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Tama leikkivihko on yksi osa TUKEVA2-hankkeen toimintaa Luoteis-Lapin aluepilotissa, ja on
syntynyt tyoskentelystda 2. luokan kanssa lukuvuonna 2011-12. TUKEVA2-hanke toimi
Luoteis-Lapin alueella Pellossa (80%), Kolarissa (20%) ja Muoniossa (20%) 3.1.2011-
30.4.2012 valisen ajan.

Syksylla 2011 Pellon peruskoulun 2. luokalle paatettiin alkaa pitdaa yhteisiin leikkeihin
painottuvia liikuntatunteja yhdessa luokanopettajan ja koulunkayntiavustajan kanssa.
Tavoitteena oli opettaa lapsille yhdessa toimimisen ja toisen huomioon ottamisen taitoja
leikkien avulla. Tunteja jarjestettiin lukuvuoden aikana yhteensa 19. Tunneilla leikityt leikit
loytyvat koottuna tdstd vihkosta. Mukana on myds muutama leikki, jota ei ehditty
testaamaan 2. luokan kanssa.

Vihkon leikit sopivat erityisesti pienemmille koululaisille heidan liikunta- ja ryhmayttamisen
tunneille. Vihkosta saa hyvida ideoita myds vadlituntitoiminnan ohjaamiseen. Mukavia
leikkihetkia!
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ERI POLTTOPALLOJA

Perinteinen polttopallo

Kuva: Valio Kidius

Vilineet: Pehme3 pallo/palloja

Leikin kulku:

Yksi tai useampi pelaaja yrittda "polttaa" muita pelaajia osumalla pelaajiin heittamallaan pallolla. Muut
pelaajat asettuvat maahan piirretyn ympyran keskelle ja yrittavat vaistella palloa. Kun pallo osuu ympyran
keskella olevaan pelaajaan, hanesta tulee heittdja ja han siirtyy ympyran ulkopuolelle. Pelia jatketaan, kunnes
keskella ei ole enada pelaajia. Viimeinen ympyran sisalla oleva pelaaja on voittaja.

Huomioitavaa:

Saannoksi on hyva ottaa, ettd esimerkiksi vain navan alapuolelle osuneet heitot hyvaksytaan.

Kulmapolttis hernepusseilla

Kuva: HV

Vilineet: Nelja erivarista hernepussia n. 3-5kpl/vari. Merkkikartioita kulmien merkitsemiseksi.

Leikin kulku:

Heittoalueet rajataan ja jokaiseen pelialueen neljaan kulmaan menee yksi polttaja. Loput leikkijat sijoittuvat
pelialueen keskelle. Kulmissa olevat polttajat polttavat hernepusseilla muita leikkijoitd. Osuman saadessaan
keskelld oleva menee siihen kulmaan, josta osuma tuli. Se polttaja voittaa, jolla on eniten leikkijoita omassa
kulmassaan. Poltetut pelaajat eivat osallistu polttamiseen.

Huomioitavaa:

Yksi leikkikerta ei kesta kovin pitkdan, joten leikkia kannattaa ottaa useamman kerran kulmapolttajia
vaihtamalla. Hyva sdanto on, etta vain navan alapuolelle osuneet heitot huomioidaan.


http://fi.wikipedia.org/wiki/Ympyr%C3%A4

Hirvenhmetsastys

Kuva: NuoriSuomi
Valineet: 2 pehmeaa palloa
Leikin kulku:
Aluksi valitaan metsastdja/metsastdjat, jotka polttavat ”hirvid” sovituilta ampuma-alueilta. Hyvd alue on
leikkialueen keskiosan laidat. Muut pelaajat ovat riistaa, joka yrittda juosta salin pdasta paahan ilman, etta
metsastdja osuu heihin pallolla. Osumat otetaan vain navan alapuolelta. Osumasta joutuu metsastajaksi.
Voittaja on viimeisena jaljelle jaanyt ”hirvi”.
Huomioitavaa:
Leikissa on hyva huomioida, etteivat heitot ole liian kovia. Samoin metsastdjien on pysyttdva sovitun alueen
sisdpuolella. Heittdjia on vaihdeltava tasapuolisesti.

Kuningaspallo-polttis

Vilineet: 3 pehmeda palloa (tai yhtd monta kuin leikin henkivartijoita)

Leikin kulku:

Pelaajat muodostavat ringin, ja sen keskelle asettuu yksi pelaaja eli Kuningas, ja hdnelle muutama suojelija eli
henkivartijoita. Pelissd on mukana yhtda monta palloa, kuin henkivartijoitakin on. Ringissa seisovat pelaajat
yrittavat polttaa kuninkaan, ja henkivartijat suojelevat kuningastaan torjumalla heittoja. Osia vaihdetaan niin
etta kaikki saavat vuorollaan olla seka heittdjia ettd henkivartijoita.

Huomioitavaa:

Leikissa on hyva seurata, ettd henkivartijat yrittavat tosissaan suojella kuningasta. Lisdksi kannattaa jo
etukdteen miettid, milld perusteella kuningas ja henkivartijat aina vuorollaan valitaan. Lapsille ko. roolit
voivat olla halutumpia kuin polttaminen. Tassdkin leikissa vain navan alapuolelle osuneet heitot hyvaksytaan.



PefFis-polttis

Kuva: Perheliikunta.fi

Vilineet: Pehmei pallo/palloja

Leikin kulku:

Peffista leikitddn kuten tavallista polttopalloa, mutta leikkijat ovat rapuasennossa piirin sisalla.
Rapuasennossa oltaessa kddet ja jalat ovat lattiassa ja vatsa on kohti taivasta.

Huomioitavaa:

Hyva sdaanto on, ettd vain navan alapuolelle osuneet heitot huomioidaan.

Puolenvaihtopolttopallo

Vilineet: Pehmei pallo/palloja

Leikin kulku:

Tata polttopalloa pelataan kahdella suorakulmion muotoisella pelialueella. Leikkijat jaetaan kahtia ja
joukkueet menevat toinen toiselle puolelle ja toinen toiselle. Tarkoituksena on kaapata vastapuolen pelaajia
omalle puolelle yrittamalld polttaa heitd. Osuman tullessa pelaaja vaihtaa puolta. Ndin kaikki saavat pelata
koko ajan. Peli loppuu, kun kaikki pelaajat ovat samassa joukkueessa.

