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Pihaleikkeja joka puolelta maailmaa
lasten leikittavaksi Suomessa.

Lapsella on oikeus leikkiin ja vapaa-aikaan.
Avaa uusia nakdkulmia muihin maihin ja
kulttuureihin:

- useimpien leikkien perusajatus on tuttu

- leikkien erilaiset hahmot ja saannot kertovat
paikallisesta kulttuurista paljon

- leikkien paasee lahelle muualla maailmassa
asuvaa ikatoveriaan

Kehittaa yhteisollisyytta ja vahvistaa solidaarisuutta.
Kannustaa toimintaan ryhmassa.

Vaalii ja rikastaa leikkimisen perinnetta.
Tarjoaa valituntileikkeihin kayttokelpoisia
globaaleja vaihtoehtoja.

<
A
x
LLl
—
<
T
a
N
QP)

Kiitamme kaikkia leikkeja lahettédneita henkiloita
seka Floridan yliopiston IFAS-instituuttia, jonka
julkaisusta Games Around the World (4H LAL 90)
useat peleista ovat peraisin.

Pelikokoelma on julkaistu vuonna 1989

ja tarkistettu vuonna 2012. Se loytyy osoitteesta
http://edis.ifas.ufl.edu/pdffiles/4H/4H05500.pdf




Plan Suomi ja Ideakoski
ovat koostaneet
KAIKEN MAAILMAN LEIKIT
osana PlanGlobaalikoulua.

Plan

Plan on vuonna 1937 perustettu, yksi maailman
suurimmista lapsen oikeuksiin keskittyvista
kehitysyhteistydjarjestoista. Suomessa Plan

aloitti toimintansa vuonna 1998.

Plan Suomi on kehitysyhteistydjarjesto, joka
parantaa kehitysmaiden lasten eldamanlaatua
pysyvasti. Tyon perustana on usko lapsiin.
Tavoitteenamme on maailma, jossa
ihmisoikeuksia kunnioitetaan ja lapsilla on
mahdollisuus toteuttaa itsedan yhteiskunnan
taysivaltaisina jasenina. Keskitymme erityisesti
auttamaan kaikkein syrjityimpia: tyttdja, etnisia

TUETTU ULKOMINISTERION
KEHITYSYHTEISTYOVAROIN

on Ideakosk kki.
Ideakosken panostus tuotteeseen talkootydta.

KAIKEN MAAILMAN LEIKIT
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e 2lippua.
¢ Leikkijoita vahintaan 6 tai enemman.




¢ Muodostetaan kaksi joukkuetta, joissa on sama
maara leikkijoita.
¢ Valitaan molemmista joukkueista yksi, jolla on

. Kaikki laskevat yhdessa espanjaksi
Uno, Dos, Tres!

. Lippua kantavat leikkijat juoksevat vastakkaisen
joukkueen luo, antavat lippunsa ensimmaiselle
leikkijalle toisesta joukkueesta ja jadvat taman
paikalle seisomaan.

LIPPULEIKKI

joukkueen luo ja antaa sielld lipun vastakkaisen
joukkueen leikkijalle.

. Nain jatketaan kunnes kaikki ovat kuljettaneet
lippua.

. Se joukkue voittaa, joka on valmis
ensimmaisena.

Kierroksia voi olla putkeen useampia.
Ensimmaisen kierroksen jalkeen
toinen kierros kdanteisessa jarjestyksessa.




¢ Peilid ja hippaa muistuttava leikki Iso-
Britanniasta.

o Leikkijoita vahintaan 3, hauskempaa jos
enemman.
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¢ Valitaan herra tai rouva Susi.
¢ Herra Susi asettuu pelialueen yhteen paahan,
selin toisessa paassa oleviin muihin leikkijoihin.

1. Kaikki paitsi herra Susi kysyvat yhteen ddneen
“paljonko kello on, herra Susi?”

2. Herra Susi voi vastata kahdella tavalla. Han voi
vastata kellonajalla (“kello on kaksi”), jolloin
muut leikkijat ottavat kellonaikaa vastaavan
maarin askelia laskien d3neen (“yksi, kaksi”)
leikkijalle toisesta joukkueesta ja jadvat taman
paikalle seisomaan. Kellonaikaa kysytdaan
uudelleen.

. Herra Susi voi myds vastata kysymykseen
“Paivallisaika!”. Talloin herra Susi kaantyy ja
yrittda saada yhden leikkijoista kiinni ennen
kuin tadma ehtii takaisin aloitusviivalle.

. Mikali herra Susi ei saa leikkikaveria kiinni,
pelataan uudelleen

tama seuraavaksi herra Sudeksi.

Leikki voidaan leikkia englanniksi jolloin Susi
vastaa “It's two o’clock.”




MIKA

¢ Tasapainoa vaativa taitolaji Kamerunista.

Leikkijoitd vahint

Rajat maahan (liitu jos rajat
tulevat asfalttiin).

Suuri siemen, kivi tai muu
potkimiseen kelpaava esine.




¢ Piirretaan maahan kahdeksan ruutua, aina
kaksi vierekkain, paalle puoliympyra.

¢ Pelaajat heittavat pelivalineensa
mahdollisimman korkealle puoliympyrassa.
Se, jonka vdline pysyy sisalld ja korkeimmalla,
saa aloittaa.

1. Pelaajat asettavat pelivilineensa maahan
oikean alakulman alle ja potkivat sita
vuorollaan ruudusta toiseen.

. Mikali pelaaja potkaisee valineensa rajojen yli,
on palattava alkuun.

. Voittaja on se pelaaja, joka ensimmadisena
onnistuneesti potkaisee valineensa
vasemmassa alakulmassa olevan ruudun rajan

yli.

S&antoja voi muunnella! Voitte sopia
esimerkiksi, ettd on sallittua potkia pelivalinetta
monen ruudun yli tai vain yhden kerrallaan.




