montako pyykkipoikaa
leikkijoilla on. MyOs kadessd olevat lasketaan. Leikin aluksi on sovittava, saako kiinnitettyja
pyykkipoikia kiinnittdd edelleen seuraavalle. Henkild, jolla on véahiten pyykkipoikia, on pelin
voittaja.

3.5 Kyykkyhippa

Leikkijat valitsevat keskuudestaan hipan, jonka jalkeen paatetaan, montako kyykkya leikkij6illa on.
Hipan ajaessa leikkijaa takaa, on han turvassa menemalla kyykkyyn. Hippa ei saa jaada kyykyssa
olevan viereen vahtimaan. Kyykky on turvana niin monta kertaa kun alussa on sovittu.

3.6 Nenahippa

Valitaan yksi leikkijoistéa hipaksi. Leikin alussa paatetdan leikkialueen koosta, jotta kaikki leikkijat
tietdisivat, mihin asti saa juosta. Hippa vaihtuu koskettaessa jotakin leikkijaa. Hippa ei saa
koskettaa sellaista, joka seisoo yhdella jalalla ja pitdd nendstdén kiinni. TAssa asennossa ei saa
olla pitkaan, vaan on lahdettava juoksemaan.

3.7 Pohjatuuli ja etelatuuli 1

Jaetaan leikkijat pohja — ja etelatuuliksi siten, ettd molempia tuulia on yhtd monta. Pohjatuulet
yrittdvat ottaa kiinni muita. Kun pohjatuuli onnistuu koskettamaan etelatuulta, tama jaatyy kadet
sivulle ojennettuna. Saadakseen hénet taas sulamaan toisen etelatuulen pitdd koskettaa
jAhmettynytta leikkijaa.

3.8 Pohjatuuli ja etelatuuli 2

Valitan pohjatuuliksi esimerkiksi kaksi leikkijaa ja etelatuuleksi yksi. Pohjatuuli ottaa kiinni muita
leikkijoita, jotka tdman kosketuksesta jahmettyvét paikoilleen. Etelatuuli vapauttaa kosketuksellaan
jahmettyneet uudelleen liikkeeseen. Pohjatuuli ei saa ottaa kiinni etelatuulta.



3.9 Puuhaukka

Jokainen valitsee itselleen puun, jossa asuu. Puut merkitd&n nauhalla. Yksi leikkijoistd on ilman
puuta. Kun han huutaa "talo paloi, pakko vaihtaa”, taytyy leikkijéiden vaihtaa puuta. llman puuta
ollut leikkija yrittdd saada itselleen puun toisten vaihtaessa puuta. Se joka jaa ilman puuta jaa
uudeksi huutajaksi.

3.10 Puuhippa

Merkitd&n puita nauhalla muutama vahemman kuin leikkijoita. Yksi leikkijoista valitaan hipaksi.
Puut ovat turvapaikkoja ja yhdessa puussa saa olla vain yksi leikkija kerrallaan, joka joutuu
lahtemé&an jos toinen leikkija tulee samalle puulle. Samaan puuhun ei saa heti palata.

3.11 Metsamies

Yksi leikkijoistd on metsdmiehend, ja muut leikkijat ovat turvassa koskettaessaan puuta tai kantoa.
Metsamiehen huutaessa "kuka pelkdd metsamiestd” jokaisen on vaihdettava turvapaikkaa. Kiinni
saadusta leikkijoista tulee metsamiehia, Voittaja on se, joka viimeiseksi muuttuu metsdmieheksi.

3.12 Karhusilla

Maaratadn karhu ja karhunpesé. Karhu léhtee piiloon silla aikaa, kun toiset leikkijat silmat
ummessa odottavat karhun peséssd. Maardrajan kuluttua lahtevat leikkijat etsimaan karhua.
Leikkijan, joka nakee karhun, on kiiruhdettava pesélle ja tehtdva matkalla [6yddstaan ilmoitus
toisille leikkijdille, jotka myo6s pyrkivat takaisin pesédén. Karhun nahnyt leikkija ei kuitenkaan saa
ilmoittaa paikka, missa on karhun nahnyt. Karhu puolestaan koettaa saada leikkij6ité kiinni ennen
kuin he ennéattavat pesalle. Leikkijasta, jonka karhu on saanut kiinni, tulee myés karhu. Jos karhu
ehtii pesélle ennen muita, on hanen helppo ottaa kiinni palaavat etsijat. Ensimmaiseksi kiinni saatu
tulee karhuksi seuraavalla kerralla.

3.13 Villihevosten kiinniotto

Osallistujat jaetaan kahteen joukkueeseen; villihevosiin ja karjapaimeniin. Karjapaimenille jaetaan
narut. Hevoset, joille kuiskataan numero, juoksentelevat preerialla (rajatulla alueella).
Karjapaimenet saavat vastaavan numeron, jotta he voisivat pyydystaa oikean hevosen. Merkin
saatuaan hevoset juoksentelevat ympariinsa huutaen koko ajan numeroaan. Jokainen karjapaimen
etsii oman hevosensa, ottaa sen kiinni taputtamalla sité ja sitoo sen kiinni etujalastaan (ranteesta).
Seuraavalla kierroksella roolit vaihdetaan ja annetaan uudet numerot

3.14 Kissa ja hiiri

Leikki on hippaleikki. Leikkijoitd tarvitaan parilinen maara. Leikkijat seisovat pareittain
kéasikynkéassa. Yksi leikkijdista valitaan hiireksi ja toinen kissaksi. Hiiri juoksee karkuun ja kissa ajaa
hanta takaa. Hiiri paasee turvaan niin, ettd han tarttuu jotakin paikallaan seisovista leikkijoista
kasikynkkaan. Nain paikallaan seisovasta parista se, joka jaa laitaan, ldhtee uudeksi hiireksi, jota
kissa jahtaa. Kun kissa saa hiiren kiinni, vaihtuvat osat toisinpain.

3.15 Lumikaytavat

Ulkona: Tallataan lumeen kaytavid, joissa mennddn hippaa. Osa kaytavista voidaan rajata vain
kiinniottajan kayttoon ja jokin paikka turvapaikaksi.

3.16 Ketjukiinniotto

Leikkijoitd 5 - 20. Sopivin ika 7 - 15. Leikin kestoaika noin 10 min.
Rajattu alue. Yksi aloittaa ottamalla jonkun kiinni, ndméa edelleen kasi kadessa ottavat kolmannen
kiinni. Ketju pitenee aina kiinniotetuista, lopulta enaa yksi kiinniotettava jaljella.

3.17 Tuhatjalkainen

Leikkijat jaetaan yhta suuriin ryhmiin. Ryhmat asettuvat jonoon ja tarttuvat toistensa vyotaisilta
kiinni. Taten muodostunut tuhatjalkainen juoksee 10-15 metrin metkan maaliviivalle. Jos jono
katkeaa, ryhman taytyy palata takaisin lahtoviivalle. Leikistd voi tehd& useita sovelluksia, esim
siten, etté jokainen seisoo yhdelld jalalla. Taaempi pitaéa oikealla kddellddn etummaisen ilmassa
olevasta nilkasta kiinni.



Leikkid voidaan leikkia myds ulkona maastossa. Haluttaessa voidaan tuhatjalkaiselle kasata
erilaisia esteita.

3.18 Hae esineita

Pitaa hakea esim. k&py tai mitd vain tietylla kirjaimella alkavia esineita. Leikissd voidaan antaa
aika, esim. kolme minuuttia ja joukkueiden tehtava on hakea esim. K-lla alkavia esineita. Ajan
loputtua joukkueiden esineet lasketaan, ja se joukkue on voittaja, milla on eniten esineita.

3.19 Neljan tuulen leikki

Piirretaan ulos ristimaiseen malliin nelja pesaa: ita-, lansi-, etela- ja pohjoispesa. Valitaan kuhunkin
peséaén yksi leikkija kiinniottajaksi. Leikinohjaajan merkista kunkin pesan valtiaat lahtevat ottamaan
pesiinsd vangiksi ymparilla juoksevia leikkijoitd. Pesdn valtiaan kosketus riittdd vangiksi
joutumiseksi. kun kaikki leikkijat on saatu kiinni, katsotaan, missa peséassa on eniten leikkijoita.

3.20 Mustekala

Yksi kiinniottaja seisoo ja salin keskelld. Leikkijat ovat salin pdassa. Kiinniottaja huutaa:” Kuka
pelkaa mustekalaa?”. Talloin leikkijat yrittavat juosta salin toiseen paahan niin, etta eivat jaa kiinni.
Jos he jaavat kiinni, tulee myos heistd kiinniottajia. Uudet kiinniottajat voivat joko jahmettya
paikoilleen ja yrittdd kasiddn lonkeroina kayttden saada juoksijoita kiinni tai olla juoksevia
kiinniottajia ensimmaisen kiinniottajan tavoin. Lopuksi kaikki ovat jadneet keskelle kiinniottajiksi ja

peli paattyy.

3.21 Hannanrydsto

Jokaisen leikkijan seldn takana riippuu puoluenauha kiinnitettyna verkkarien vyo6taréon. Merkin
saatuaan kaikki yrittavat rydstaa toisiltaan mahdollisimman monta puoluenauhaa. Se, joka
menettaa nauhansa, joutuu pois pelista.

3.22 Hanhi-emo ja kettu

Leikkijoistd muodostetaan kuuden henkilon ryhmia. Jokaisessa ryhmassé yksi valitaan ketuksi ja
toinen hanhiemoksi. Loput ryhmissa ovat hanhen poikasia. Hanhiemo on joukkueensa edesséa ja
poikaset ottavat emoa vyo6tarolta kiinni. Kettu yrittdd ottaa jonon viimeistd poikasta kiinni, mutta
hanhiemo yrittdd suojella poikiansa levittamalla esim. katensa ketun eteen ja mutkittelemalla
jonoaan. Kun kettu saa viimeisen poikasen kiinni, tulee ketusta uusi hanhiemo ja viimeisesta
poikasesta kettu.

3.23 Maa, meri, laiva

Salin toisessa paassa on maa, toisessa meri ja keskella salia laiva. Leikinvetdja huutaa aina yhden
paikan ja leikkijat juoksevat sinne. Leikistd voi aina pudottaa virheen tehneen ja viimeiseksi
jAaneen pois tai leikkia niin, ettd kaikki pysyvat mukana.