Huomioitavaa:

Tassakin polttopallossa hyva saanto on, ettd vain navan alapuolelle osuneet heitot hyvaksytdan.

Hanhnan poltto

Vilineet: Pehmed pallo/palloja

Leikin kulku:

Viisi pelaajaa seisoo jonossa ja ottaa aina etummaisen pelaajan vyotarosta kiinni. He esittavat elainta siten,
ettd ensimmainen on paa ja viimeinen hanta. Muut pelaajat asettuvat piiriin heidan ymparilleen ja yrittavat
polttaa pallolla hantaa. Paa ei saa ottaa palloa kiinni, mutta voi potkaista sita. Piirissa olijat saavat vierittaa
palloa toisilleen voidakseen paremmin polttaa hantaa.



Kahden tulen valissa -polttopallo

Kuva: Opehuone.fi

Vilineet: Pehmei pallo/palloja

Leikin kulku:

Rajattu alue jaetaan kahdeksi pelikentdksi. Kaksi joukkuetta asettuu omille kenttdapuoliskolleen ja lahettavat
yhden pelaajan vastapuolen kentdn taakse polttajaksi. Palloa heittdmalla tai potkaisemalla yritetdan osua
vastapuolen pelaajia jalkoihin, jolloin osuman saanut pelaaja siirtyy polttajaksi. Joukkue, jonka pelaaja on
jaanyt viimeiseksi pelikentalle, on voittaja.

Huomioitavaa:

Tassa leikissda kannattaa olla tarkkana siitd, ettd ollaan oikeilla paikoilla eli osuman jilkeen mennaan
polttamaan omien joukkuelaisten kanssa.

Joukkuepol|ttopallo

Valineet: Muutama pehmea pallo

Leikin kulku:

Pelaajat jaetaan kahteen joukkueeseen. Pelikenttdana on suorakaiteen muotoinen alue, joka on jaettu kahtia.
Molemmilla joukkueilla on omat puolensa. Tehtavana on polttaa vastapuolen pelaajia. Kun pelaaja palaa, han
tippuu pelista pois.

Huomioitavaa:

Navan alapuolelle osuvat heitot hyvaksytaan. Lisdsddnnoksi voidaan ottaa, etta jos joku osuu pallolla toista
paahan, tippuu han itse pelista pois.



KaupunkKitaistelu herhepusseilla

Kuva: NuoriSuomi

Valineet: Paljon hernepusseja tai pehmeita palloja. Temppuratavalineita. Viestikapuloita.

Leikin kulku:

Muodostetaan kaksi joukkuetta, taistelijat ja selviytyjat, ja tehtdvia vaihdetaan sovitun ajan paasta. Taistelijat
asettuvat kahteen tai kolmeen eri pisteeseen salin reunoille polttoalueelle. Taistelijoiden tehtdavana on
pommittaa hernepusseilla tai pehmopalloilla vastustajia. Selviytyjat yrittdvat paasta ketterasti radan lapi
ilman taistelijoiden osumia.

Selviytyjien maali sijaitsee radan (salin) toisessa paassa. Selviytyjat saavat liikkua vapaasti merkitylla radalla
tehtdvid suorittaen. Jos taistelijat saavat osuman, joutuu selviytyjd palaamaan takaisin lahtépaikalle, eika
joukkue saa pistettd. Selviytyjat saavat joukkueelleen pisteen, jos he selvittdvat radan maaliin ilman
taistelijoiden osumaa. Kaupunkitaistelua voidaan kisata ajalla esim. 5 min/joukkue tai sopimalla osumat esim.
10 osumaa ja vaihto. Pisteet on helpompi laskea jos selviytyjat kuljettavat mukanaan ns. viestikapulaa, jonka
ottavat radan alusta matkaan ja radan loppuun asti padstessaan jattavat sovittuun paikkaan.

Rata voi sisdltda esimerkiksi seuraavia tehtavia:

-penkki, joka juostaan paasta paahan

-patja, jossa tehddan esim. kuperkeikka

-isoja patjoja, joiden taakse voi suojautua ja joiden lapi rydmia

-trampoliini, josta hypataan

-totsia, joita pujotella
Huomioitavaa:
Tassakin leikissa on tarkeaa, ettei osuma saa tulla navan ylapuolelle. Jos osallistujia on paljon, voi leikki olla
lilan sekava. Talloin leikkia voidaan toteuttaa esim. niin, ettd yksi selviytyjda menee vuorollaan radalle ja
yhdeltd puolen rataa saa vain polttaa. Koko joukkue suorittaa radan kerran ja pisteet lasketaan, jonka jalkeen
osia vaihdetaan.



Kuva: NuoriSuomi

Haarahippa

Vilineet: Ei vdlineita

Leikin kulku:

Yksi leikkijoista valitaan hipaksi. Hippa ottaa muita kiinni. Kiinni jaa, jos hippa koskettaa kadelld karkuun
juoksevaa. Kiinni jaanyt jaa seisomaan paikalleen jalat haara-asennossa. Jos joku muu karkuun juoksevista
ehtii rydmia haara-asennossa seisovan jalkojen alta ilman ettd hippa saa hanet kiinni, seisomassa ollut saa
jatkaa karkuun juoksemista. Hippa voittaa, jos kaikki muut seisovat haara-asennossa.

Patsashippa

Vilineet: Ei vdlineita

Leikin kulku:

Yksi leikkijoista valitaan hipaksi. Kiinni jadneet jaavat siihen asentoon, missa he ovat kiinni jaddessaan.
Pelastaa voi menemalla henkil6a vastapdata ja tekemalld saman asennon kuin kiinni jadanyt peilikuvana.
Huomioitavaa:

Leikkid voi muunnella vaihtamalla liikkumistyylia (esim. kdankaten, takaperin, kavellen, varpaillaan, jne.)



vessahponttohippa

Kuva: NuoriSuomi

Vilineet: Ei vdlineita

Leikin kulku:

Yksi leikkijoista valitaan hipaksi. Kiinni jadneet menevat puolipolviasentoon ja toinen kasi ylos. Pelastaa voi
istumalla toisen syliin "pontolle" ja vetamalla vessan.