* Leikki Koreasta.
e Jannittava muunnos kotimaisesta peilista.

MUGOONGHWA KUKKII
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o Leikkijat kokoontuvat leikkitilan yhteen paahan.
¢ Valitaan Sool-Rae, joka siirtyy tilan toiseen
pa&dhan (10-20 m paahan toisista).

. Sool-Rae kaantyy selin toisiin ja laulaa
“Mugoonghwa Ggot e Pi Ut Seop Ni Da.”

. Leikkijat liilkkuvat kohti Sool-Raeta ja
pysahtyvat kun Sool-Rae kaantyy.

. Mikéli Sool-Rae ndkee jonkun leikkijoista
liikkuvan, joutuu tama vangiksi ja siirtyy
pitdmaan Sool-Raeta kadesta.

. Peli jatkuu ja kun Sool-Rae laulaa taas
“Mugoonghwa Ggot e Pi Ut Seop NiDa”,
laulun aikana leikkijat yrittavat vapauttaa
vangit irrottamalla Sool-Raen ja vankien kadet
toisistaan.

. Pelastamisen jalkeen leikkijat juoksevat pois
Sool-Raen luota.

. Mikali Sool-Rae saa toisen leikkijan kiinni, tulee
tasta seuraavan kierroksen Sool-Rae.

Laula Sool-Raen laulua haluamallasi savelella.
Keksi Sool-Raelle omat suomenkieliset sanat.
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1. Pelin aloittaja laskee d@neen “yksi.”

2. Seuraava [my6téapaivaan, aloittajan vasemmalla
puolella) laskee “kaksi.”

3. Kolmas henkild lyd kddet yhteen (kolmen
laskemisen sijaan).

4. Peli jatkuu ja aina kolmella jaollisen numeron
kohdalla (esim. 3, 6, 9, 12...) taputetaan d3neen
laskemisen sijaan.

5. Luvun 29 jalkeen peli vaikeutuu: kolmella
jaollisten lukujen lisaksi kaikki muut luvut
joissa on numero kolme taputetaan (esim. 43).
Luvut kolmella jaolliset luvut, joissa on numero
kolme taputetaan kahdesti (esim. 33).

6. Pelaaja joka tekee virheen ensimmaiseksi,
aloittaa seuraavan pelin.

7. Voittaja on viimeiseksi jadva pelaaja.

¢ Kokeile myds muita kertota




ANTOKYIE

57

¢ Nopeutta ja nokkeluutta vaativa leikki

MIKA

Muistuttaa tervapataa.

o Vahintaan viisi leikkijaa.

¢ Paljon tilaa.

e Kateen sopiva esine,
joka kestaa kolhuja.



ANTOKYIE

. Yksi leikkijoista juoksee muiden ympyran

ulkolaitaa laulaen ja pelivalinettd kadessaan
pitden.

. Haluamanaan ajankohtana han pudottaa

esineen jonkun pelaajista seldn taakse.

. Henkilon, jonka selan taakse esine on pudonnut
tehtdvana on huomata se, nostaa esine ja saada

juoksija kiinni ennen kuin tama ehtii juosta
ringin ympari.

. Mikali juoksija ehtii kierroksen ympari,

kiinniottaja jaa seuraavalla kerralla
pudottajaksi.

ikeusastetta saa lisaa kayttamalla kevyt

sta ei kuulu pudottaessa kovaa aa
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MIKA

¢ Piilos- ja arvuutusleikki Brasiliasta.

o Leikkijoita.
¢ Pimea tila tai jotain milla
peittaa etsijan silmat.

GATO MIA - KISSA NAUKUU



¢ Muut menevat piiloon ja jadvat sinne
liilkkumatta.

loytaa yhden piiloon menneista, han
pyytaa “kissaa naukumaan”.
. Loydetyn pitaa naukua kuin kissa.
. Etsija arvaa kenesta on kyse.
. Mikali arvaus osuu oikeaan, loydetty jaa
etsijaksi seuraavalla kierroksella.

S&aantoja voi muuttaa siten, etta piilossa olijat
saavat liikkua etsinnan aikana.
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MIKA

¢ Suosittu ulkoleikki Inarinsaamen alueella.

¢ Yksi tai kaksi palloa.
o Erivarisia pyykkipoikia.

VASANMERKINTA




¢ Valitaan kaksi tai useampi poromies eli
pallonheitt:

¢ Poromiehille jaetaan pyykkipoikia, kullekin eri
varia.

¢ Maahan piirretaan ympyra.

. Muut leikkijat pysyvat ympyran sisalla poroina.
. Poromiehet yrittavat osua palloilla poroihin.

merkilld (esim.punainen pyykkipoika).
. Se poromies, jolla on lopuksi eniten poroja, on
voittanut.
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Voidaan pelata myds liikuntasalissa.




¢ Pelid on pelattu useiden
Pohjois-Amerikan

intiaaniheimojen
keskuudessa. N

Luun tai puun pala (pieni kdteen mahtuva esine).
30 nuolta (30 pient& keppia pisteiden laskuun).
Suorakaiteen muotoinen matto, joka asetetaan
poikittain lattialle/maahan, "itd-lansi -suunnassa”.
Tukki maton molempiin paihin, "pohjoinen-eteld

-suunnassa” (kaksi lilkuntasalin penkkig tai
muuta pitkaa esinetta).
Rumpukepit puolelle ryhmaésté (rytmikapulat).

¢ Jaetaan nuolet kahtia maton
molempiin paihin.

e Jaetaan ryhma kahteen heimoon.
Heimot asettuvat istumaan riveihin
maton molemmin puolin.

e Arvotaan, kumpi heimo saa aloittaa
luupalan kierrattamisen . Toinen
heimo saa rumpukapulat.

¢ Leikin ohjaaja toimii paallikkona.