3.24 Rotat jarevot

Puolet leikkijoistd ovat rottia ja toiset repoja. Pelaajat asettuvat leikkialueen keskiviivalle
vierekkaisiin jonoihin, rotat omaan jonoon ja revot omaan jonoon. Leikin johtaja huutaa vuoron
perdan jomman kumman joukkueen nimen (rotat tai revot) ja se kumpi huudetaan, l&htee
juoksemaan kotipesdansa esim. salin oman joukkueensa puoleiseen paahan turvaan ja
vastakkainen joukkue yrittaa ottaa heita kiinni. Kaikki jotka ja&vat kiinni, vaihtuvat toiselle puolelle.

3.25 Terve, terve tassa Heikki

Kuin tervapata. Kiertaja kiertaa ringissa ja koskettaa jokaista ringissa olijaa ja sanoo moi. Yhden
kohdalla han sanoo moi moi ja néin he lahtevét juoksemaan rinkia eri suuntiin. Kun he kohtaavat
ringin ulkokehalld, he ottavat kasikynkkdan kiinni ja menevat lattialle selélleen, potkivat jaloilla
iimaan ja sanovat: "terve, terve tassa Heikki". Sen tehtyaan juoksevat he kilpaa ringista lahteneen
paikalle ja kumpi kerkidé, saa ja&da siihen ja toinen taas kiertaa.

3.26 Tulitikkuaski-viesti

Leikkijat jaetaan noin 4-6 henkilon joukkueiksi. Jokaista joukkuetta varten on taysi tulitikkuaski.
Tulitikut kannattaa laskea, ettd jokaisella joukkueella on yhtd monta tikkua. Tyhja tikkuaski on



joukkueen edessa lahtoviivalla ja tulitikut on sopivan matkan paassa esim. lautasella. Lahtomerkin
saatuaan joukkueen jasenet viestin tavoin yksi kerrallaan hakee tulitikun ja laittaa tyhjaan rasiaan.
Tikkuja haetaan niin kauan, etta kaikki tikut on yksitellen siirretty rasiaan. Se joukkue on voittaja,
joka on ensin valmis. Leikki on mukava nopeusharjoitus.

3.27 Chaplin-viestl

Joukkueet asettuvat jonoihin. Ensimmaiselle annetaan lautanen, pallo ja keppi. Kun lahtdmerkki on
annettu, han pistaa lautasen paahén, kepin kateen ja pallon polvien valiin. Kepilla kokoajan lattiaa
koputtaen, han kiertaa tietyn matkan ja lahettdd sitten matkaan seuraavan. Nopein joukkue on
pelin voittaja.

3.28 Sanomalehtileikki

2 tai useampi joukkue

Leikkijat ovat joukkueittain jonossa. Maalissa, joka on tilasta riippuen 5-20 metrin paassa, on
kutakin joukkuetta varten sanomalehti. Leikinjohtaja huutaa sanan, jossa on v&hintadan niin monta
kirjainta kuin kussakin joukkueessa on leikkijoita. Taman jalkeen leikkijat juoksevat yksitellen
sanomalehdesta hakemassa sanan kirjaimen. Nain he muodostavat vaaditun sanan joukkueensa
eteen maahan. Nopein joukkue on voittaja. Sanat voivat olla vaikkapa suunnistuksesta.

3.29 Kilpasoutu

Muodostetaan noin kuuden henkilon joukkueita. Kukin joukkue muodostaa veneen siten, etta
leikkijat ovat jonoissa selin kulkusuuntaan paitsi viimeinen, joka on peramies. Selin kulkusuuntaan

3.30 Krokotiilijuoksu

Leikkijat jaetaan kahteen joukkueeseen ja he asettuvat jonoon siten, ettd jokainen pitaa k&sidan
edessa olevan olkapailla tai vyotaisilla. Lahtdomerkin saatuaan “krokotiilit” lahtevat liikkeelle
tasajalkaa hyppaamalla. Jos krokotiili katkeaa, sen on yhdistyttava jalleen, ja irronneen etupéén on
talloin peraannyttava paikalleen jadneeseen takapéaéhan kiinni. Kilpajuoksun voittaa krokaotiili, joka
ensimmaisena tavoittaa sovitun maalin.

Voidaan leikkid myds niin, etta leikkijat ovat kyykyssa kadet toistensa olkapailla ja ensimmaisella
on kadet ristissa rinnalla. Edetdan kyykkyhypyin.

3.31 Rotat

Leikkijoiden maara: vahintaén 8

Tarvittavat valineet: herneita ja kaulahuivi tms. kullekin leikkijalle

Piirretdan suuri piiri, johon sirotellaan herneita. Leikkijat “rotat”, jaetaan sitten 3-5 henkisiin ryhmiin,
ja ne asettuvat piirin ulkopuolelle ja piirtavat kukin ryhma itselleen pienen ympyrén pesaksi.
Jokaisella on kaulahuivi sidottuna vyotarélle hannéksi. Komennosta juoksevat kaikki rotat piirin
sisélle ja keraavat kukin niin monta hernettd kuin mahdollista. Samalla ne piirin sisalla ollessaan
koettavat ottaa hannan toisten ryhmien rotilta. Jos rotta kadottaa hantansa, se voi ostaa johtajalta
uuden hannan kolmella herneella. Rotta ei saa piirin ulkopuolella eikd hannatta myoskaan sen
sisdpuolella kerata herneita eika ahdistaa muita rottia. Ryhmat saavat pisteen jokaisesta pesaan
tuodusta herneesta ja kolme pistettd rydstetysta ja sailytetysta hanndsta. Ryhma, jolla on eniten
pisteitd voittaa.

3.32 Kukonkannukset

Leikkijat sitovat kukin noin 50cm:n pitk&dn paperisuikaleen vasempaan nilkkaansa. Johtajan
annettua merkin, alkavat kaikki hypell& vasemmalla jalalla (tai oikealla riippuen siitd, kumman jalan
nilkkaan suikale on kiinnitetty) ja koettavat polkea toisiltaan vasemmalla jalalla "kannuksen” pois.
Leikkija, jolta kannus katkeaa, putoaa pois pelista.

3.33 Numerojuoksu jonosta

Leikkijat seisovat ryhmittain jonoissa. Jokaisella lapsella on oma numeronsa. Kun ohjaaja huutaa
jonkin numeroista, kyseinen leikkijd, jolla on tama numero, lahtee juoksemaan edessé olevan
merkin ympari. Ensimmaéaisena omalle paikalleen tullut leikkij& saa ryhmaélleen pisteen.



3.34 Hannéan polttaminen

Leikkijat on jaettu 4-6 hengen ryhmiin. Muiden muodostaessa piirin, yksi ryhma vuorollaan on piirin
sisélla. Se asettuu jonoon ja pitaa toisiaan vyotaisilta kiinni. Piirissa olevilla on pallo, jolla he
koettavat osua jonon viimeiseen jaseneen jonon puolestaan yrittdessa liikkeillddn suojata hanta.
Kun viimeinen tulee “poltetuksi”, han joutuu pois leikistd ja polttamista jatketaan maaraajan tai
kunnes kaikki on saatu poltetuksi. Sitten vaihdetaan keskelle toinen ryhmé. Se ryhma, joka
madaraajassa on menettanyt vahiten jasenia tai joka kauimmin on kestanyt polttamista, voittaa
leikin.

3.35 Omenaviestl

Leikkijat jaetaan joukkueisiin ja joukkueissa tulee olla parillinen mé&ara. Jokainen joukkue tarvitsee
omenan tai pallo sopii myds mainiosti. Viesti kulkee niin, ettd yksi pari kerrallaan kiertéaa tietyn
merkin omena kokoajan poskien vélissa. Jos omena putoaa, tulee se nostaa takaisin poskien valiin
ja matka jatkuu. Nopein joukkue on voittaja.

3.36 Viimeinen pari uunista ulos

Yksi leikkijoista valitaan kiinniottajaksi. Muut leikkijat asettuvat pareittain kasi kadessa parijonoon.
Kiinniottaja menee jonon eteen noin viiden metrin paahan jonosta ja kaantyy selin jonoon.
Kiinniottaja huutaa: “viimeinen pari uunista ulos” ja silloin viimeinen pari irrottaa kasiotteen ja
lahtevat kumpikin  juoksemaan jonon sivusta eteenpdin. Kiinniottaja koettaa saada
jommankumman parista kiinni ennen maaréattya rajaa. Kiinnisaadusta tulee kiinniottajan pari ja néin
parittomasta tulee uusi kiinniottaja.

Muunnelma: Jonon takaa lahtevan parin on karkumatkallaan ylitettdva tietyt esteet loikaten,
hypéten tai kiiveten. Jos ei ylitd esteita paatyy huutajaksi. Huom: Jos ryhméa on suuri, perustetaan
kaksi leikkirynmaa, ettéd saa juosta riittavasti.

3.37 Kalaverkko

Yksi leikkijoista on kalastaja ja muut kaloja. Maahan piirretaan kakis rajaa, joiden valissa kalastaja
on. Kalat ovat leikin alussa toisen viivan takana. Kun kalastaja huutaa; "Verkot on laskettu”, taytyy
kaikkien kalojen lahted juoksemaan toista viivaa kohti. Ne, jotka kalastaja saa kiinni, jaavat
verkoksi ts. he yrittavat ottaa muita kiinni kasi kddesséa pitk&na ketjuna, joka ei saa katketa. Leikki
jatkuu, kunnes kaikki kalat on saatu verkkoon.



4 MAASTOLEIKIT
Jaljitys- ja etsintaleikit

Jaljitys- ja etsintaleikit kehittavat lapsen tarkkaavaisuutta ja loogista ajattelua. Metsassa liikkuessa
kehittyvat liikkkuvuus, kimmoisuus, tasapaino ja koordinaatiokyky. Leikissé jannitystéd luo kuviteltu
tilanne, toisen etsiminen tai reitilla pysyminen. Paras leikkipaikka jaljitykseen on selkeasti rajattu
alue, jolloin leikkialueen rajojen maarityksessa ei ole epaselvyyksia.