Huomioitavaa:

Leikkid voi muunnella vaihtamalla liikkumistyylia (esim. kankaten, takaperin, kavellen, varpaillaan, jne.)

TOpselihippa

Vilineet: Ei vdlineita

Leikin kulku:

Yksi leikkijoistéa valitaan hipaksi. Kiinnijaddyt jadvat paikalleen ja laittavat kddet lanteilleen niin etta
molemmille sivuille tulee kdsien mentdvat kolot. Pelastetaan tyontamalla kadet kasikoloista sisdaan kuin
topseliin.

Huomioitavaa:

Leikkia voi muunnella vaihtamalla liikkumistyylia (esim. kdnkaten, takaperin, kavellen, varpaillaan, jne.)

Kuka pelkaa mustekalaa

Vilineet: Tarvittaessa merkkikartioita

Leikin kulku:

Salin kummatkin paat toimivat turvina, mista mustekala ei saa ottaa enaa kiinni. Pelin kaikki osanottajat yhta
lukuun ottamatta asettuvat aluksi toiseen padhan, ja yksi pelaajista jaa mustekalaksi keskelle. Kun han
huutaa: Kuka pelkda mustekalaa!? tulee muiden osanottajien pyrkia siirtymaan salin toisesta paasta toiseen
pdahan siten, etta mustekala ei saa heitd kosketettua. Mikali mustekala saa kosketettua jotakuta pelaajaa,
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tulee hdnestd hieman pelimuunnelmasta riippuen uusi mustekala joko aikaisemman tilalle tai hanen
seurakseen, ja he yhdessa jatkavat pelaajien kiinniottamista, kunnes ketdan ei jaa jaljelle.

Mustekalan kiinni saamat muut mustekalat voivat ottaa muita kiinni samalla lailla kuin ensimmadinenkin
mustekala. Toisena vaihtoehtona on, etta kiinni saaduista muodostetaan ketju eli otetaan kasista kiinni. Viela
yksi muunnelma on, etta kiinnijadneet jaavat paikalleen merileviksi niin, etta toinen jalka on lattiassa kiinni ja
sen ympari saa pyorid. Ensimmaisena kiinniotetusta tulee uusi mustekala, kun kaikki on saatu kiinni.
Huomioitavaa:

Jos pelialue on pieni, on peli erittdin nopea, jos kaikista kiinniotetuista tulee mustekaloja. Taman vuoksi leikin
muuntaminen voi olla jarkevaa.

Ketjuhippa

Valineet: Ei vdlineita

Leikin kulku:

Aluksi leikkialue rajataan, ellei leikki tapahdu salissa. Aluksi yksi on hippa. Kun hdn saa jonkun kiinni, he
ottavat toisiaan kadestad kiinni ja jatkavat sen jdlkeen yhdessd toisten kiinniottamista. Ketjun uloimmat
henkilot ovat aina hippoja. Hipat muodostavat leikin edetessa koko ajan pitenevan ketjun, joka ei saa katketa.
Huomioitavaa:

Etenkin pienille lapsille voi olla haastavaa pitaa pitkaa ketjua koossa.

AkKu AnhKKa -hippa

Vilineet: Ei vdlineita

Leikin kulku:

Leikki on idealtaan paljon samanlainen kuin Kuka pelkdd mustekalaa-hippa. Leikissa salin/leikkialueen
molemmat paat ovat turva-alueita, josta keskella olija(t) ei enda saa ottaa kiinni. Pelin kaikki osanottajat yhta
lukuun ottamatta asettuvat aluksi toiseen pdahan, ja yksi pelaajista jaa keskelle. Keskelld olija pyytada
kiinniotettavia miettimdan mielessddan jonkin Ankkalinna-hahmon nimea. Keskelld olija alkaa huudella
sattumanvaraisesti Ankkalinnan hahmoja &aneen ja jos hdn sanoo sen hahmon nimen, joka oli
kiinniotettavalla mielessa, lahtee kiinniotettava juoksemaan pelialueen toiseen padhan. Talloin keskella olija
yrittda ottaa kiinni. Jos keskella olija saa juoksijan kiinni, voi keskella olija joko vaihtua tai tulla kiinniottajan
kaveriksi keskelle sen mukaan, miten leikkid halutaan leikkid. Ankkalinnan hahmo vaihdetaan aina, kun on
juostu pelialueen lapi (ellei jaa kiinni).

Huomioitavaa: Leikissa tulee olla rehellinen: kun oma hahmo huudetaan, pitaa ldhtea juoksemaan.
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Peikkohippa

Kuva: HV
Valineet: Merkkikartioita peikon pesien merkitsemiseksi

Leikin kulku:

Leikissa valitaan esimerkiksi 4 peikkoa pelialueen jokaiseen kulmaan. Jos leikkijoitda on vahan, myos peikkojen
maaraa vahennetaan. Peikkojen tehtdvana on ottaa kiinni muita leikkij6ita ja kuljettaa kiinni saatuaan omaan
pesdan. Kiinniottaminen tarkoittaa koskettamista, ei fyysista kiinnipitamista. Kiinni jaatyaan leikkijan tulee
juosta/kavelld peikon pesaan peikon toiveiden mukaisesti. Leikki jatkuu niin pitkddn, ettd kaikki leikkijat on
otettu kiinni. Voittajapeikko on se, jolla on eniten pesassa kiinniotettuja.

Huomioitavaa:

Leikki on nopeatempoinen ja leikkijoiden tulee olla tarkkana siitd, kuka peikko koskettaa kiinniotettavaa
ensin. Leikki vaatii sdadntdjen noudattamista onnistuakseen. Peikot eivdat saa olla lilan kovakouraisia
kiinniotettavia kohtaan.