1. Heimo, jolla on rumpukapulat sulkee silmansa silld aikaa,
kun paallikko ojentaa luupalan yhdelle vastustaja hiemon
jasenista. Luupalan saanut katkee sen kateensa. Luupalan
saanut joukkue asettaa kadet eteensa nyrkissa.

. Paallikko antaa toiselle heimolle luvan avata silméansa.
Heimo alkaa rummuttaa.

. Rummutuksen aikana luupalan saaneen heimon
on tarkoitus siirtaa luupalaa rivissa kadesta kateen
(edestakaisin) ilman, ett toinen heimo huomaa, kenen
kadessa pala on.

. Kun joku rummuttavan heimon jasenista luulee tietdvansa,
kenen kddessa luupala silld hetkelld on, han huutaa
"Hii-i!" ja osoittaa rumpukepeilldan henkild, jonka kadessa
luulee luupalan olevan.

. Rummutus pysahtyy ja pelaaja, jota osoitetaan
rumpukepilld, avaa katensa.

. Jos luupala on pelaajan kddessa, paallikko siirtaa yhden
nuolen oikein arvanneen heimon pinoon. Jos luupala
ei ole pelaajan kadessa, paallikkd siirtaa yhden nuolen
arvanneen heimon pinosta toiselle heimolle.

. Vaihdetaan heimojen rooleja.
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Nuorempien pelaajien kanssa voidaan poistaa aluksi esim.
rummutus tai pistekepit ja pelata yksinkertaisesti arvaten.
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¢ Pelid pelataan t.;
Bangladeshin
maaseudulla.

¢ Kaksi pelaajaa.
e 45-50cm pitka puinen keppi, Dung.
¢ Kananmunan kokoinen pala puuta, Guli.

Madritellaan lydja ja syottdja:

. Tehddaan maahan levyinen painauma, johol
asetetaan (kuin golfissa).

. Pelaaja 1 lyo Dungilla Gulia ja asettaa taman
jalkeen Dungin poikittain painauman paalle.

. Pelaaja 2 menee siihen kohtaan, jonne Guli
laskeutui ja ottaa sen kateensa. Pelaaja yrittaa
osua maassa olevaan Dungiin heittamalla Gulia.

. Jos pelaaja 2 osuu Dungiin, on hdnen vuoronsa
lyoda, kuten kohdassa 2.

. Vuoroja vaihdetaan niin kauan, kunnes toinen ei
osu heittamalld Dungiin.

. Pelaajasta, joka ei osu hiettovuorollaan Dungiin
tulee lydja ja toisesta pelaajasta syottaja.




o
—
—
<
ol
<L
%
LLl
ol
|
I
D
O
&
=z
D
0

. Lydja yks seisoo painauman kohdalla ja pitelee

Dungia kuin pesapallomailaa.

(pelaajan heittotaidoista riippuen) lydjasti ja
heittaa hiljaa Gulin ly6jaa kohti.

. Lydja yrittaa lyoda Gulia (kuten pesapalloa).

[1V)

kuinka kauas Guli lensi.

. Yksi Dungin mitta vastaa yhta pistetta (esim. jos

Dung mahtuu nelja kertaa pelaajan lyomaan
matkaan, pelaaja saa nelja pistetta). Pisteet
merkataan maahan.

tai ei.

. Toistetaan kohtaa 1-6, kunnes jompi kumpi on

saanut 50 pistettd. Ensimmaisena 50 pistetta
saanut voittaa.

Loppupisteiden ma voidaan muuttaa
pelaajien taitojen mukaan.
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¢ Kaivetaan keppi maahan niin, etta se pysyy
pystyssa. Kepin ymparistdsta tulee leikin
keskusta, Golla 'ympyr&’).
Asetetaan kivi noin 10 metrin padhan kepista.
Jaetaan ryhma kahdeksi joukkueeksi. Joukkueet
valitsevat joukostaan johtajan, Godan. Paatetaan




1. Kiertavan joukkueen Goda ottaa toisella kadelldaan
kiinni maahan upotetusta kepista. Muu joukkue
asettuu Godan rinnalle. Joukkueen jasenet ottavat
toisiaan kasista kiinni muodostaen ketjun.

. Goda alkaa kiertaa kepin ympari pitden siita
samalla kiinni toisella kddelld. Muu joukkue
kiertdad mukana kasista pidellen.

. Vuorotellen jokainen kiertavan joukkueen jasen
irrottautuu ketjusta ja yrittaa juosta koskettamaan
maalina toimivaa kivea.

. Toisen joukkueen pelaajat vaijyvat pelialueen

GOLLACHHUT

ymparilld ja yrittavat koskettaa irrottautunutta
pelaajaa ennen kuin han ehtii koskettamaan kivea.
. Jos toinen joukkue onnistuu koskettamaan

pelaajaa, kiertava joukkue jaa pisteitta. Jos toinen
joukkue ei ehdi koskettaa hanta, kiertava joukkue
saa pisteen.

. Goda yrittaa juosta viimeisena koskettamaan
kivea.

. Kaikkien yritettya juosta vaihdetaan vuoroja.

Kiertavan joukkueen pelaajat voivat siirtya
kiinniottajiksi, jos heidat saadaan kiinni ennen kuin
he ehtivat koskea kivea.
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¢ Indonesialainen hauskanpitoleikki, jota voi pelata
missa tahansa ulkosalla.
¢ Hyvaa motoriikan harjoittamista.

¢ Vahintaan kaksi pelaajaa.

¢ Jokaiselle pelaajalle kivi, jonka he
pystyvat asettamaan koukistettujen
varpaidensa alle.




¢ Piirretadan maahan viiva, jolle pelaajat asettuvat.
¢ Jokainen pelaaja koukistaa varpaansa kiven
ympérille (kuin pitéisi kived kimmenen sisalla).

VARVASPEL]

. Pelaajat seisovat saman viivan takana ja
yrittavat heittaa jalallaan kiveda mahdollisimman
pitkalle.