4.1 Jaljita viheltgja

Yksi leikkija tai ryhmé piiloutuu maastoon siten, etteivat toiset leikkijat née heidan piilloutumistaan.
Jonkin ajan kuluttua muut lahtevéat etsimaan piiloutuneita kuunnellen, mista kuuluvat piilossa
olijoiden pillinvihellykset. Aluksi vihellykset voivat olla kuuluvia ja piilopaikka suhteellisen lahella.
Mydhemmin etsimistéd voidaan vaikeuttaa harventamalla ja hiljentamalla pillin puhalluksia seka
pidentamalla piilopaikan etaisyytta. Vaikeutta saadaan lisaa myds jarjestamalla useita toimimaan
yhta aikaa kayttamalla erilaisia aania (kukkopilli, vihellyspilli, triangeli, kulkuset). Kukin ryhma etsii
yhden piiloon menijan.

4.2 Ketun takaa-ajo

Kaksi leikkijada mukana pussillinen paperinpalasia erkanevat joukosta ja lahtevat ohjaajan
osoittamaan suuntaan pudotellen "jalkia" aina noin 10-20 metrin vélein. He saavat 5-10 minuutin
etumatkan, jonka jalkeen "koirat" lahtevat seuraamaan "ketun" jalkia. Kun "ketut" tulevat maara
paikkaan, he piiloutuvat. jos "koirat" eivat I0yda heita 5-10 minuutin kuluttua piiloutumisesta, ketut
ovat voittaneet.

4.3 Sillit purkissa

Leikkijat laskevat keskuudestaan piiloon menijan. Muut leikkijat laskevat ymparilleen vilkuilematta
sataan. Laskettuaan sataan jokainen lahtee omalle suunnalleen etsimaan piiloon mennytta.
Loydettyaan hanet, jaa Ioytdja samaan piiloon. Leikki jatkuu, kunnes kaikki leikkijat ovat samassa
piillossa. Se, joka ensimmaisena l8ysi piilossa olijan, on seuraavalla kerralla piiloutuja.

4.4 Valon valdhdys

Leikitdan pimeassa. Leikkijat seisovat rivissd metsan reunassa. Noin 50-200 metrin paassa heista
on yksi leikkija kadessaan taskulamppu. Johtajan annettua vihellysmerkin, han nayttda 15
sekunnin ajan valoa. Johtajan annettua uudelleenmerkin ja valon sammuttua léhtevét leikkijat
etsimaan valon nayttdjaa. Joka ensimmaisena loytda hanet, on voittaja ja saa vuorostaan ruveta
valon nayttajaksi.

45 Karttaluonnos

Kukin osanottaja piilottaa maastoon jonkin esineen ja piirtdd luonnoksen kokoontumis- ja
piilopaikan valisesta reitistd. Luonnos voi olla aivan yksinkertainen, mutta mittasuhteen ja
iimansuuntien on oltavat oikeat. Luonnokset sekoitetaan, ja kukin osanottaja ottaa yhden
luonnoksen (omaansa ei saa ottaa) ja koettaa sen avulla hakea piilotetun esineen.

4.6 Etsi pian

Maastossa olevat leikkijat asettuvat ohjaajan ymparille. Ohjaaja antaa kullekin listan, johon on
kirjoitettu 5 esineen nimeé (kuusenkapy, tulitikku, muurahainen, héyhen, nappi). Leikkijoiden on
mahdollisimman nopeasti etsittdva ymparistosté listassa mainitut esineet, ja nopeimmin ohjaajalle
oikeat esineet tuonut voittaa.

4.7 Luontoesineiden kerays

Leikinjohtaja antaa leikkijoille paperilapun kullekin ja l&hettdd heidat maastoon etsimaan lapussa
mainittuja luonnonesineitda. Maaraykset voivat olla esimerkiksi seuraavanlaisia



1)
2)
3)
4)
5)
6)
7
8)

Leikkijoille asetetaan maaraaika ja sen jalkeen kukin tuo kokoelmansa johtajalle. Yhteisesti
arvostellaan kokoelmat ja parhaan kokoelman kerannyt voittaa.

jotain ihmiselle hyddyllista
jotain eldimelle hyodyllista
sytykkeita

jotain punaista

jotain pyoreaa
rakennusaineita

jotain epatavallista

jotain kaunista

4.8 Kapyjen kerays

Leikkijat seisovat ryhmittéain lahtoviivalla. Johtaja ilmoittaa maaréajan, jonka kuluessa he saavat
kayda etsimassa kapyja. Joka maardajassa kantaa suurimman keon omalleen lahtopaikalla, on
voittaja. Voidaan myo6s leikkia niin, etta kavyt on asetettava jonoon ja kilpailla kuka saa pisimman

jonon.



5 MUITA MAASTOLEIKKEJA

Seuraavat leikit opettavat likkumaan eri tavoin metsassé. Leikin tietyssd vaiheessa on kulkea
varoen ja huomaamattomana, kun pian sen jalkeen vaaditaan kykya juosta vauhdikkaasti
kompuroimatta kasvillisuuteen. Tallaiset leikit kiehtovat lapsia pitkankin aikaa, koska tilanteet
vaihtelevat ja leikin tuoma jannitys sailyy koko ajan. Maastoleikit kehittavat lapsen fyysisia
ominaisuuksia monipuolisesti ja kyky kulkea metsasséa kehittyy.

5.1 Purkkis

Leikkijat valitsevat leikkialueen, jossa on paljon piilopaikkoja. Maarataan purkille tai pallolle paikka.
Leikkijat asettuvat purkin tai pallon ymparilla. Yksi valitaan purkittajaksi. Joku potkaisee purkin tai
pallon niin pitkalle kuin mahdollista ja kaikki juoksevat piiloon. Purkittaja hakee purkin takaisin
paikoilleen. Kun purkittaja asettaa purkin paikalleen han huutaa: "purkki kotona". Taman jalkeen
han alkaa etsia piilossa olijoita. Nahtyaan leikkijan han juoksee purki luo ja huutaa: Matti purkissa.
Matti tulee silloin piilosta pois. Jos joku piilossa olijoista paasee salaa purkittajan nakematta
potkaisemaan purkkia kaikki pelastuvat, ja saavat menna uudestaan piiloon purkittajan nakematta.
Kun kaikki on loydetty, ja& ensiksi nahty etsijaksi ja leikki alkaa alusta. Kuinka monta kertaa
purkkia saa potkaista, sovitaan jo leikin alussa, ettei saman etsijan tarvitse etsia jatkuvasti.

5.2 Rajarynnékkd

Maastoon merkitdan nakyva raja, jolle asetetaan noin kahden metrin valein erilaisia esineita kuten
lakkeja, nauhoja, palloja, lippuja jne. Esineitd pitaa olla kaksi kertaa vahemman kuin leikkijoita.
Leikkijat asettuvat kahtena ryhména viivan kahden puolen noin 20-30 metrin paahan viivasta.
Johtajan annettua merkin, ryntaavat kaikki rajalle yrittden temmata kukin yhden esineen omalle
puolelleen. Kustakin saadusta esineestd annetaan piste. Esineet pannaan paikoilleen ja
vaihdetaan puolia. Sitten leikki suoritetaan uudelleen. Eri kerroilla saadut pisteet lasketaan yhteen
ja enemman pisteitd saanut puolue on voittaja.

5.3 Lipunrydsto

Leikitadn metséssa, jossa on puita, pensaita, kivid ym. piiloutumista varten. Alueen keskelle on
syyta merkita raja, ellei ole kaytettavissa luonnollista polkua tai likennéimatonta tieta. Leikkijat
jaetaan kahteen joukkueeseen, sinisiin ja punaisiin. Arvotaan leikkialueen puoliskot. Kumpikin
joukkue piilottaa omalle alueelleen lipun esim. pyyheliinan. Sen tulee ndkya noin 10 metrin padhan.
Aloitusmerkin jalkeen joukkueet yrittavat ryéstaa vastapuolen lipun polku tai tie on puolueeton alue,
mutta jos juoksija ylittdd polun, tdmé joutuu vankilaan, joka on selvasti merkitty. Vanki voidaan
pelastaa, kun joku oman joukkueen jasen paasee juoksemaan vankilaan ja koskettaa vankia ilman,
ettd hanet poltetaan. Vanki ei voi pelastaa ketddn enne kun han on kaynyt omalla puolella. Kun
vanki on pelastettu, hdn saa vapaasti suorinta tieta palata omalle alueelle. Leikki paattyy, kun
jommastakummasta joukkueesta joku pysty kuljettamaan vastapuolen lipun omalle puolelle joko
yksin tai syotellen.

5.4 Elaméanlangat

Leikkijat jaetaan 4-6 leikkijan ryhmiin. Joka ryhmalla on erivériset villalangat, 2 kutakin jasenta
kohti. Jokainen osanottaja sitoo langan kumpaankin k&sivarteensa. Leikkijat hiipivat ryhmittain
pensaikkoon ja koettavat kun merkki on annettu, hytkatd johonkin toiseen ryhmaan kuuluvan
leikkijadn kimppuun ja katkaista hanen kasivarsissaan olevat langat. Jos joku on kadottanut toisen
langan, h&n on haavoittunut, jos héneltd on riistetty molemmat langat, on h&n kuollut, eika voi
jatkaa leikkia. Se ryhma, jonka jasenilla on leikin loputtua yhteensd enemman lankoja, on voittaja.

5.5 Puks- peli

Leikkialueeksi maaratdan selvaksi rajoitettu, leikkijoiden lukumé&arasta riippuen, noin 500-100
merid pitkd ja 200-500 metrid leved alue, jonka keskelld on raja. Leikkijat jaetaan kahteen
joukkueeseen, jotka leikin alkaessa ovat alueen eri pdadyissa. Johtajan annettua merkki, joukkueet
lahtevat maastoa hyvakseen kayttaen lahenemaan toisiaan. Tarkoituksena on paastéa keskirajan yli
vastustajien puolelle heiddn huomaamatta. Joka huomaa vastustajan, hdnen on huudettava tata



nimelta. Esim. "Puks Matti!" Tall6in on Matin poistuttava leikistd ja tultava johtajan maardamaan
kokous paikkaan. Se joukkue, josta useampi on paassyt keskirajan yli tai useampi jaljella johtajan
vihellettya loppumerkin, on voittaja.