Viimeinen pari uunista ulos

Vilineet: Ei vdlineita

Leikin kulku:

Leikissd tulee olla pariton maara osallistujia. Tehddan parijono, jonka eteen yksi leikkijoistd menee. Han
huutaa: "Viimeinen pari uunista ulos". Téman kuultuaan viimeisimpina oleva parivaljakko lahtee juoksemaan,
tavoitteenaan kiertda edessa oleva kiinniottaja ja saada toistensa kasista kiinni. Kiinniottaja saa ryhtya takaa-
ajoon vasta, kun pari on ohittanut hanet. Mikédli kiinniottaja saa jommankumman kiinni, tulee paritta
jadaneesta uusi kiinniottaja. Jos kiinniottaja ei saa kumpaakaan kiinni, han jatkaa itse kiinniottajana. Takaa-
ajettu parivaljakko siirtyy takaa-ajon jalkeen jonon ensimmaiseksi.

Huomioitavaa:

Kiinniottajalle on hyva tahdentdd, ettei liikkeelle saa Iahted ennen kuin pari on todella ohittanut héanet.
Kiinniottaminen voi olla vaikeaa, jos leikkijoiden erot juoksuvauhdissa ovat suuria. Jono liikkuu leikissa
eteenpadin, joten jonoa pitda ”"liikuttaa” leikin edetessa usein.
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TRevot ja rastaat

Kuva: Koululiikuntaliitto

Valineet: Merkkikartioita tarvittaessa viivojen merkitsemiseksi

Leikin kulku:

Maahan piirretaan kaksi pitkdaa viivaa, jotka ovat toisistaan noin 5 metrin etdisyydelld. Naiden lisaksi
piirretddn 15—20 metrin etdisyydelle toiset viivat, joista muodostuu turva-alue. Puolet leikkij6ista on rastaita,
ja he asettuvat rastaille varatulle keskiviivalle. Toinen puoli lapsista on repoja, ja he asettuvat repojen
keskiviivalle. Ohjaaja huutaa vaihdellen revot tai rastaat. Huudettu ryhma lahtee ottamaan toisia kiinni,
kiinnijaanyt vaihtaa puolta. Jos juoksija ehtii turvaviivan taakse ennen kuin hanet on saatu kiinni, hdan on
turvassa. Ohjaaja voi antaa merkin kuuloaistin eli siis huutamalla revot tai rastaat, tai nakoaistin kautta eli
nayttamalla juoksusuunnan esimerkiksi kdasimerkein.

Kulma-a)o

Vilineet: Merkkikartioita kulmien merkitsemiseksi

Leikin kulku:

Leikkijat jaetaan neljddn ryhmaan, jotka asettuvat neljdan eri pesdan leikkialueen eri kulmiin. Leikkijoista
kaksi valitaan kiinniottajiksi. Kunkin ryhman on pyrittavda omalta pesdltdan seuraavalle ja edelleen seuraavalle
joutumatta kiinni. Juosta saa missa tahansa leikkialueella, mutta suojassa on vain silld pesalld, minne on
menossa. Etenemaan paasee vasta sitten, kun koko ryhma on paassyt samalle pesalle. Kiinnisaadut asettuvat
keskelle lattiaa seisomaan. Ryhma&, joka ensimmaisend ja lukuisimpana on onnistunut padsemaan
kotipesalleen, voittaa.
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TurVapaikka-hippa
g —E 2 @

Kuva: NuoriSuomi

Vilineet: Turvapaikoiksi sopivia merkkeja esim. vannerenkaita tai jumppamattoja

Leikin kulku:

Leikitdan kuten tavallista hippaa, mutta lisdksi leikkialueella on turvapaikkoja leikkijéihin suhteutettuna
sopiva maara (vahemman kuin leikkijoitd). Turvapaikassa saa olla enintdan esim. 5 sekuntia. Jos joku toinen
saapuu turvapaikkaan, on edellisen |dhdettava siita pois. Turvapaikassa saa olla vain yksi henkilo kerrallaan.
Huomioitavaa:

Leikissa on tarkeaa, etta leikkijat pitdavat hipaksi jadmista ei-toivottavana ja juoksevat tosissaan karkuun ja,
ettd hippa ottaa tosissaan kiinni muita. Jos leikkij6itd on paljon, tulee hippoja olla enemman kuin yksi. Jos
hippoja on monta, hipat voidaan merkita joukkuemerkein.

[Lohikaarmeen pyrstO

Kuva: NuoriSuomi

Valineet: Huivi, joukkuenauha tms. lohikdarmeen pyrstoksi.

Leikin kulku:

Mita useampi leikkija, sen hauskempaa! Leikkijat menevat jonoon ja tarttuvat edelld olevaa vyotarosta
molemmin kasin. Jonon viimeisena oleva on lohikdadarmeen pyrst6, ja hdanen takataskustaan tai vyotaroltaan
roikkuu huivi tms. Jonon ensimmadisena oleva yrittdd saada pyrston itselleen. Jonon tulee pysya koko ajan
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koossa. Kun ensimmaisend oleva saa pyrston napatuksi, pddsee han pyrstoksi. Jonossa toisena oleva alkaa
tavoitella pyrstoa seuraavaksi.

Huomioitavaa:

2. luokkalaisten kanssa leikki ei onnistunut, vaikka leikkijoita oli 15. Syyna saattoi olla vaikeus pitda kddesta
kunnolla kiinni.

HamahakKimies-hippa (pari-hippa)

Kuva: HV

Vilineet: Ei vdlineita

Leikin kulku:

Aluksi valitaan kaksi hippaa, jotka ottavat toisiaan kasista kiinni. Kun hamahakkipari saa jonkun kiinni, joutuu
kiinni otettu ennalta sovittuun hamahakin pesdan. Kun pesdssd on kaksi kiinnijadnytta, he huutavat
"hamahakkimies” ja heista tulee uusi hippapari.

Huomioitavaa:

Hipoilla on hankalampi tehtdva ottaa pareina toisia kiinni kuin yksin juoksevilla kiinniotettavilla. Leikkialue
onkin siksi hyva rajata riittdvan pieneksi. Leikkid voi muuntaa myds niin, ettd myds kiinniotettavat liikkuvat
pareittain.