. Pisimmialle heittanyt voittaa.

. Lyhimmalle kivensa heittanyt joutuu ottamaan
voittajan reppuselkaansa.

. Lyhimmalle heittanyt kuljettaa voittajan
reppuseldssaan voittajan kiven luokse.

. Jokainen ottaa kivensad ja kisa voidaan aloittaa
uudelleen.

Liikuntasalissa kivien tilalle voi vaihtaa
esimerkiksi hernepussit.



¢ Kiinalainen hedelmien metsastyspeli, joka vaatii

pientd ongelmanratkaisua.

¢ Jaetaan ryhma kahdeksi
joukkueeksi.
Joukkueet asettuvat riveihin
toisiaan vastakkain.
Kummankin joukkueen
jasenet paattaa, mika
hedelma haluavat
olla. Nimet kerrotaan
vastapuolen joukkueelle.
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. Yksi pelaaja toisesta joukkueesta astuu joukkueiden

valiin keskelle ja leikin ohjaaja peittdd hanen silmansa.

. Yksi vastakkaisen joukkueen pelaaja ldhtee hiipimaan

keskelld olevan pelaajan luokse. Hiipiva pelaaja
yrittdd menna mahdollisimman daneti keskella olevan
pelaajan luokse ja koskettaa tata. Kosketettuaan
pelaaja palaa hiljaa takaisin omaan riviinsa.

. Keskelld olevalta pelaajalta poistetaan huivi silmilta ja

pelaajan tulee arvata, kuka vastapuolen joukkueesta
kavi koskettamassa hanta.

. Syyllinen voi paljastua paikanvaihdon tai hymyilyn

takia. On selvitettava, kuka nayttaa syylliselta!

. Keskelld olevan pelaajan tulee nimetd hedelmd, jonka

han luulee koskettaneen hanta.

. Jos keskelld oleva arvaa oikein, syyllinen hedelma

siirtyy keskelld olevan riviin. Jos hdn arvaa vaarin, han
siirtyy syytettyjen riviin.

. Toisen joukkueen pelaaja tulee keskelle ja peli jatkuu

samalla tapaa.

. Pelia voidaan jatkaa, kunnes kaikki pelaajat ovat

yhdelld puolella.

Voidaan ottaa hedelmien muistaminen isompaan
rooliin: jos keskelld oleva ei muista syyttamansa
henkildn hedelmaa, han joutuu siirtymaan syytetyn
riviin (vaikka han arvaisikin oikeaa henkilda).




¢ Vahintaan 10 pelaajaa.
¢ Jokaiselle pelaajalle huivi
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¢ Valitaan joukosta karjapaimen.

o Jaetaan muu ryhma lehmiksi joukkueisiin (esim. kolme
neljan hengen ryhmaa).

¢ Piirretddan maahan lahtoviiva.

1. Lehmat asettuvat ryhmina rinnakkain viivalle. Jokaisen

lehman silmat peitetaan huivilla.

. Karjapaimen huutaa lehmille tavan, jolla lehmien tulee
edetd (esim. marssien, kontaten, yhdelld jalalla hyppien).

. Lehmien on valittomasti lahdettava liikkeelle
karjapaimenen antaman ohjeen mukaisesti.
Lehmaryhman tulee pysytellda mahdollisimman kasassa.

. Kun karjapaimen huutaa "Halt!”, lehmien tulee pysahtya.

. Lehméaryhmé, joka on pysynyt parhaiten kasassa voittaa.

. Vaihdetaan karjapaimen ja tehdaan uudet lehméaryhmat.
Uusi karjapaimen keksii uuden etenemistavan.

Vanhempien leikkijoiden kanssa voidaan ottaa
voittokriteeriksi myds pituus. Ryhma, joka pysyy kasassa
ja ehtii edeta pisimmiaille, voittaa.
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¢ Turkkilainen nopeuspeli, jota voidaan pelata
esimerkiksi ryhmaytymistarkoituksessa.




¢ Valitaan yksi ryhmasta, joka jaa Ebeksi
(lausutaan Eh-beh)
¢ Muu ryhma asettuu piiriin, pelaajien valiin

. Piirissa olevat alkavat taputtaa kasilldan (kuin
kannustaen).

EBE-LAPSY

. Piirissa olevat leikkijat yrittavat taputuksen
lomassa vaistelld Eben lapsya sujauttamalla
katensa selan taakse.

. Taputuksen on jatkuttava leikin lapi, joten kaikki
eivat voi yhta aikaa piilotella kdsiaan.

. Kun Ebe onnistuu lapsayttamaan jonkun katta,
Ebe siirtyy taman paikalle ja lapsaytyksen
saaneesta tulee seuraava Ebe.

Kaden sijaan Ebe voi yrittaa lapsayttaa toisten

Taputuksen sijaan voidaan ottaa esim.
rytmikapulat ja sopia tietty rytmi.




¢ Opettavainen leikki Kuubasta.
¢ Sopii hyvin esimerkiksi ymparisto- ja
luonnontiedon tunnille.

MITA TARVITAAN

e Eitarvita
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pelaajan jonkin kukan mukaan. Pelaajan tulee
muistaa, mika kukka hén on.
Pelaajat asettuvat piiriin istumaan.

1. Leikin ohjaaja tai leikl joka nimesi kukat
aloittaa sanomalla: "Kavin puutarhassa, ruusu oli
kadonnut.”

. Saman tien henkilon, joka nimettiin ruusuksi, tulee
vastata: "Ei ruusu ole kadonnut, mina nain sen.
Tulppaani oli kadonnut.”

. Tahan tulppaanin taytyy heti vastata: "Ei tulppaani
ole kadonnut, mina nain sen. Orvokki oli kadonnut.”

. Peli etenee nain, kunnes kaikki kukat on kayty lapi.