5.6 Salasanoma

Leikkipaikaksi valitaan alue, jolla on jokin selvasti erottuva maastokohta; pieni kukkula, pieniaukea,
suuri Kivi tms. Johtaja asettuu tdhan maastokohtaan ja lahettdd 4-6 lahettid, joilla on merkkina
ka&sivarsinauha, ennakolta sovittuun paikkaan noin 300-500 metrin pdéhéan. Jollekulle heista johtaja
antaa suljetun kirjekuoren, salasanoman, joka on tuotava takaisin leikin johtajalle. Kaikki muut ovat
vartioita. He asettuvat vartioimaan mainitun maastokohdan ymparille vahintdadn 20 metrin pdahéan
siita, ja heidan tehtavanaan on yrittda anastaa sanoma, mutta he eivét saa tietédd kenella laheteista
se on. Johtajan annettua vihellysmerkin lahtevéat lahetit liikkeelle ja vartija yrittavat pysya
maastoutuneina mahdollisimman kauan voidakseen yllattdd lahetit. Leiki loppuu silloin, kun
salasanoma on johtajalla tai vartijoilla.

5.7 Vakoiluleikki

Valitaan yksi leikkija vartijaksi, joka asettuu kivelle tai méaen nyppylalle. Vakoilijat (muut leikkijat)
Hajaantuvat ympari aluetta ja yrittdvét hiipid kohti vartijaa siten, ettei tama huomaisi. Jos vartija
huomaa jonkun vakoilijan, vartija huutaa vakoilijan nimen, ja tdmé& joutuu pois leikistd. Sovitun
merkin jalkeen leikki keskeytetddn. Voittaja on se, joka on paassyt lahimmaksi vartijaa.

5.8 Metsastys

selvasti. Siella tulisi olla hyvia piilopaikkoja: pensaita, kivid, puita jne. Riistana olevat leikkijat
juoksevat pakoon siten, etteivat metsastijat nde. Aloitusmerkin jalkeen metsastajat lahtevat
etsimaan riistaa. He saavat piiloutujan saaliiksi kdden kosketuksella. Metsastdja saa edeta vain
yhteen suuntaan, joten heidan kannattaa tehda hyva metsastys suunnitelma. Maaratyn ajan
kuluttua lasketaan, kuinka paljon saaliita metsastajat ovat saaneet, ja sen jalkeen vaihdetaan osia.

5.9 Vaella sokkona

Maastoon merkitdan pitkalle, 20-50 metrisella , kdydelld noin metrin korkeuteen joko ympyra tai
suora rata. Reitti kulkee aluksi helpossa maastossa ja vaikeutuu vahitellen. Tehtavana on tutustua
sokeana liikkumiseen, jotta lapsi oppisi arvostamaan omaa nadkoaistiaan ja oppisi auttamaan
sokeaa ihmista. Toiminta tapahtuu pareittain. Toisen leikkijan silmat sidotaan liinalla. Tama tarttuu
kadelld naruun ja alkaa kulkea reittida eteenpéin tunnustellen jaloillaan maastoa ja pitden narusta
kiinni. Kaveri seuraa vieressa, miten eteneminen sujuu. Vaikeissa maastonkohdissa nakeva kaveri
kertoo, millaista maastoa on edessd. Kun sokko on kulkenut radan lapi, vaihdetaan osia.
Sokkoharjoitus voidaan kokeilla myos ilman narua. Talldin toinen parista pitad tukevasti kiinni
toisen kadesta ja kertoo, minkalaisia ylitettavia esteitd on vastassa.

5.10 Aarteenetsinta 1

Sopivin ikdryhma 7-10 -vuotiaat.

Leikin johtaja suunnittelee etukateen reitin, joka johtaa aarteen luo. Aarre katketaan laatikkoon,
joka osittain peitetddn esim. sammaleilla. Reitin varrelle asetetaan erilaisia ohjeita ja merkkeja,
joita noudattaen paastaan aarteen luo. Merkit opetellaan leikkijéiden kanssa ennen leikkia.

5.11 Aarteenetsinta 2

Ohjaaja piilottaa rajatulle alueelle aarteita vahintaan kaksi kertaa leikkijoiden maaran. Kullekin
leikkijalle tai ryhmalle sovitaan pesd, johon nama tuovat aarteensa yhden kerrallaan. Kun aarteet
on loydetty, katsotaan kuka tai mik& ryhma |0ysi aarteita eniten. Aarteet voivat olla my6s eri
arvoisia jolloin arvokkain aarre on tietysti vaikeimmassa piilossa.

5.12 Kaupunkeja luonnonesineilla

Leikkijat ovat ryhmittéin koossa maastossa. Jokaiselle ryhmaélle annetaan tehtavaksi ajatella esim.
jotakin viisikirjaimista kaupunginnimeda, mutta sitd ei saa sanoa muiden ryhmien kuullen. Sen
jalkeen kukin ryhma kerdd sellaisia luonnonesineitd, joiden alkukirjaimista muodostuu sen
kaupungin nimi, jota ajatellaan. Esineilla asetetaan jarjestykseen siten, ettd sana on “luettavissa”.
Kun kaikki on asetettu naytteille, ryhméat saavat arvata, mista kaupungista on kyse.



5.13 Lintusaari

Leikkijoita tulee olla vahintéaan viisi ja jokaisella kynd ja paperi. Leikkijat ovat autiolle saarelle
joutuneita tutkimusmatkailijoita. “Saari” on rajoitettu alue maastossa. Leikin johtaja maaraa ajan,
jonka kuluessa leikkijoiden on tarkkailtava “saaressa” nakemiaan lintuja (tai kasveja tai elainten
jalkia tms.) ja merkittdva huomionsa muistiin. Muistiot kdydaan yhdessa lapi ja niista keskustellaan.

5.14 Luontopolku

Merkitse maastoon reitti. Reitin varrelle, erilaisiin paikkoihin maahan seka puiden oksille katketaan
luontoon kuulumattomia esineita. Leikkijat kulkevat yksitellen leikin lapi, jonka jélkeen kirjoittavat
listan havaitsemistaan esineista. Eniten I6ytanyt voittaa.

5.15 Hengenrydsto

Sopivin ikdryhméa 7-10 -vuotiaat. Vélineet: kreppipaperia, 2 aarretta.

Leikkijat jaetaan kahteen joukkueeseen, kummallakin joukkueella on omanvériset henget, jotka
ovat esim. kreppipaperia. Ne sidotaan kasivarteen. Henkia on kummallakin joukkueella varalla
sama maard. Henkia voi tulla hakemaan yhden kerrallaan, sitd mukaa kun niitd on menettanyt.
Kun kaikille on sidottu nauha k&sivarteen, niin voi leikki alkaa. Kummankin joukkueen jasenet
yrittdvat repid toisiltaan henkid. Kummallekin joukkueelle on asetettu aarre, jota on varjeltava
vihollisilta. Aarteen haltijaa voi vaihtaa leikin aikana. Voittaja on se joukkue, joka saa
ensimmaisena vietya toisen joukkueen henget tai saa toisen joukkueen aarteen kasiinsa. Aarteen
viejalla on oltava myds oman joukkueen aarre mukana, kun han vie toisen joukkueen aarteen
maaliin.

5.16 Janisjahti

Leikkipaikaksi valitaan verraten laaja, mieluimmin matalaa pensaikkoa kasvava metsainen
saareke, jonka kannakselle on helppo maarata raja, jota ei saa leikkiessa ylittda. Janikset, 5-6
leikkijaa, lahtevat liikkeelle ja piilottautuvat haluamiinsa paikkoihin. Koirat lahtevat 15 minuutin
kuluttua ja hajaantuvat alueelle. Jos joku koirista huomaa janiksen, se haukahtaa merkiksi toisille.
Janis yrittdd mutkittelemalla ja akkikaannoksilla pujahtaa vainoajia piiloon uudelleen. Jos koira saa
janiksen kiinni lyomalla sitéa kolme kertaa hartioihin, janiksen on seurattava sitéd erotuomarin luo.
Sen jalkeen koira saa osallistua uuteen leikkiin. Leikkiin annetaan mdaaraaika, esim 10-20
minuuttia, jolloin annetaan janisjahdin loppumerkki.

5.17 Salainen sanoma

Leikkipaikaksi valitaan pieni metsainen kukkula. Erotuomari asettuu kukkulalle ja lahetit, jota on 4-
5, lahetetddan noin 400m:n paahan kukkulasta. Jollekin laheteista annetaan kirjekuori, salainen
sanoma, joka on vietava kukkulalla olevalle erotuomarille. Kaikki muut ovat vartijoita ja asettuvat
ketjuun kukkulan ympérille ja maastoutuvat. He eivat saa tietdd, kuka l&heteista pitda hallussaan
kirjekuorta.

Kun alkumerkki on annettu, lahetit saavat lahted etenemaan parhaaksi katsomallaan tavalla. On
parasta varustaa lahetit jollakin selvasti nakyvalla merkilla, etteivat he sekaannu vartijoihin. Vartijat
pysyvat liikkumattomina, kunnes joku laheteista on n. 20 metrin paassa. Silloin vasta he saavat
rynnatd pystyyn vangitakseen lahetin. Lahetti, joka menettdd merkkinsa, on “kuollut’. Jos
kirjelahetti kuolee, leikki loppuu, mutta jatkuu muuten, kunnes sanoma on perilla tai kaikki l&hetit
poissa pelista.

5.18 Vedenkuljetus

Kummallakin joukkueella on yhta iso astia. Joukkueiden jasenilla on mukit tai lusikat. Yritetdan
saada astiaan mahdollisimman paljon vetta kuljettamalla mukeilla jarven rannasta. Samalla
estetdan toista joukkuetta saamasta astiaa tdyteen. Astia ymparille on piirretty rauhoitettu alue,
jolla ei saa enda estéa toista.

5.19 Jalkapalloa metsassa



5.20 K-alkavia kasveja

Lapset kerdavat tietylla kirjaimella alkavia kasveja ja se joukkue on voittaja joka on tuonut eniten ja
osannut myods nimeta kasvinsa.

5.21 Madot metsdssa

Rajatulla alueella paljon langanpatkia puissa. Lapset jaetaan eldinten mukaan joukkueisiin (esim.
kanat, lehmat, hevoset, lampaat). Joukkueista aina yksi on juoksija ja muut etsijoita. Etsijat etsivat
alueelta langanpatkida puista ja kun loytavat, jddvat aanteleméén langan viereen. Juoksijan
tehtavana on oman joukkueen elainten luota hakea langanpatkia. Juoksija saa ottaa vain sellaiset
langanpétkat, joiden kohdalla oma eléin dantelee. Lopuksi lasketaan langat, ja se joukkue, jolla on
eniten, on voittaja.