Hamahakkikavely-hippa

Kuva: NuoriSuomi

Valineet: Ei vdlineita

Leikin kulku:

Leikkia leikitadan kuten tavallista hippaa, mutta kaikki kulkevat rapuasennossa, jossa jalat ja kadet ovat maassa
seka vatsa kohti taivasta.

Huomioitavaa:

Leikkialueen koko tulee olla riittavan pieni, koska liikkuminen on hidasta ja raskasta.
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TRomuralli

Kuva: NuoriSuomi

Valineet: Ei vdlineita

Leikin kulku:

Pelissd kaikki ovat hippoja, eli kaikki ottavat kaikkia kiinni. Romuralli kdynnistyy, kun kaikki pyrahtavat
yhteisesta sopimuksesta juoksuun. Kiinni jaa, kun joku lapsayttaa kateen. Kiinnijadneen pitaa seista paikallaan
molemmat jalat tukevasti maassa. Edelleen saa kuitenkin ottaa kiinni kurkottamalla, jos joku tulee kohdalle.
Ralli alkaa alusta, kun vain yksi juoksija on jaljella.

Huomioitavaa:

Leikkialueen tulee olla riittdvan pieni. Jokaisen leikkijan vyotarolta voi roikkua esim. huivi, joka pyritaan
nappaamaan. Talloin ei jaa epaselvyytta kiinnijadamisesta. Leikkia voi muuntaa niin, etta kiinnijddneen toinen
jalka saa irrota maasta.
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JUOKSUA

Vahnerengas-vaihto

Kuva: NuoriSuomi

Vilineet: Vannerenkaita osallistujien mukaan: yksi vdhemman kuin osallistujia

Leikin kulku:

Muunnelma puuhippa-leikistd. Vannerenkaita on yksi vdhemman kuin leikkijoita ja ne asetetaan tasaisesti
ympdri salia. Jokainen leikkija valitsee itselleen oman vannerenkaan, jonka sisille menee seisomaan. Yhdella
leikkijoistd ei ole omaa vannerengasta ja hdan on aluksi huutaja. Leikkija huutaa esim. ”talo palaa, pakko
vaihtaa!”, jolloin kaikkien leikkijoiden on vaihdettava vannerengasta. Samalla huutaja yrittaa saada itselleen
paikan. Uudeksi huutajaksi jaa se leikkija, joka jaa ilman vannerengasta.

Huomioitavaa:

Leikissa osa voi huomata, ettd vaihtavat keskenaan paikkaa koko ajan ja valttyvat ndin huutamiselta. Tama on
kiellettya eli saannoksi voidaan ottaa, ettd samaan paikkaan kuin missd aiemmin oli, ei saa menna.

Kipot ja kahnet

Valineet: Paljon matalia merkkikartioita

Leikin kulku: Leikkijat jaetaan kahteen joukkueeseen. Toinen joukkue kaantaa merkkikartioita oikein pain
(kannet) ja toinen joukkue vaarin pdin (kipot). Ajan paattyessd se joukkue, jolla on enemman kartioita
kdadnnettyna, voittaa.
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Oma puoli puhtaaksi

Kuva: NuoriSuomi

Vilineet: Runsaasti palloja ja/tai hernepusseja (leikkijoiden maardan suhteutettuna). Merkkikartioita
pelialueen merkitsemiseksi tarvittaessa.

Leikin kulku:

Sali jaetaan kahteen osaan, kummallekin puolelle sama mé&aré palloja / hernepusseja. Merkistd leikkijat
alkavat vierittda / heittda palloja rajan yli toiselle puolelle. Palloja/hernepusseja saa heittdd vain yksi
kerrallaan. Merkist3 lopetetaan ja lasketaan pallot. Se puoli, jolla on VAHEMMAN palloja, on voittanut.

Pesanrydstd

Valineet: Paljon hernepusseja

Leikin kulku:

Sama maara hernepusseja kummankin joukkueen pesdan salin vastakkaisiin pdihin. Merkista kaikki lapset
|ahtevat yhta aikaa hakemaan toisesta pesasta yhden pussin kerrallaan omaan pesadnsa. Merkista lopetetaan
ja lasketaan pussit. Se joukkue on voittanut, kummalla on ENEMMAN pusseja.

Hedelmasalaatti

Vilineet: Paikkamerkkeja, esim. vanteita tai jumppamattoja. Pienimmille hedelmien nimet & kuvat.

Leikin kulku:

Myobs salissa voi leikkid tavallisesti tuolileikkind toteutettavaa hedelmdasalaatti-leikkid. Tuolien sijaan
paikkamerkkeina voi kdyttaa vannerenkaita tai jumppamattoja, jotka sijoitetaan ympyraan tai ympari salia,
jos juoksua halutaan enemman. Paikkamerkkeja on yksi véhemman kuin osallistujia. Jokaiselle oppilaalle
sanotaan leikkijoiden maarasta riippuen eri maara hedelmia (3-4 kpl) esimerkiksi omena, paaryna, appelsiini
ja banaani. Yksi toimii huutajana ja huutaa yhden hedelman nimen. Kaikki ko. hedelmat vaihtavat tall6in

17



paikkaa ja keskella olija pyrkii menemaan myo6s yhteen vapaana olevaan paikkaan. Se, kuka jaa ilman paikkaa
on seuraava huutaja. Hedelmin lisdksi voi huutaa myoés "HEDELMASALAATTI”, jolloin kaikki vaihtavat
paikkaa!

Huomioitavaa:

Lisdasdaantona on hyva olla, ettei viereiselle paikalle saa menna paikkaa vaihtaessa, eika paikkaa saa vaihtaa
vain kahden leikkijan kesken. Pienemmille oppilaille on hyva nayttaa hedelmien nimet ja kuvat paperilta,
jotta he muistavat ne paremmin leikin tiimellyksessa.