. Pelin tulee edeta ripeasti, jotta kaikkien taytyy olla
valppaina.

. Pelaaja, joka ei vastaa heti vuorollaan, joutuu
"sakkona” luettelemaan koko piirin kukat.

Pelissa nimettavat asiat on helppo vaihtaa
leikkijoiden tason mukaan: eldintarha & eldimet,
kasvimaa & kasvit, karttapallo & maat jne.



Meksikolainen kisailu.
Lausumisohjeet:

Carpenteros (kar-pen-TEE-ros),
Carboneros (kar-bo-NEE-ros),
Cardinales (kar-di-NA-les).

¢ Leikin ohjaaja voi toimia johtajana. Voidaan
myds valita joku leikkijoista johtajaksi.
Jaetaan ryhma kahtia. Toinen joukkue on
carpenteros (kirvesmiehet), toinen carboneros
(kaivosmiehet).
Joukkueet asettuvat vastakkain
riveihin noin metrin padhan toisistaa
Piirretdaan molempien rivien
taakse noin kymmenen
metrin pahan viiva. om

CARPENTERQOS, CARBONERQOS JA CARDINALES ‘
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. Johtaja ohjaa leikkia. Jos johtaja huutaa

"Carpenteros!”, tdman joukkueen taytyy
kaantya ympari ja yrittaa juosta takanaan
olevalle viivalle.

. Toinen joukkue lahtee myds liikkeelle ja yrittaa

ottaa viivalle juoksevan joukkueen jasenet kiinni
ennen kuin he ehtivat viivalle.

. Pelaaja, joka saadaan kiinni, siirtyy pois

joukkueesta ja menee johtajan avuksi.

. Jos taas johtaja huutaa "Carboneros!”,

tulee heidan kaantya ja yrittda juosta omalla
puolellaan olevalle viivalle. Ja toinen joukkue
yrittaa saada heidat kiinni.

. Jos johtaja huutaakin "Cardinales!”, kumpikaan

joukkue ei saa liikkua. Jos joku pelaajista
liikkuu, han siirtyy pois joukkueesta ja menee
johtajan avuksi.

. Joukkue, jolla on leikin lopuksi eniten jasenia

jaljella, voittaa.

liikkkuu vaaralla hetkelld, siirtyy johtajaksi ja
johtaja menee hanen tilalleen joukkueeseen.




¢ Arvausleikki Havaijilta.
¢ Sopii esimerkiksi ryhmaytymisleikiksi.

¢ |so kangas.

¢ Pieni kivi tai muu
pieni esine.
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Tai vaihtoehtoisesti yksi leikkija avustaa leikin ohjaajaa.

o Leikkijat jaetaan kahteen ryhmaan. Ryhmaét istuvat
lattialle riveihin. Rivit asettuvat vastakkain, kasvot
toisiaan pain.

. Avustajat virittavat kankaan ryhmien valiin niin, etta
kumpikaan ryhma ei née toista ryhmaa.

. Avustaja antaa toiselle ryhmalle kiven. Yhden
ryhmaldisista taytyy piilottaa kivi (vaatteidensa alle,
kammenen sisille, nutturaan...).

. Avustajat sanovat piilottavalle ryhmalle "Puheoheo”.
Jos ryhma on valmis, he vastaavat "Puheoheo”, jolloin
avustajat voivat pudottaa kankaan ryhmien valilta.

. Toinen ryhma yrittaa nyt arvata, kenella kivi on piilossa.

. Jos ryhma arvaa oikein, he saavat pisteen.

. Taman jalkeen on arvanneen ryhman vuoro piilottaa
kivi.

Jos kangas ei ole riittavan iso peittddkseen ryhmia,
ryhmat voivat istua kahdessa rivissa hieman limittain.
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¢ Arvausleikki Chilesta.
¢ Sopii esimerkiksi tutustumisleikiksi.

o Leikkijat
muodostavat
suoran jonon.
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. Leikki alkaa jonon ensimmaisen kysyessa: "Oletteko

nahneet ystavaani?”, johon muut leikkijat vastaavat:
"Emme ole.”

. Ensimmainen jatkaa: "Tiedattekd, missa ystavani on?”,

johon muut leikkijat vastaavat: "Kylla tiedamme!”

. Taman keskustelun jalkeen jonon ensimmainen ottaa

hitaasti yhdeksan askelta eteenpdin.

. Askeleiden aikana muut leikkijat vaihtavat jonossa

ottavan leikkijan taakse.

. Jonoon jadneet leikkijat huudahtavat: "Kukahan se on?”
. Taman jalkeen askeleet ottanut leikkija saa esittaa

kuka hanen takanaan seisoo. Kysymykset voivat olla
esimerkiksi: "Onko han tytt6? Onko hanella vaaleat
hiukset? Onko han pitka?” Muut leikkijat vastaavat
kysymyksiin.

. Kolmen kysymyksen jalkeen jonon ensimmadisen

tulee arvata, kuka hanen takanaan seisoo. Jos han
arvaa oikein, han siirtyy jonoon ja joku toinen valitaan
ensimmadiseksi. Jos han vastaa vaarin, han jatkaa jonon
ensimmaisena.

Voidaan myos vaihtaa jonon ensimmainen joka
arvauksen jalkeen, oli arvaus oikein tai ei.




Arvaus- ja laskupeli Tansaniasta.
Leikkid voidaan kayttaa esimerkiksi lukumaaria
opeteltaessa.
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Esimerkiksi helmia, kuivattuja herneita tai
nappeja. Alkujaan tansanialaiset lapset ovat
kayttaneet pihalta loytyvia pikkuesineita, kuten
pikkukivia.

o Leikkia leikitaan pareittain.
¢ Jokaiselle pelaajalle jaetaan saman verran
helmia, esimerkiksi 15 helmea.
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. Pelaaja asettaa helmensa toisen kimmenensa

sisalle.