6 PALLOPELIT

6.1 Salamapallo

Kaksi joukkuetta vastakkain. Molemmat yrittavat kuljettaa pallon vastustajan maaliin syottelemalla
toinen toisilleen. Pallo kddessa ei saa liikkua. Maali syntyy, kun pallo ylittdd maalilinjan ja oman
puolueen peluri saa heitin maalilinjan takaa kopiksi. Jos pallo putoaa maahan, toinen joukkue saa
aloittaa pelin siitd paikasta, jossa pallo kosketti maata. Palloa ei saa riistaa toiselta.

Pelia voidaan vaikeuttaa siten, ettd maaleja saa tehdd ainoastaan toisen heitosta paalla
puskemalla.

6.2 Nyrkkipallo

Leikkijoita vahintaan 12, jalkapallo.

Maalit merkitddn kentan paihin. Leikkijat asettuvat kahdeksi joukkueeksi, kuten jalkapallossa.
Pelataan, kuten jalkapalloa, mutta palloa kuljetetaan nyrkiniskuin. Sit ei saa kantaa tai kuljettaa
muulla tavoin. Se joukkue, joka on méaréaikana onnistunut saamaan useamman maalin, voittaa.

6.3 Polttopallo

Pelaajat ovat piirin sisélla (pyoreéksi rajatun alueen sisélla) ja yksi on ulkopuolella polttaja. Kun
pallo osuu piirin sisélla olijaan, palaa han ja hanestakin tulee polttaja piirin ulkopuolelle. Peli jatkuu
niin kauan kun kaikki piirin sisélla olleet on poltettu. Paahan ei saa pallolla heittaa.

6.4 Tunnelipallo

Kaksi joukkuetta vierekkdin. Ensimmaiset joukkueista vierittavat pallon koko joukkueensa jalkojen
valistéa taakse ja viimeinen ottaa kiinni. Koko joukkue menee maahan mahalleen ja viimeinen hyppii
kaikkien ylitse pallo kaddessd. Joukkue nousee seisomaan ja takaa tullut l&hettd&d pallon taas
taakse. Nain pallon kuljetus jatkuu niin kauan, etta kaikki ovat tehneet kierroksen lavitse. Se
joukkue voittaa, joka on nopein.

6.5 Kahden tuulen valissa

Muodostetaan kaksi joukkuetta, jotka kumpikin asettuvat omalle rajatulle alueelle. Molemmista
joukkueista menee yksi pelaaja vastapuolen takarajan taakse polttajaksi. Joukkueet pyrkivat
pallolla polttamaan vastapuolen leikkijoita. Poltetut siirtyvat takarajan taakse polttajiksi. Puolue,
joka onnistuu nopeammin polttamaan kaikki vastapuolen pelaajat, on voittaja.

6.6 Paapallo

Kaksi joukkuetta. Maaleina on salin paatyseinat. Joukkue kuljettaa palloa heitellen, pallo kddessa
ei saa ottaa askelia. Maali tehdaan siten, ettd joukkuetoveri heittdd pallon niin, ettd toinen voi
puskea paallaan pallon paatyseinaan.



7 LEIKKEJA YHTEISEEN PUUHASTELUUN

7.1 Kurki ja sammakko

Kurki taputti kasia selin leikkijoihin nahden seinén vieressa ja silloin sammakot saivat liikkua. Kun
kurki lopetti taputuksen, sammakot jahmettyivat. Kurki kaveli sammakoiden joukossa ja jos kurki
naki sammakon liikkuvan, s6i kurki sammakon ja sammakostakin tuli kurki. Nain leikki jatkui niin,
etta lopuksi kaikki olivat kurkia. Kurkilauma kay aina valilla taputtamassa seinén vieressa, etta
sammakot voivat vaihtaa paikkaa. (Rauhoittumisleikki)

7.2 Silmat kiinni nyt, jalasta kiinni nyt
(Speden pelit)

7.3 Helmeri

Ryhmastd muutamia menee oven ulkopuolelle. Esineitd noin kymmenen poéydalla ja yksi niista
sovitaan Helmeriksi. Ulkopuolelta tulevat yksi kerrallaan pelaamaan eli nostamaan esineita
poydalta. Yleisd laskee kunkin pelaajan pisteitd aaneen. Jos pelaaja ottaa Helmeriksi sovitun
esineen huudetaan Helmeri ja pelaajan pisteet menevat nollille. Pelaaja itse saa paattaa missa
vaiheessa hénelle pisteet riittdvat ja han lopettaa. Se pelaaja, joka saa eniten pisteita, on voittaja.

7.4 Siivous, yrjoys, pelastusvene, pelastusrengas, asento, lepo

Yrjoys: oksennettiin

Siivous: pyyhittiin kadella lattiaa

Pelastusvene: kaksi istui perakkain lattialle ja souti

Asento: kasi lippaan

Lepo: lepoasento

Leikki toimii niin kuin kapteeni kdskee, mutta vain edella kerrotuilla komennaoilla.

Tarkedd: jos on sanottu asento, ei sen jalkeen saa tehdd mitdan, jos tekee, putoaa pois. Asennon
jalkeen pitéda aina tulla lepo ennen kuin voi tehda jonkun muun. Virheen tehneet putoavat pelista
pois tai jos jaa esim. yli pelastusrenkaasta.

7.5 Ambulanssi

Valitaan yksi henkild hipaksi ja hippa lahtee sovitun alueen sisapuolella ottamaan muita leikkij6ita
kiinni. Kun joku leikkijdista jaa kiinni, kdy han maahan makaamaan jalat pystyssa. Han pelastuu
niin, ettd neljd muuta leikkijaa tulee ja ottaa hanta raajoista (kasista ja jaloista) kiinni ja kantaa
sovittuun paikkaan eli sairaalaan. Sairaalaan paastyd, saa kiinni jaanyt lahted jalleen leikkiin
mukaan. Hippa ei saa ottaa kiinni niitd henkilditd, jotka ovat kantamassa jotakin leikkijaa
sairaalaan. Leikissa kannattaa valilla vaihtaa hippaa.

7.6 Tuolileikki

Tuolit laitetaan kahteen riviin vastakkain. Tuoleja on yksi vahemman kuin leikkijaita. Tuolirivien
valiin jatetdaan reilusti tilaa. Leikkijat kayvat istumaan tuoleille ja yksi jaa keskelle. Keskella olija
kavelee tuolirivien valissd paasta paahan. Tuoleilla istujat pyrkivat vaihtamaan paikkaa toisella
puolella istuvien leikkijoiden kanssa. Keskella olija taas pyrkii juoksemaan jollekin tyhjalle paikalle.
Aina se henkild, jolle ei ole tuolia, kulkee keskella.

7.7 Prui

Leikkijat sulkevat silménsa ja lahtevat etsimé&an prui:ta. Aluksi leikinjohtaja on kuiskannut yhden
henkilon korvaan, ettd han on prui. Aina kun leikkija tormaa toiseen leikkijaan, han kattelee ja
kysyy: "prui?” Jos toinen henkild kysyy myds "Prui”, ei leikkija l0ytanyt prui:ta. Kun leikkija kattelee
henkil6d, joka on prui, prui ei vastaa mitd&n. Pruin l6ytanyt henkild jad seisomaan pruin kanssa
kasi kateen ja han ei saa avata silmidan. Henkilosta tulee osa pruiita. Pruihin voi liittya vain
loytamalla vapaan kaden, keskelle ei voi liittyd. Leikki jatkuu niin kauan, ettd kaikki leikkijat ovat
liittyneet pruihin



7.8 Pum pum eli mafiapomo

Leikkijat ovat piirissa ja leikinjohtaja on piirin keskelld. Leikinjohtaja osoittaa yhté leikkijaa piirissa.
Henkild, jota on osoitettu, menee akkia kyykkyyn ja hanen vieressaan olijat "ampuvat” toisensa
kadella ja sanovat samalla pum pum. Se, kumpi on hitaampi "ampuja” joutuu pelistd pois. Nain
leikki jatkuu aina siihen saakka kun on kaksi leikkijaa jaljella. Lopuksi nama kaksi leikkijaa laittavat
selat vastakkain ja ottavat kolme askelta toisistaan poispdin ja ampuvat. Leikkija, joka on
nopeampi, on voittaja.

7.9 Miinan metsastys

Piilotetaan tikittava heratyskello metsaan tai huoneeseen. Ohjaaja lahettdd koko leikkijajoukon sita
etsim&an. Jos kello kerkida soida, ennen kuin kukaan I0ytaa sita, miina rajahti.

7.10 Tunneli

Leikkijat seisovat ryhmittdin jonossa, jalat haara-asennossa, jolloin kukin ryhm& muodostaa
tunnelin. Jonon viimeinen alkaa ryomia tunnelin 1api ja paastydan kaikkien jalkojen lavitse han
nousee ykkoseksi ja nostaa katensa merkiksi, ettéd seuraava leikkija saa lahtea liikkeelle. Ryhma,
joka ensimmaisenéa on takaisin lAhtdasennossa, voittaa.



8 SUUNNISTUSHARJOITUKSET JA -LEIKIT

8.1 Karttamarssi

Osanottajat varustetaan kartalla, paperilla ja kynalla. Johtaja aloittaa vaelluksen kartalla, jolloin han
kuvailee kulkemaansa reittia. Han kertoo niista karttamerkeistd, jotka ovat kartalla, kuten
esimerkiksi korkeuskéayristd, rajoista, rakennuksista jne. Karttamarssin aikana han tekee
pysahdyksia, ja kysyy 1) Mihin suuntaan vesi virtaa purossa? 2) Mika kallio on korkein? 3) Miten
pitkaan olen kavellyt? jne. Vastaukset kirjoitetaan paperille. Avoin arvostelu lopussa.

8.2 Kartan piirtdminen

Jokaiselle on annettu paperi, johon on piirretty ympyré. Johtaja kuvailee karttaluonnosta: Keskella
ympyraa on jarvi, jarvesta kulkee polku suoraan 200 m etelaan torppaan. Jarvesta koilliseen on 20
m korkea méki jne. Mittakaava on annettava etukateen.

Tehtava voi toimia my0s opettelutilanteena, jolloin saa aina kysya, jollei tieda ilmansuuntia tai
karttamerkkeja.

8.3 Pisteen haku kartalta

Leikin johtaja kuvaa pistetta kartalta. Han kertoo esim., ettd pisteeseen nékyy pohjoisesta silta,
piste on maennyppyla. etelassa on peltoa jne. Kuvausta jatketaan tarkentaen, kunnes joku keksii
paikan. Jokainen osallistuja voi vuorollaan kuvailla pistetta.