Paikkataistelu

Kuva: opehuone.fi

Valineet: Osallistujien maaran mukaisesti paikkamerkeiksi esim. vannerenkaita. 4 merkkikartiota kulmiin.
Leikin kulku:

Paikkamerkkeja on yksi vahemman kuin leikkijoita. Ne asetetaan kuvan mukaisesti suorakulmion/nelion
kokoiselle alueelle. Leikkijat asettuvat istumaan paikkamerkeilleen. Yksi leikkijoista lahtee kiertdmaan kenttaa
ympari. Yhden joukkueen kohdalla hdan koskettaa jotakin joukkueen jasenta selkdan. Koko joukkue lahtee
kiertamaan kenttaa vastakkaiseen suuntaan. Kaikki yrittavat ehtid istuinalustoille. Juoksija, joka jaa ilman
paikkaa jatkaa kiertajana.

Huomioitavaa:

Leikkijoitd on hyvd muistuttaa siitd, ettd joukkueita pitdd valita monipuolisesti niin, ettd kaikki paasevat
tasapuolisesti juoksemaan.

TerVapata

Valineet: Hernepussi, tikku, kdpy tms. esine kiertajalle.

Leikin kulku:

Maahan piirretdan suuri ympyra, johon kaikki leikkijat asettuvat omille paikoilleen. Paikat saa kukin leikkija
valita itse. Ympyran keskelle piirretdan pienempi ympyra, tervapata. Yksi leikkijoista jaa kiertajaksi. Kiertdjaksi
valittu leikkija lahtee kiertamaan ympyraa esine kadessaan, tiputtaa sen jonkun leikkijan taakse ja lahtee
juoksemaan. Han, jonka taakse kiertdja on tiputtanut esineen, ottaa esineen maasta ja lahtee juoksemaan
vastakkaiseen suuntaan piirin ympari. Juoksijat kilpailevat siitd, kumpi ehtii ensimmaisena tyhjalle paikalle.
IIman paikkaa jaanyt jatkaa kiertdjana. Tervapataan joutuu, jos ei huomaa esinetta, eikd ehdi lahtea
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paikaltaan siihen mennessa, kun kiertdja on kiertanyt kierroksen. Tervapadasta paasee pois, kun joku toinen
joutuu sinne tai miten erikseen sovitaan.

Tuhat)alkaviesti

Vilineet: Totsid radan merkitsemiseksi.

Leikin kulku:

Leikkijat jaetaan vahintdadan kahteen joukkueeseen. Joukkueille merkitdan lahtoviiva ja kierrettdva paikka
totsalla. Alussa jonojen ensimmaiset juoksevat yksin ja kiertavat totsan. Sen jalkeen he menevat jonossa
seuraavan luokse, joka ottaa aloittajaa vyotaisilta kiinni ja he kiertavat totsan yhdessa juosten, jonka jalkeen
hakevat matkaan jonon seuraavan jne. Viesti jatkuu, kunnes viimeinenkin leikkija on mukana jonossa. Viestin
voittaja on se ryhma, joka on nopeimmin kiertanyt totsan "tuhatjalkaisena” eli koko joukkueena.

Hernepussiviesti

Valineet: Hernepussi jokaiselle joukkueelle ja totsida radan merkitsemiseksi.

Leikin kulku:

Leikkijat jaetaan vahintdan kahteen joukkueeseen, ja joukkueet asettuvat jonoon. Viestin ideana on kuljettaa
hernepussia paan paalla ilman, etta kasilla pidetddn hernepussista kiinni. Jos hernepussi tippuu, nostetaan
pussi takaisin pdan paalle, eikd samaan aikaan saa liikkua eteenpadin. Jokainen leikkija kiertda sovitun radan
yksin ja lahettaa seuraavan matkaan. Voittajajoukkue on se, joka on ensimmaisena valmis.

Huomioitavaa:

Viestissa pitad olla tarkkana sen suhteen, ettd hernepussi maltetaan nostaa paan paalle ilman, etta samalla
liilkutaan eteenpdin ja ettei hernepussista pideta kiinni liikkumisen aikana.

Palloviesti

Vilineet: Pienehko pehmead pallo jokaiselle joukkueelle ja totsia radan merkitsemiseksi

Leikin kulku:

Leikkijat jaetaan vahintdaan kahteen joukkueeseen, ja joukkueet asettuvat jonoon. Viestin ideana on kuljettaa
palloa niin, ettd sitd pidetdan polvien tai sadrien valissa. Liikkua voi esim. hyppimalla tai pienilla askelilla. Jos
pallo tippuu, se laitetaan takaisin paikoilleen siind kohdassa, jossa pallo tippui. Jokainen leikkija kiertda
vuorollaan sovitun radan yksin ja lahettdaa seuraavan matkaan. Voittajajoukkue on se, joka on ensimmaisena
valmis.

Huomioitavaa:

Viestin tiimellyksessa saa olla taas tarkkana, ettei ilman palloa edetd ja pallon tippuessa palataan siihen
kohtaan, missa pallo tippui.
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MUITA LEIKKEJA

Hamahakkijalkapallo

Kuva: Koululiikuntaliitto
Valineet: 2 maalia ja pallo. Tarvittaessa merkkikartioita pelikentdn merkitsemiseksi.

Leikin kulku:

Pelid pelataan pienehkolla kentalla “rapuasennossa”. Noudatetaan jalkapallon sdantoja.

Huomioitavaa:

Huomioi, ettd peliasento tekee pelista fyysisesti rasittavan. Maalialue on hyva rajata, jottei maalin eteen
menna kyttdamaan syottoja.

Jaatyneet hernepussit

Valineet: Hernepussi jokaiselle osallistujalle

Leikin kulku: Leikkijat liikkuvat ympariinsd ja yrittavat pitdad hernepussia pdansa paalld. Leikinohjaaja
kehottaa leikkijoita valilla kulkemaan varpaillaan, hyppiméaan yhdella jalalla, kulkemaan takaperin, kulkemaan
hitaammin tai nopeammin jne. Jos leikkijaltd putoaa hernepussi, han jaatyy paikoilleen. Toisen leikkijan pitaa
poimia pussi ja asettaa se jadtyneen toverinsa paalaelle sulattaakseen hanet. Tdta tehdessdaan han ei saa
pudottaa omaa hernepussiaan. Leikin tarkoituksena on tovereiden auttaminen, jotta he eivat joutuisi
olemaan jaatyneina.