. Pelaaja yrittad pudottaa 1-5 helmea vapaan

katensa kammenen sisaan ilman, ettd pari
nakee, kuinka monta helmea siirtyi kdadesta
toiseen.

. Helmia kadesta toiseen siirtanyt pelaaja kysyy

pariltaan, "Kuinka monta?”

. Parin tulee arvata, kuinka monta helmea on

siirtynyt kddesta toiseen.

. Jos pari arvaa oikein, han saa helmet itselleen.

Jos pari arvaa vaarin, helmet jaavat toiselle
pelaajalle.

. Vuorot vaihtuvat.
. Voitetut helmet laitetaan sivuun. Pelia voidaan

jatkaa, kunnes toisen pelaajan helmet loppuvat.

Pe
peliajan paatyttya enemman helm
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SOKKOPENKKI
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¢ Ranskalainen sokkopeli.
¢ Vaatii hieman ongelmanratkaisua.

¢ Tuoleja.
¢ Huivi silmien peittamiseksi.



kohti piirin keskustaa. Leikkijat numeroidaan
jarjestyksessa (1- niin monta leikkijaa kuin
piirissa istuu).

¢ Kiinniottaja seisoo piirin keskelld ja hanen
silmansa peitetdan huivilla.

. Leikkijat, joiden numerot on sanottu, yrittavat
vaihtaa paikkoja.

. Keskella oleva yrittaa silmat sidottuna joko
saada toisen paikanvaihtajista kiinni tai istuutua
jommankumman paikalle.

. Kiinni saatu tai paikatta jaanyt pelaaja joutuu
keskelle kiinniottajaksi.

. Ensimmaisen kierroksen jalkeen numerot
eivat ole enda numerojarjestyksessa, joten peli
muuttuu haastavammaksi.

A
X
Z
Ll
a
O
A
A
O
)

Voidaan palata aina kiinniottajan vaihtuessa
takaisin numerojarjestykseen.

Numeroiden sijaan voidaan myds kayttaa
esimerkiksi vareja, muotoja tai eri maita.







" joessa muiden seistessa rannalla.
2. Muut leikkijat hypp t jokeen tai pesevat
kdsiaan tai jalkojaan joessa ja yrittavat varoa,

ettei krokotiili nappaa kiinni.

. Toisinaan krokaotiili ottaa aurinkoa rannalla. Kun
nain tapahtuu, kaikkien ihmisten tulee hypata
jokeen tai he voivat jaada krokon saaliiksi.

KROKOTIILI OTTAA AURINKOA



KIVIJAHT]

MIKA

¢ Kreikkalainen hippaleikki.

¢ Maahan piirretaan kaksi viivaa noin 15
metrin paahan toisistaan.

o Leikkijat asettuvat
viivalle riviin.



KIVIJAHTI

. Rivissa seisovat pelaajat pitavat kasia edessaan,

muodostaen kammenistaan kupin.

. Johtajalla on kivi kddessaan ja han kavelee rivin

edessa edestakaisin. Johtaja esittaa tiputtavansa
kiven jokaisen rivissa olevan kasiin.

. Johtaja pudottaa kiven valitsemansa pelaajan kasiin.
. Kiven saanut pelaaja joutuu juoksemaan kivi

kadessaan toiselle viivalle ja takaisin.

. Muut pelaajat lahtevat myds rivista ja yrittavat ottaa

kivea kuljettavan pelaajan kiinni, ennen kuin han
ehtii takaisin lahtoviialle.

. Pelaaja, joka saa juoksijan kiinni, padsee
seuraavaksi johtajaksi. Jos kukaan ei saa juoksijaa
kiinni, han paasee johtajaksi.

Pelia voidaan myds pelata niin, etta kaikki laittavat
kadet selkdnsa taakse ja johtaja tiputtaa kiven
jonkun kateen rivin takana. Kun johtaja on kavellyt
rivin loppuun, saa kiven saanut pelaaja lahtea
juoksemaan.
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MITA TARVITAAN
¢ Palloja.

o Jaetaan leikkijat ryhmiin. Jokainen ryhma saa
yhden pallon.

¢ Piirretddan maahan kaksi viivaa, noin 2-5 metrin
paahan toisistaan.
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. Ryhmat asettuvat toisen viivan taakse jonoihin.

Jonojen ensimmaisilld on pallo kasiss

. Jonojen ensimmaiset vierittavat pallo riittavalla

voimalla, jotta pallo vierii toiselle viivalle.

. Lahetettydan pallonsa, jonojen ensimmaisten

tulee juosta pallon peraan ja ottaa pallo kiinni,
kun se on ylittanyt toisen viivan. Jos pallo vierii
lilan hitaasti ja pysdhtyy ennen viivaa, pelaajan
tulee vierittaa uudelleen siita kohtaa, mihin
pallo pyséahtyi.

. Kun pelaajat ovat saaneet pallon kiinni, heidan

tulee juosta takaisin jononsa luokse ja ojentaa
pallo seuraavalle jonossa.

. Seuraava jonossa vierittaa palloa ja jono jatkaa

samalla tapaa, kunnes jonon viimeinen ojentaa
pallon ensimmadisena olleelle. Joukkue, joka on
ensimmaisena valmis, voittaa.

Palloa voidaan vierittaa eri tavoilla (esim.
takaperin jalkojen valistd, istuen tai maaten).
Pelista voi tehda myds reaktioharjoituksen:
jonoissa toisena olevat vierittavat palloa ja
ensimmaisena oleva santaa hakemaan pallon.



¢ Pantomiimileikki Israelista.
¢ Saman tyylista leikkia leikitadan
myds Yhdysvalloissa.

MITA TARVITAAN

¢ Tuoli valtaistuimeksi.

¢ Yksi leikkijoista valitaan

kuningattareksi tai
kuninkaaksi, joka
asettuu istumaan
valtaistuimelleen.