8.4 K-o0-I-m-e

Leikkijoita vahintdan 8. Leikin nimi on muodostettu seuraavien sanojen alkukirjaimista: Kapteeni
ohjaa laivaa merelld eteenpéain. Leikkijat asettuvat ryhmittdin jonoihin ldhtdviivalle. 10 - 20 m:n
paassa on satamana jokin iso puu tms. llmansuunnat on kayty lapi, eli miss& on pohjoinen jne.
Jonon viimeinen on kapteeni; muilta peitetdan silmat ja tarttuen toisiaan olkapéaistd he muodostavat
laivan. Lahtomerkin saatuaan laivat lahtevat liikkeelle kapteenin komentaessa niita ilmansuuntien
mukaan (“pohjoiseen”, “kaakkoon”, jne.). ensimmaisena satamaan saapunut laiva voittaa.

8.5 Karttamerkkiviesti

8.6 Karttamerkkibingo

Erilaisia versioita kuinka toteutetaan. Merkkeja huudetaan tai haetaan. Lapset voivat itse piirtda
bingoruutuihin merkit tai ruudukot on tehty valmiiksi.

8.7 Aarteenetsinta

Luokassa tai ulkona. Hahmotetaan omaa paikkaa.

8.8 Viuhka eri muodoissa

Pihalla: yksi rasti kerrallaan, kolme eri rataa tai muistiharjoituksena.

8.9 Kompassiharjoitus valkealla kartalla

Kartassa suuntaviivat

8.10 Toimintarastit
Suunnistus + tehtava rastilla. Tehtavéat esim. luontotiedosta.

8.11 Muistipeli

Etsitdan parit esimerkiksi karttamerkeistd tai parin muodostaa kuva karttamerkista ja teksti
samasta karttamerkista.

8.12 Muisti-Kim

Mik& on poissa.



8.13 Karttamerkkipantomiimi

8.14 Rastileimausviesti

8.15 Rastipisteviesti

Toinen vie rastin ja toinen parista hakee

8.16 Karttaretki

8.17 Karttakavely parin kanssa

Pareittain sama kartta, johon on esimerkiksi lapsille piirretty rata. Parit kdvelevat tai juoksevat
eteenpdin ja toinen selittdd koko ajan missa mennaan kartasta ja merkista osat vaihtuvat.

8.18 Parisuunnistus vuoroja vaihtaen

Pareittain kierretddn rata ja vuoronperdan rastivalit, toinen suunnistaa edelld. Lapsilla molemmilla
kartassa kaikki rastit, aikuisilla joka toinen omassa kartassa.

8.19 Kohteen paikannus etaalta

8.20 Rastin merkkaaminen kartalle esim. karttakavelyssa

8.21 Suo, jyrkanne, polku

Toimii samoin kuin maa, meri, laiva (katso edella).

Liséksi: kun ollaan suolla, liikutaan koko ajan vaivalloisesti, polulla juostaan koko ajan kepeésti,
jyrkanteella kiivetaan kasilla. Pelissa voi olla myos maali, 1&ht6 ja leimaus isompien lasten kanssa
ja ne voi tulla missa kohdassa vaan.

Maali: kaydaan lattialle selalleen ja sanotaan 'huh huh ohi on’.

Lahto: pikajuoksijan alkuasento.

Leimaus: otetaan pari, toinen kay rastipuuksi lattialle ja toinen leimaa selassa.

Viimeinen tai virheen tehnyt putoaa pois, leikki on hauska, vaikka ei kukaan putoa.

8.22 Oman pihapiirin tms. piirtaminen (kartta)

8.23 Illmansuuntaharjoitus

8.24 Karttamerkit ja suunnistus

Tassa joitakin vihjeita, joihin voi tarvittaessa lisata tarkempia saantoja.

Kuka l6ytaa kartalta nopeimmin kolme kappaletta jotain harvinaista karttamerkkia, esim. [ahteen
merkkia.

Piirretaan karttamerkeilla talo, eldin tai maisema.

Kartan piirtdminen johtajan kertomuksen perusteella. Verrataan tuloksia. Johtaja voi kayttaa
kertomuksen pohjana todellista karttaa.

Ryhmat tekevéat karttamerkkeja kehollaan.

Viestin kirjoittaminen karttamerkeilla. Sanat, joita ei voi ilmaista karttamerkeilla, kirjoitetaan
esim. morsemerkeilla. teksti voisi olla esim. Huomattava kivi sinkosi hyppyriméen alla olevasta
kaivoksesta lahdesuon metsalinjalle ja aiheutti kuopan... jne.

Etsitdan virheitd kartasta (varsinkin, jos sattuu kdteen vanha kartta). Kartta voi olla varta vasten
leikkia varten piirretty.

Piirretaan kartta ilmavalokuvasta.

Kokeillaan aukealla paikalla silmat sidottuna suoraan kulkemista. Kuka paasee lahimmaksi
merkkipaalua? Kuka kaartaa kummalle puolelle?

Suunnistusta peitepiirroksella.



Pistesuunnistus. Maastossa on runsaasti rasteja. Rastit ovat eriarvoisia. kuka kerdd 30 minuutin
aikana eniten pisteita? (Ajan arviointi oikein voi myds kuulua leikkiin: 30 minuuttia aikaa samoilla
metséassa, kaikki ovat luovuttaneet kellonsa ohjaajalle.)

Mallikartalla on yksi tai useampia rasteja tai rastivalejd. Annetaan tietty aika katsoa mallikarttaa.
Sen jalkeen jokainen piirtd& rastit omaan karttaan. Tama rastinsiirto voidaan toteuttaa myos
viestina ulkona tai sisatiloissa.

Naytetaan pieni osa kartasta tai tietty rastivali. Saa katsoa maaratyn ajan. Sen jalkeen piirretaan
muistista ao. kartan osa tai rastivali.



PERUSRUNKOA TALVEN SALIVUOROJEN OHJELMAKS

Luo talven teemat, esim. neljan kerran jaksoiksi.

Syksyn teemoja voivat olla esim.

juoksu ja hyppy liitettyna nopeuteen ja kestavyyteen

valineen kasittelytaito yhdistettyna juoksuun

taito liittyen kierimiseen, pyorimiseen, kiipedmiseen ja roikkumiseen

ketteryys ja kestavyys yhdistettyna hiihtoon.

Kun teemat on suunniteltu, on paljon helpompi keksia tai etsia lahteista erilaisia tehtavia ja leikkeja
teemaan liittyen.

TUNNIN RAKENNE voisi olla esim. tallainen:

1. Alkutoimet:

- selked aloitus

- jokaisen toivottaminen tervetulleeksi tai leikin avulla
2. Vauhtia:

- vauhdikasta leikkia tai muuta juoksua suurimman toimintainnon purkaminen
- "lammittelyn” jalkeen mahdollisesti venyttely

3. Paivan teema:

- tehtavarata

- toimintapisteita

- yhteisesti ohjaten

4. Yhdessa tekemista:

- karttatehtava pareittain tai pienisséa ryhmissa

- pareittain liikuntatehtavia

yhteinen peli

5. Lopputoimet:

- lyhyt rentoutuminen / venyttelya

- infoa seuraavasta kerrasta

AIHEITA TUNNEILLE:

Perusliikkeiden harjoittamista

- kavely

- juoksu

- hyppy

- kieriminen, py6riminen

- kiipeily, roikkuminen

- valineen kasittelytaidot

Perusliikkeiden yhdistamista

- juoksu + hyppy

- hyppy + pyoOriminen

- jJuoksu + pysahdys, vaistd, suunnan muutos

- pallon kuljetus + potku, heitto

Kuntotekijoiden harjoittamista

- nopeus

- voima

- kestavyys

Taitotekijoiden (lahde: Tuire Autio, Liiku ja leiki) harjoittamista
- tasapaino

- rytmikyky

- avaruudellinen suuntautumiskyky

- erottelukyky (voiman, ajan ja tilan aistiminen eri liikkeissa)
- muuntelukyky (mm. maastossa juoksu vaatii muuntelukykya)
- yhdistelykyky (eri perusliikkeiden yhdistamisté)

- reaktiokyky



Tassa joitakin ideoita, miten em. Ominaisuuksia voi salissa harjoittaa. On hyva muistaa, etta

monesti samoja asioita voi tehdd myds ulkona, ja olisikin hyva kokeilla likkumista lumessa,

vedessa, jaalla tai maastossa. Lueteltuja liikkeita voi toteuttaa

- erileikkien ja pelien yhteydessa

- tehtavaradoilla

- tehtavapisteissa

- lapsien oman mielikuvituksen mukaan:; Miten voit juosta niin, etta vaistata vasta viime hetkella,
mutta onnistuneesti?

Lapset ja nuoret "harjoittelevat” mielelldan, kunhan liikkkeet ovat sopivan haastavia. Liikkkumiseen

innostamiseksi ei suinkaan tarvitse jujuttaa aina leikkien. Leikit ja pelit ovat kuitenkin mukava osa

salivuoroa. Joskus lapsia voi pyytaa rakentamaan itse tehtdvapisteet tietyn teeman tai oman

mieltymyksens& mukaan.

1. Perusliikkeiden harjoittamista:

Kavely

kéavely maassa olevaa narua pitkin
kavely takaperin, sivuttain

kavely maastossa

kavely ylamékeen, alamakeen
kavely hitaasti, nopeasti

kavely kyykyssa, kavely varpaillaan

Juoksu

hitaasti, nopeasti

kevyesti, raskaasti

matalana alatasossa, korkealla ylatasossa (muutellaan juoksuleikin etenemistapaa!)

eteenpdin, taaksepain, kylki edella

vdistellen, suuntaa vaihdellen, pyséhtyen (esim. erilaiset hipat)

maastossa, lumessa, paljain jaloin eri alustoilla (my6s ulkona), vedessa, ylamaessa, alamaessa
penkilla tasapainoillen, salin viivoja pitkin

Hyppy
yhdella jalalla

kahdella jalalla

eteen, sivulle taakse

voimakkaasti, kevyesti

pitkalle, korkealle, lyhyt hyppy

ylhaalta alas, alhaalta ylos

esteiden yli

juoksun ja hypyn yhdistaminen, esim. loikat kesken juoksun esteiden yli

hyppyja eri alustoilla ja eri elementeissd (maastossa, pehmedlld, kovalla, lumessa, hiekassa,
risukossa)

asennon vaihtaminen ilmalennon aikana

Kieriminen ja pydriminen
pituusakselin ympari
poikittaisakselin ympari
ilmalennon aikana
renkaissa, rekilla
patjoilla, lumessa
penkin paalla
ylamékeen, alamékeen

Kiipedminen, roikkuminen

puolapuissa, puussa

koysissa, oksissa (lattiaan/maahan ei saa koskea erilaisissa olosuhteissa)
rapuissa

rekissa, renkaissa



Vélineen kasittely

heittdminen, kiinniottaminen, potkaisu, mailalla/kadella lydminen

iso pallo, pieni pallo, pehmed, kova, répélidinen, ilmapallo, erilaiset mailat

valineen kasittelya varioidaan samaan tapaan, kuin muitakin liikkeita: korkeita/matalia heittoja,
voimakkaita/kevyita potkuja jne.