Huomioitavaa:

Hernepussin pitdminen paan paalla voi olla jo sindnsa haastavaa, joten erilaisia kulkemistapoja ei valttamatta
ole tarpeen ottaa.

Peili

Vilineet: Ei vdlineitd

Leikin kulku:

Yksi leikkijoistd on peili ja asettuu seisomaan selin muihin leikkijéihin lyhyen matkan (n. 5-15 metrid) paahan.
Etaisyys riippuu leikkijoiden lukumaarasta ja tilan antamista mahdollisuuksista. Muut pelaajat seisovat rivissa.
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Leikin perusajatuksena on paasta peiliksi peilin paikalle. Leikkijat lahtevat hiljaisesti etenemaan kohti edessa
selin olevaa peilid. Leikin ideana on, etta peilillda on oikeus katsoa pienin véliajoin (ei liian usein, koska silloin
leikistd menee maku), ketka liikkuvat. Jos peili havaitsee joissakin leikkijoissa liiketta, han mainitsee kyseisen
leikkijan nimen ja tdman on palattava lahtéviivalle. N&in jatketaan kunnes joku taitava ja onnekas koskettaa
peilia selkdan ja huudahtaa ”peili”. Taman jalkeen peilina olija vaihtuu ja leikki voidaan aloittaa alusta.
Huomioitavaa:

Peililtd vaaditaan aina suurta rehellisyytta.

Mustikkapiirakka

Vilineet: Pallo

Leikin kulku:

Leikkijat menevat piiriin ja ottavat toisiaan kadesta kiinni. Leikin tarkoituksena on potkia palloa piirissa ja
saada pallo ringista ulos. Se, jonka oikealta puolelta (kdden alapuolelta) pallo menee ringista ulos, tippuu
pelista pois.

Kuuma peruna

Vilineet: Hernepussi, pallo tms.

Leikin kulku:

Leikkijat istuvat piirissa ja piirissa kiertdd kuuma peruna eli pallo tai hernepussi. Yksi leikkijoistd on piirin
ulkopuolella. Kun hdan huutaa “kuuma peruna”, pysahtyy esine. Se leikkija, jolla esine on, siirtyy myos piirin
ulkopuolelle. Piirin ulkopuolella olevat leikkijat laskevat hiljaa sopimaansa numeroon asti ja huutavat tdman
jalkeen “kuuma peruna”. Nain leikkia jatketaan kunnes kaikki ovat tippuneet.

Geuraa johtajaa

Vilineet: Ei vdlineita

Leikin kulku:

Yksi leikkijoista valitaan johtajaksi ja kaikkien on seurattava hanta seka matkittava kaikkea, mitd han tekee.
Jokainen leikkija padsee vuorollaan johtajaksi. Johtaja voi esimerkiksi taputtaa kdsidan, nostaa kddet paansa
paalle, kiertaa esteita, hyppia jne.

Kaarmeennahah [uonti

Vilineet: Ei vdlineitd
Leikin kulku:
Leikkijat asettuvat pitkddn jonoon ojentaen oikean katensa jalkojensa vilistd takana olevan vasempaan
kateen. Kasia ei saa irrottaa. Jonon viimeinen lahtee rydmimaan muiden jalkojen vilistd koko ajan kasista
kiinni pitden ja toiset seuraavat perassa.
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KEILAILUA

Keilahkaatopolttopallo

Vilineet: Keiloja 1kpl/osallistuja, palloja

Leikin kulku:

Pelialueena on ympyra tai suorakaide. Pelivalineena on yksi tai useampi pallo ja jokaisella pelaajalla on oma
keila. Pelaajat asettuvat pelialueen sisélle ja laittavat keilansa maahan pystyyn. Kukin pelaaja yrittdaa suojella
omaa keilaansa kaatumasta. Aluksi yksi polttaja on pelialueen ulkopuolella. Se, jonka keila kaatuu, pdasee
myo0s polttajaksi. Keila voi kaatua joko pallolla tai itse vahingossa potkaisemalla.

Leikkid voidaan pelata myos joukkuepelind niin, ettd kaksi joukkuetta sijoittuu vastakkaisiin suorakaiteen
muotoisiin pelialueisiin ja tavoitteena on saada kaadettua ensimmadisena vastajoukkueen keilat. Pelaaja,
jonka keila kaatuu, siirtyy hakemaan ulos menneita palloja.

Keilojeh Vartija

Valineet: 3-4 keilaa ja vahintaan 1 pallo

Leikin kulku: Yksi leikkijoista valitaan vartijaksi. Leikkijat seisovat piirissa, jonka keskelld on keilat ja vartija.
Piirissd olevat heittelevat palloa sinne tdnne ja yrittdvat vartian huomaamatta kaataa pallolla jonkun
keiloista. Se, joka onnistuu, rupeaa vartijaksi ja entinen vartija asettuu piiriin. Jos vartija itse kaataa keilan,
héan valitsee jonkun toisen tilalleen.

Joukkuekeilaus 1
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Kuva: Koululiikuntaliitto
Valineet: Keiloja ja palloja
Leikin kulku:
Pelialueena on suorakaiteen muotoinen kentta. Kaksi vastakkaista joukkuetta asettuu kentan paatyviivojen
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taakse. Jokainen pelaaja asettaa oman keilansa kentélle eteensa. Tarkoituksena on kaataa vastapuolen keilat
ja samalla estda vastapuolen kaatoyritykset. Voittaja on joukkue, joka on ensin kaatanut vastapuolen keilat.
Huomioitavaa:

Peliin voidaan myods maarata aikaraja, jonka jalkeen kaatuneet keilat lasketaan.