TEIDAN KORKEUTENNE!
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. Leikkijat keksivat tarinan, jonka voi esittaa

pantomiimina. Jokaiselle leikkijalle keksitaan rooli.

. Leikkijat siirtyvat hallitsijan valtaistuimen luokse

ja tervehtivat "Paivaa teidan korkeutenne!”, johon
hallitsija vastaa "Pdivaa! Missa olette olleet?”,
leikkijat vastaavat vield "Kaukana metsan takana.”
ja hallitsija kysyy "Mita te siell teitte?”

pantomiiminsa hallitsijalle.

. Hallitsija yrittaa arvata, mita ryhma on ollut

tekemassa.

. Jos hallitsija arvaa oikein, han sailyttaa paikkansa

hallitsijana ja ryhma keksii uuden pantomiimin.
Jos hallitsija ei arvaa oikein, han valitsee jonkun
toisen tilalleen hallitsijaksi ja siirtyy itse mukaan
keksimaan uuden pantomiimin.

Amerikkalaisessa versiossa ryhmaldisten tulee
juosta hallitsijaa karkuun, jos hallitsija arvaa oikein.
Jokaisesta kiinni saadusta voidaan esimerkiksi
antaa piste hallitsijalle.



¢ Tasapainoilupeli Kiinasta.
¢ Harjoittaa muun muassa ketteryytta.
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¢ Asetetaan
10-20 kenkaa
jonoon noin 25
sentin padhan
toisistaan.
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. Leikkija hyppaa kenkien yli yhdelld jalalla.
. Leikkija etenee hyppien kaikkien kenkien yli ja

pysahtyy ennen viimeista kenkaa.

. Leikkija potkaisee yhdella jalalla viimeista kenkaa ja

yrittaa taman jalkeen hypata kengan luokse edelleen
yhdelld jalalla.

. Jos leikkija padsee kengan luokse, han ottaa kengéan

kateens yhdelld jalalla seisoen.

. Kun leikkija on saanut kengdn kateensa, han hyppii

takaisin kenkdjonon eteen ja asettaa viimeisena olleen
kengan sivuun. Leikkija aloittaa uudelleen kenkien

yli hyppimisen ja potkaisee viimeista kenkaa. Leikin
tavoitteena on saada kaikki jonon kengat sivuun.

hanen tasapainonsa pettaa kenkaa poimiessa, leikkija
joutuu asettamaan kengan takaisin jonon viimeiseksi
ja palaamaan alkuun.

Leikkija voidaan pelata esim. lammittelyleikkina

niin, ettd jokaisella on oma kenkdjono, jonka kanssa
leikitaan tietty aika. Vaihtoehtoisesti voidaan myds
tehda leikista viesti, jossa jokaisella joukkueella

on oma jono ja joukkueiden jokainen pelaaja hyppii
vuorollaan kenkien yli ja joukkue, joka ensimmaisena
saa kaikki kengat sivuun, voittaa.
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KERRO LISAA

a valitaan arvuuttajaksi.

. Arvuuttaja esittaa muille leikkijoille

arvuutuksen. Han sanoo esimerkiksi: "Milld
on kuusi jalkaa, kaksi katta, naisen paa ja se
liilkkuu n&in...?” (Oikea vastaus: tuolilla istuva
nainen)

. Arvuuttaja esittaa lilkkkumistyylin muille.

. Arvuuttaja voi jatkaa: "Siind on myds useita
vareja...”

. Muut leikkijat yrittavat arvata samalla kun
arvuuttaja jakaa vihjeita. Leikkijd, joka arvaa
oikein, padsee seuraavaksi arvuuttajaksi.

. Arvuutuksissa on hyva olla useampi asia

yhdessi (esim. rullaluisteleva poika, hiihtava
pappa, junassa matkustava koira...)

Leikkija voi esittaa

pantomiinina.



MIKA

¢ Hippaleikki Myanmarista.

¢ Rajataan esim. neliskanttinen alue, joka
jaetaan keskelta viivalla.

o Leikkijat jaetaan kahteen joukkueeseen.
Alkuperéisessa versiossa on neljd pelaajaa,
kaksi per joukkue.




/UM ZUM

. Joukkueet asettuvat viivan molemmin puolin.
. Yksi pelaaja toisesta joukkueesta juoksee toisen

joukkueen puolelle ja alkaa huutaa " Zuuuuuuu...m”.

. Han jatkaa huutamista niin kauan kuin yhdelld

hengenvedolla pystyy. Samalla kun han huutaa, han
yrittaa ottaa toisen joukkueen jasenia kiinni. Huutajan ja
kiinniotettavan joukkueen taytyy pysya rajatulla alueella.

. Kun huutaja ei enada pysty huutamaan, han yrittaa juosta

takaisin omalle puolelleen. Joukkue, jota dsken otettiin
kiinni, yrittaa nyt ottaa huutajan kiinni ennen kuin han
ylittaa viivan.

. Joukkue, joka saa toisen joukkueen jasenen kiinni,

voittaa. Jos kumpikaan joukkue ei saa toisen joukkueen
jasenta kiinni, peli jatkuu alusta.

juosta viivan toiselle puolelle.

Alkuperéisessa versiossa on vield loppuhuipennus:
Voittanut joukkue saa itselleen solmitun nenaliinan
(vaihtoehtoisesti pallo). Voittajat asettuvat havinneiden
reppuselkaan. Voittajat yrittavat kopitella nenaliinaa
ollessaan havinneiden reppuseldssa. Kun nendliina
jossain vaiheessa tippuu maahan, voittajat hyppaavat
ratsujensa seldsta ja kaikki yrittvat rynnata
ensimmaisena nendliinan luokse. Joukkue, joka ehtii
ensimmaisena ottaa nenaliinan maasta, saa aloittaa
uuden huutokierroksen.