2. Perusliikkeiden yhdistaminen

juoksu + hyppy

hyppy + py6riminen

juoksu + pysahdys / vaistd / suunnan muutos
pallon kuljetus + potku / heitto

Esterata, jossa juoksuvauhdissa hypitddn erilaisten melko matalien esteiden yli, esim. narujen,
sanomalehtien, vaahtomuovipalikoiden, vanteiden, kapeiden mattojen tai voimistelupenkkien yli.
juoksu ja hyppy ponnahduslaidalta pehmealle patjalle

edellinen vaikeutettuna: lentokuperkeikka tai muu liike ilmalennon aikana

pituusakselin ympari kieriminen ilmalennon aikana

leikit tai tehtavét, joissa pitdd juoksuvauhtia ja suuntaa muuttaa nopeasti

Pallon kuljetus, jonka paatteeksi heitto tai potku erilaisiin kohteisiin (hyva, jos lapsi voi valita
itselleen sopivan tasoisen kohteen).

3. Kuntotekijat

nopeus
voima
kestavyys
liikkuvuus

Nopeus (Kiinnitetddn huomio liikkeen rentouteen ja riittdvaan taukoon ennen seuraavaa
nopeusharjoitetta)

reaktiolahdot eri asennoista, muunnellaan myds etenemistapaa ja suuntaa

viestit

nopeat liikkeet esim. juoksuleikeissa tai pallopeleissa

kiihdytyslahdot

nopea kiipedminen

nopea vaistd / suunnan muutos

nopea kuperkeikka tms. liike esim. ohjaajan taputuksesta

Voima (harjoitetaan luonnollisesti likkuen ja maitohappoja valttaen)
hyppelyt

temppuilut, esim. telinevoimistelun alkeet

kuperkeikka, karrynpyora, kasilla seisonta...

kieppi

kaikenlaiset rengasliikkeet

juoksun ja hypyn yhdistdminen

kamppailut pareittain

syleilyotteella nostetaan toisen jalat irti maasta

vastustetaan parin liiketta, esim.

painaen kasia vastakkain ylgs / alas / sivuille / eteen / taakse
tydnnetaan toista seisten

istutaan selat vastakkain, tydnnetaan toista

vedetdan "konttavaa" yhdesta jalasta taaksepain

kottikarrykavely

kiipeily telineissa, kodysissd, puissa ja jyrkissa maissa (mm. lumikasassa)



Kestavyys

Jaanee vahalle huomiolle saliharjoitusten yhteydessa. Kestavyys painottuu, jos pidetddn harjoitus
ulkona ja retkeilldadn lahimaastossa. Kestavyytta tulee myds riittavasti, jos lapset harrastavat
hiihtoa tai hiihtosuunnistusta, tai likkuvat muuten paivittain esim. kouluun.

Liikkuvuus

Vaatii kenties pientd porkkanaa, jotta lapset motivoituisivat venyttelemaan.
perinteisia venyttelyliikkeita

pareittain toteutettavia venyttelyliikkeita

4. Taitotekijat

tasapaino

rytmikyky

avaruudellinen suuntautumiskyky

erottelukyky (voiman, ajan ja tilan aistiminen eri liikkeissa)
muuntelukyky (mm. mastossa juoksu vaatii muuntelukykya)
yhdistelykyky (eri perusliikkeiden yhdistamista)

reaktiokyky

Jokaiseen liikuntasuoritukseen liittyy taitotekijoitd. Oppimisen alkuvaiheessa painottuu tasapaino ja
avaruudellinen suuntautumiskyky, myéhemmassa vaiheessa yhdistelykyky ja erottelukyky. (Lahde:
Autio, Liiku ja leiki.)

Suunnistajan ketteryys on hyvin pitkalle useimpien taitotekijoiden yhteisvaikutusta.

5. Oheislajit

Talvi luo mahdollisuudet harrastaa hiihtosuunnistusta ja hiihtoa. Myoés muita lajeja kannattaa ottaa
mukaan ohjelmaan vaihtelun vuoksi. Lajivalintaan vaikuttaa luonnollisesti paikkakunnan
olosuhteet. Hedelmallisinta voisi olla yhteisty0 ko. lajin seuran kanssa. Tassa joitakin ehdotuksia:

pyoraily, maastopydraily, pyérasuunnistus
palloilu (muutakin kuin séhlya)

uinti

yleisurheilu

rullaluistelu

luistelu

voimistelu, telinevoimistelu

kamppailu

IDEOITA TALVEN SALIVUOROILLE

IDEA 1: Inkkariseikkailu

Saliharjoitusten aloituskerta: Inkkariseikkailu ulkona (toteutettu 7-9 -vuotiaiden kanssa)

Tavoitteet:

Motorinen: Juoksu erilaisilla alustoilla, pysahtyminen, vaisto.
Kognitiivinen: Miten juosta vaikeassa maastossa.
Sosio-emotionaalinen: Tama ryhma on kiva, ja ohjaajille on helppo puhua.

Kokoontuminen koulun pihalla

Alkutoimet
Jokaisen tervehtiminen



Retki

Paatos

Mietteita:

Lapsi kirjoitti nimilapun rintaan

Vanhempi taytti osallistumiskaavakkeen

Parit piirsivat kasvovareilla inkkarimaalaukset toistensa kasvoihin

Kaytiin katsomassa salia, jossa kokoonnuttaisiin talven aikana

Ulkona kannustusjuoksu. (Lapset piirissad. Yksi kerrallaan kiertaa piirin juosten.
Samalla muut kannustavat toistaen lapsen nimea rytmikkaasti samalla taputtaen.)

Siirtyminen metsdan katuja pitkin (matkaa oli n. 4 korttelia, yhden vilkkaasti
likennoidyn kadun ylitys)

Matkalla hantanauhojen jako sinisille ja valkoisille. Muutama lapsi jakoi.

Vaijytys: Alussa kaikki etsivat nédkdsuojan toiselta joukkueelta puun tms. takaa. Kun
toinen joukkue huutaa intiaanihuutoa (silmét suljettuna), saa toinen joukkue liikkua
puun takaa toisen puun taa. Kun huuto loppuu, voi huutajat avata silmansa ja katsoa,
nakyyko toisen joukkueen intiaaneja. Nyt vuorostaan toinen joukkue huutaa, ja toiset
siirtyvat. Kumpi joukkue on ensin kokonaisuudessaan sovitun hiekkatien ylitse?
Paripujottelua alamékeen, puut pujottelukeppeind. Naytostyyliin.

Lasten ehdotuksesta pensastunnelia (n. 20 m) jyrkk& alamaki rantaan = intiaanileiriin.
Lapset rakensivat hyppyreitin kuminauhoista ja hyppynaruista. Muutama lapsi viritteli
koyden, jota edettaisiin.

Lapset juoksivat hyppyreittid. (Reitin pituus yht. n. 20 m, jossa 4 eri hyppypaikkaa.
Koko reitti jyrkasti ja vaihtelevasti sivuttain viettavassa rinteessé, eli oli melko vaativa
paikka juosta ja hyppia. Lapset olivat itse valinneet paikan reitille.) Lapset kiersivat 3-
6 kierrosta taukoamatta.

Mehutauko.

Hyppy tuntemattomaan. (Kiveltad tai korokkeelta sanomalehden Iapi. Ohjaajat
pitelevat levitettya sanomalehted n. 40 cm maanpinnan ylapuolella.)

Huivi silmille ja sokkona puihin viritetyn narun seuraaminen. Narun pituus n. 15 m,
sijainti aivan tuulisen rannan tuntumassa (n. 1 m rantaan).

Hannanryostd kahdessa joukkueessa 3 kertaa. Loppuvihellyksen jalkeen kysyttiin,
kuka onnistui sailyttamaén hantansa.

Aanilevyn piirtaminen (=rentoutus). Lapset kuuntelivat ympariston aania eri suunnilta,
ja piirsivat niista "aanilevyn".

Pensastunnelia ylamékeen ja kavely / juoksu takaisin koululle.

Koulun pihalla solmu. Lapset ovat piirissa ja sulkevat silménsa. Kuljetaan kohti
keskustaa ja otetaan toisista ote. Avataan silméat ja yritetdan aukaista solmu otteita
irrottamatta.

Jos olisi kdysi kaytettavissd, saisi vaihtelevampia tehtavia.

IDEA 2: Noppapelid

Tavoitteet
Motorinen:
Kognitiivinen:
Sosiaalinen:

Valmistelut

Kieriminen, py6riminen ja valineen kasittelytaidot

Ideointi, mita kaikkea eri suorituspaikoissa voi tehda

Sovittujen toimintaohjeiden noudattaminen pareittain. Parin auttaminen
ja kannustaminen.

11 eri toimintapisteen (2-12) suunnittelu ja lyhyen ohjelappusen kirjoittaminen joka
pisteeseen. Numerolaput eri pisteisiin.

Rakentamisohjeet joka pisteelle, jotta lapset voivat rakentaa toimintapisteet tunnilla.
Salin pohjapiirros, jotta voi osoittaa rakentajille, mihin toimintapisteen saa rakentaa.



Alkutoimet

Mielihyppy

Vauhtia

Jokainen saa vuorollaan esittaa mieluisimman hyppynsa.

Velho ja keijukainen

Velhon kosketuksesta jahmettyy paikalleen, keijukaisen kosketuksesta
voi jalleen liikkua.

Vaihdettava velhoa ja Kkeijukaista usein, jotta kaikki saavat olla
kiinniottajia.