Joukkuekeilaus 2

Kuva: Koululiikuntaliitto

Vilineet: Keiloja ja palloja

Leikin kulku: Pelialueena on suorakaiteen muotoinen kenttd. Muodostetaan kaksi joukkuetta. Joukkueilla on
yhtd monta keilaa. Joukkueet asettuvat kentalle vastakkain ja sijoittavat joukkueensa keilat takarajan taakse
pystyyn. Tavoitteena on kaataa mahdollisimman monta vastustajan keilaa ohjaajan maarittelemassa ajassa,
esimerkiksi 2 minuutissa.
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LEIKKETA MUSIIKIN TAHDISSA

Vilttipiilo

Vilineet: 1 iso huopa, peitto tai viltti. Sopivaa musiikkia.

Leikin kulku: Laitetaan musiikki soimaan. Lapset saavat liikkua vapaasti musiikin tahtiin rajatulla alueella.
Kun musiikki lakkaa soimasta, lapset kyykistyvdat maahan pieniksi kiviksi ja sulkevat silmansa. Ohjaaja peittda
jonkun leikkijan huovalla, muut saavat luvan nousta ylos ja tulla arvaamaan, kuka on huovan alla peitettyna.

VanhneleikKi (sovelus tuoileixists)

Vilineet: Vannerenkaita 1 vahemman kuin osallistujamaéara; musiikkia (esim. musiikkiliikuntaan soveltuvaa
musiikkia, kuten Vauhtivarpaat, NuoriSuomi)

Leikin kulku:

Vanteet asetetaan ympyran muotoon. Musiikin soidessa leikkijat kulkevat piirissd ympyran ulkokehalla. Kun
musiikki pysaytetaan, leikkijat syoksyvat vapaalle vanteelle. Se, kuka jaa ilman vannetta tippuu leikista pois.
Vanteita vahennetaan aina sitd mukaa, kun leikkijoita tippuu.

Huomioitavaa:

Alkuun voidaan ottaa muutama harjoituskierros, jolloin ei kukaan viela tipu leikista pois. Leikista tippuneille
voi olla hyva keksia tekemista odotusajaksi.

SirkustirehtOOri-musiikKihippa

Vilineet: Musiikkia

Leikin kulku: Yksi on sirkustirehtoori eli hippa ja menee piirin keskelle kyykkyyn. Muut on hevosia ja kavelee
hipan ymparilld musiikin tahdissa. Kun musiikki lakkaa, hippa lahtee ottamaan hevosia kiinni. Kaikki hevoset,
jotka sirkustirehtoori ehtii ottaa kiinni ennen kuin he ehtivat turvapaikkaan toiselle takaseinalle, tulevat myos
hipoiksi. Leikki paattyy, kun kaikki hevoset on saatu kiinni.

Numerojuoksu

Vilineet: Hyppynaruja numeromerkeiksi. Musiikkia.

Leikin kulku: Leikki sopii hyvin lammittelyksi. Hyppynaruista muodostetaan leikkialueelle numerot 0-9.
Leikkijat liikkuvat tilassa vapaasti musiikin tahdissa ja kun musiikki lakkaa, ohjaaja huutaa jonkin numeron.
Leikkijoilla tulee juosta ko. numeron luokse mahdollisimman nopeasti. Jossain vaiheessa voidaan alkaa tehda
niin, etta se, joka ehtii vimeisena numeron luokse, tippuu leikista pois.

24



TRallirata
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Vilineet: Musiikkia; musiikin on hyva olla reipasta juoksumusiikkia (esim. NuorenSuomen Vauhtivarpaat-
levyltd). Merkkikartioita, vanteita, hernepusseja.

Leikin kulku:

Rallirata sopii hyvin alkulammittelyksi. Tehddan saliin rallirata, jota lapset juoksevat musiikin tahdissa. Radalla

voi olla pujottelua, hyppimistd yhdellad jalalla, pomppimista, takaperin menoa, pitkia loikkia, lentokoneena
juoksua, kavelya jne.
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LETIKKIVARJO

Kuva: NuoriSuomi

Tassa muutamia tavallisia leikkivarjoleikkeja. Lisaa 16ytyy leikkivarjon mukana tulevasta vihkosesta.
Heiluttelua yl6s ja alas
Selallaan varjon alla: Leikkijat menevat pienryhmissa makaamaan varjon alle. Varjoa nostellaan yl6s ja alas.

Varileikki: Kukin leikkija on yhden varin kohdalla. Jos leikkijoitd on useampi, niin tiivistetddn. Kun ohjaaja
huutaa esim. punaiset, kaikki punaisen kohdalla olevat vaihtavat paikkaa silla aikaa, kun varjo on ylhaalla.

Kissa ja hiiri: Yksi leikkija valitaan hiireksi ja yksi kissaksi. Muut ovat varjon ympérilld ja istuvat maahan. Hiiri
menee leikkivarjon alle ja kissa varjon paalle. Varjosta pitavat tekevat varjolla aaltoja, jolloin hiirta ei nay
varjon alta. Kissa yrittda ottaa hiirta kiinni.

Karuselli: Muutama lapsi (esim. 2-3) menee istumaan varjon paalle keskelle. Muut alkavat kiertda varjon
kanssa piiria ympari, jolloin keskellad olijat jaavat vahitellen varjon peittoon. Huom! Keskelld olijoiden tulee
olla kippurassa, jotta varjo ei kierry kaulan ymparille.

Sirkusteltta: Leikkijat seisovat piirissa ja nostavat varjon ylos sateenvarjoksi ja samanaikaisesti ottavat kaksi

tai kolme askelta piirin keskustaa kohti. Yhteisesta merkista vedetaan varjo nopeasti alas pepun alle. Varjosta
muodostuu sirkusteltta.
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LAHTEITA

NuoriSuomi. Suunnittelen liikuntaa. www.suunnittelenliikuntaa.fi/nuorisuomi

Koululiikuntaliiton julkaisut: Pallopeleja ja pelisovelluksia (Huovinen, Remahl & Turunen)

seka Liikunnalliset perustaidot (Kalaja & Saakslahti).

Opehuone. www.opehuone.fi

MLL — Nuortennetin leikkiasema. http://www.mll.fi/nuortennetti/tukarit/leikkiasema/

Ndkdvammaiset lapset ry. http://www.silmatera.fi/nakkarila/index2.php?sivu=758

Lastenjumpat. http://www.kamilion.fi/lastenjumpat/
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