Noppapelia - pelin kulku

Annetaan rakentamisohjeet pareittain ja osoitetaan pohjapiirroksesta, mihin tehtavan saa rakentaa.
Parille annetaan myds pisteen tehtavalappu ja pisteen numero, jotka sijoitetaan nékyvasti pisteen
luo (huom. numeroa 1 €i ole).

Kun pisteet on rakennettu, heittdd jokainen pari noppaparia. Noppien yhteenlaskettu pistemaara
kertoo, mihin toimintapisteeseen pari menee. Kun pari on toimintapisteessa kokeillut eri tapoja
likkua, palaavat he heittamaan noppaa.

Ehdotuksia toimintapisteiksi ohjeineen:

Puomi ja / tai penkki maassa.

Miten puomilla/penkilla voi kieria tai pyoria eri tavoin

Hyppypaikka: hyppyja eri korkeuksilla olevien kuminauhojen yli (eri kehon osat
edelld, eli eteenpain, taaksepdin, sivuttain) + hyppy mahdollisimman korkealta
rapulta alas lattialle (mikali salin laheisyydessé on raput).

Mitka eri kehon osat edella voit ylittaa kuminauhat hyppaamalla?

Miten korkealta uskallat hypata?

Renkaat

Minkalaisia eri kierimis- ja pyorimisliikkeita voit tehda renkailla?

Puolapuut, joissa esteind / lapaisypaikkoina teipattu vanteita. Naru osoittaa
kiipeamisreitin.

Mitk& eri kehonosat edella pystyt kulkemaan kiipeilyreitin?

Hyppyarkku ja pehmed matto. Arkun paalta hypataan matolle.

Minkalaisia eri asentoja voit tehda ilmalennon aikana?

Rekki ja matto alla

Miten voi pyoérahdella pituusakselin ja poikittaisakselin ympari rekkid apuna
kayttaen?

Tennis/sulkapallomailat ja pallo

Kokeile erilaisia lyonteja: ylakautta, alakautta, sivulta. Minkalaisilla lyonneilla
pallottelu parin kanssa sujuu parhaiten?

Iso pallo ja kori/heittomaali

Kokeile heittoa koriin vauhditta ja vauhdilla.

Minkalaisia erilaisia heittoja voisi kehitella?

Milla eri kehon osilla voitte pompotella toisillenne?

Pieni pallo ja maalitaulu (useampia erilaisia?)

Miten kadet ovat parhaassa heitossa?

Miten jalat toimivat parhaassa heitossa?

Tapahtuuko vartalolle mitdan heiton aikana?

Iso pallo ja kuljetusreitti + maali

Miten voit kuljetella palloa kevyella kosketuksella?

Miten onnistuu kuljettaminen voimakkailla potkuilla?

Minkélainen potku on paras maalinteossa?

Enta parille syttellessa?



¢ lImapalloja ja pehmopalloja
o Milla eri kehon osilla voit pompotella palloa ilmassa?
e Milla eri kehon osilla voitte pompotella toisillenne ?

4. Suorituspaikkojen siivous.
Rentoutus ja lopputoimet

Lapset asettuvat lattialle selélleen silmét kiinni. Ohjaajat raahaavat yhden lapsen kerrallaan
"kasaan", siten etta jokin kehon osa on ainakin yhden toisen lapsen paalla yhteisessa kasassa.
Kun kasa on hetken ollut valmiina, avataan silmét.

Ensi kerran tiedotukset. Kiitos ja hei.

IDEA 3: Karttaharjoitus

Rastivalin suunnitelmaa: Ennakoitavat kohteet rastilta lahdettdessa. Harjoituksen tarkoituksena on
opettaa katsomaan kartalta, minkalaista maastoa/maastokohteita seuraavaksi odottaa.

* Valmistelut kotona:

* Piirr& lasten ja nuorten taitotasoille sopivia ratoja. Yksi kartta riittd& kolmelle henkildlle. Kartat ja
radat voiva olla erilaisia ja eri tasoisia.

*Piirra valkoisille paperinpalasille yksinkertaistettuja karttakuvia rastivalien aluista. Jokaisessa
piirroksessa pitdisi nakya rasti, josta lahdetaan, rastivaliviva lahtbsuuntaan seka muutama
seuraava oleellinen kohde rastivaliltd. Piirrd myos joitakin ylimaaraisia lappuja, jotka eivat kuvaa
kartan rastivaleja.

* Kopioi/piirra piirroksia niin paljon, ettd jokaisella on mahdollisuus lI6ytaa karttakuva jokaisella
rastivalille ja jaljelle jaa viela jonkin verran hamypiirroksia. (Pida jokainen rata ja siihen liittyvat
piirrokset koko ajan omassa pussissaan ettei tule sekaannuksia.)

* Valmistelut salissa:

*Jokaiselle osoitetaan rata, jota han tarkastelee. Kolme henke& mahtuu katsomaan samaa karttaa.
* Piirrokset sijoitetaan salin toiseen paahan siten, ettd jokainen tietdd, mista kasasta etsii oman
ratansa piirroksia.

* Tehtava:

* Lahtomerkistd kaikki [Ahtevat liikkeelle hakemaan sopivia piirroksia. Kerrallaan saa kuljettaa
yhden piirroksen. Jos ottaa vaaran piirroksen, voi sen kayda vaihtamassa.

* Tehtavassa voidaan kilpailla nopeudesta, mutta se ei ole aina tarpeellista, varsinkin jos tehtava
on uusi. Tarkeampaa on kannustaa huolelliseen tytdskentelyyn eli ettd muodostaa itselleen
mielikuvan rastivalin alueen oleellisista kohteista ja etta |6ytaa niitéa vastaavan piirroksen.

* Keskustelu:

* Tehtavan jalkeen kannustetaan jokaisen kartan ryhmé&a keskustelemaan tehtdvan jalkeen
valinnoistaan. Minkalaisia mielikuvia lapsilla ja nuorilla oli rastivalien alkuosista? Valitsivatko kaikki
samanlaiset piirrokset? Olivatko piirrokset hyvid? Vastasivatko ne heiddn odotuskohteitaan?
Voisiko rastivalilla olla muitakin odotuskohteita kuin mita piirrokseen oli kuvattu?

* Muunnelmia:

* Lapset ja nuoret voivat itse suunnitella radat ja piirtda karttakuvat odotuskohteista esim. kotona
tai salilla seuraavaa tuntia varten. (Huom.! Tehtdvén on oltava tuttu, jotta suunnittelu ja piirtdminen
onnistuisi.)

*Asetetaan piirrosten hakureiteille erilaisia esteita tai tehtavia: kipeaminen puolapuille, koriin heitto,
renkaissa kuperkeikka, rydomiminen, loikkarata tms. Jos joutuu palauttamaan hakemansa
piirroksen, saa jonkin "sakkotehtavan”, joka vie aikaa, kuten pummi suunnistaessa.

* Piirrosten hakeminen tapahtuu ryhmatyond. Ryhma keskustelee, minkélaisia odotuksia heilla on,
jonka jalkeen he lahtevat yhdessa hakemaan piirrosta. Matka voidaan taittaa palloa heitellen, yht&
kultatuolissa kantaen, pukkihyppelyin tms.

*Piirretaan itse rastivalin ensimmaiset odotuskohteet salin toisessa paassa olevaan tyhjaan
paperiin.



IDEA 4: teline- ja temppurata

Teline ja temppurata on oiva tapa harjoitella erilaisia likkumistaitoja. Siina voi jokainen edeta
itselleen sopivalla tavalla ja tempolla.

Rata sisalle saliin: (sulkeissa ominaisuuksia, joita liike kehittaa)

Tasapainoilu: Viivalla, narunpdalla, puomilla tai ympéri kaannetylla penkilla.
(tasapaino)
Kasilla veto: Penkin p&d on kiinnitetty puolapuihin vahintdédn aikuisen kasvojen

korkeudelle. Penkilla maaten vedetaan pelkilla kasilla ylés penkin
ylapaahan. (kasivoimat)

Roikkuminen: Kodydessa tai puolapuilla. Kasilla roikkuen pitéaa heittéaa jalkojen vélista
hernepussi tms. ampariin tai vanteen lapi. (kasivoimat, kehon hallinta)
Hyppy: Kboydesta tai puolapuilta mahdollisimman korkealta alas paksulle

matolle. (tasapaino, kehon hallinta, voima)

Kuperkeikkoja matolla. (Kehon hallinta, ketteryys, voima)

Viivajuoksu: Kuljetetaan hernepusseja tms. viivalta toiselle 4 kertaa. Viivojen vali
esim.4 metria. (nopeus, ketteryys, pysahtyminen, suunnan
muuttaminen, voima)

Pallon heitto/kuljetus: (pallon k&sittelytaidot = monipuolisuus)

Rydmiminen esim. kahden matalan penkin varassa olevan patjan alta. (ketteryys)

Kasilla tai paalla seisonta. (tasapaino, voima).

* Rataa voi muunnella loputtomiin. Mieti ensin, mitd ominaisuuksia haluat kehittd4, ja suunnittele
tehtavat sen mukaan. Esimerkkiradan kiertgja joutuu kayttamaan monipuolisesti kehoaan. Jos han
kiertda radan useaan kertaan ympari pysahtymatta, mutta ei kuitenkaan hengasty huomattavasti,
toimii rata oivana suunnistajan kestovoimaharjoituksena, joka samalla kehittdd ketteryytta ja
yllapitd&d monipuolisia likkumistaitoja.

* Kaytannossa rata on hyva, jos mihinkaan paikkaan ei muodostu jatkuvaa tukosta ja jonoa.
Kannustetaan kiertamaan rata liikkeisiin keskittyen, ei nopeuskilpailuna. (Joskus voidaan ottaa
aikaa ’“ketteryysradalla”, jossa liikkeet eivat perustu tarkkuuteen, vaan niiden suorittaminen
onnistuu nopeasti.)

* Lapset ja nuoret voivat myos itse suunnitella ja rakentaa radan.

* Ulos voi suunnitella olosuhteisiin sopivan radan.

Lahteet: Suuri leikkikirja; Olli Aulio
Leiki ja leikita; Saara Kaarna
Liiku ja leiki, motorisia perusharjoituksia lapsille; Tuire Autio
Leiki Luonnossa; Jaana Enroth
Leikki- ja harjoitusvinkit Kuusikko Kuiskailee lehdista; Katri Lilja ja Ulla Klemettinen