Polttopalloa

muistuttava leikki Keniasta.
Ehditko tayttaa pulloa hiekalla ja
samalla vaistaa palloa?

Pullo, kasa irtohiekkaa
Kateen sopiva kevyt pallo, joka ei pompi,
Keniassa useimmiten paperipallo




Piirretddn ympyra, jonka sisalla poltettava tayttaa pulloa
seka viiva, jonka takaa poltetaan.

Polttojoukkue valitsee joukostaan kaksi polttajaa

Pulloa tayttava joukkue valitsee joukostaan

. Pullojoukkueen jasen yrittaa saada taytettya pullon
mahdollisimman monta kertaa hiekalla.

. Kun pullo on tdynna, hiekka kaadetaan takaisin maahan
ja tayttaa pullon uudelleen. Jokaisesta onnistuneesta
tayttokerrasta joukkue saa pisteen.

. Polttojoukkueen kaksi jasenta yrittaa osua vastakkaisilta
puolilta yhdelld pallolla pulloa tayttavaan vastapuolen
pelaajaan. Pulloa tayttava joutuu osumasta pelista pois ja
seuraava joukkueesta siirtyy tayttamaan pulloa.

. Kun kaikki pulloa tayttavan joukkueen jasenet ovat
palaneet, lasketaan pisteet yhteen ja joukkueet vaihtavat
osia keskenaan.

. Pulloa ensiksi tayttaneen joukkueen kaksi ensin palanutta
yrittavat polttaa toisen joukkueen hiekanpullottajia.

Kun viivat ovat kauempana hiekkakasasta, peli
vaikeutuu ja kestdaa kauemmin.
Pisteitd voi saada enemman, jos lisdat pulloja.




A
DOROKEI

¢ Japanilainen hippaleikki, joka
muistuttaa paljon Suomessa
leikittavaa rosvoa ja poliisia.

¢ Vaatii tiimistyoskentelya seka
rosvoilta etta poliiseilta!

¢ |so leikkialue

¢ Pallo tai muu aarteeksi sopiva iso
esine




DOROKEI

¢ Jaetaan leikkijat kahteen joukkueeseen:
rosvoihin (Dorobo) ja poliiseihin (Keiatsu).

¢ Sovitaan vankilan paikka, esim. maahan
piirretty ympyra tai puun ymparys.

. Rosvot asettuvat vankilaan ja poliisit
laittavat aarteen sovittuun paikkaan.

. Poliisien tehtava on ottaa rosvot kiinni ja
saada heidat vankilaan. Rosvot yrittavat
varastaa aarteen poliiseilta.

. Kun rosvo saadaan kiinni, joutuu leikkija
vankilaan. Vapaana juoksevat rosvot voivat
pelastaa vangitut rosvot koskettamalla.

. Peli paattyy kun kaikki rosvot on
saatu kiinni tai kun rosvot onnistuvat
sieppaamaan poliisien vartioiman aarteen.
Taman jalkeen voidaan vaihtaa rooleja.

Pohtikaa miten saatte puijattua rosvot
ansaan! Enta voiko poliiseja hamata?
Pallo voidaan myos katkea.



Klassikkopiiloleikki. Omat nimet kirjoihin vai
tikut ilmaan?

Tunnetaan myos nimilld Pallo purkissa,
Purkkis, Purkki(nen), Purkka, Rontté(nen),
Péttis, Torppo, Pontterd ja Kurppa.
Kirkonrotan sukulaisleikki.

MITA TARVITAAN

¢ 10 tikkua ja lauta.
¢ Leikkialueen rajat.




¢ Lauta asetetaan maahan ison kiven paalle siten, ettd laudan
toinen paa on reilusti ilmassa ja toinen paa tukee maahan.

¢ Laudalle asetetaan riviin 10 tikkua.

¢ Valitaan etsija, muut ovat piiloutujia.

1. Joku leikkijoista polkaisee lautaa niin, etta tikut
lentelevat. Piiloutujat juoksevat piiloihinsa.

2. Etsija keraa tikut huutaen 10 tikkua laudalla!
ja ryhtyy etsimaan muita.

3. Kun etsija ndkee jonkun piilossa olevan, han juoksee
laudan luo asettaen jalan laudan paalle ja huutaa
esim. Elsa nahty!

. Elsa voi yrittaa juosta laudan luokse ennen etsijaa ja
huutaa Omat nimet kirjoissa!, jolloin han on turvassa
loppukierroksen ajan.

. Kun yksi tai useampia leikkijdista on loydetty, voivat
toiset leikkijat yrittaa pelastaa heitd juoksemalla laudan
luokse ennen etsijaa ja polkaisemalla laudan uudestaan.

. Talldin kaikki loydetyt ja “omat nimet” sanoneet
piiloutuvat uudelleen. Etsija keraa tikut ja aloittaa
etsinnat alusta.

. Ensimmaisena loydetty on seuraavan kierroksen etsija
paitsi jos han ennatti laittamaan "omat nimet kirjoihin™
ennen etsijaa.

Leikkia voi nopeuttaa siten, etta etsija vaihtuu, kun esim.
kolme leikkijoista on loydetty.

Purkkis ja Rontto ovat leikin sama versio, mutta tikkujen
ja laudan asemesta on pallo, joka pitdd potkaista ilmaan
mahdollisimman kauas. Pelissa huudetaan Purkki
kotona! ja jonkun loydyttya Urho purkissa!
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HAIT JA KALAT

¢ Juoksu- ja hippaleikki
Australiasta. Leikki
on levinnyt kaikkialle
maailmaan.
Suomessa leikki ¢ |so leikkialue,
tunnetaan nimelld joka voi olla esim.

"Kuka pelkaa pelikentta tai
mustekalaa” nurmialue.



¢ Valitaan kolme haita, muut ovat kaloja.
Merkitaan viivoilla kentén paatyihin kalojen
turva-alue ja kentan keskelle merkitaan ympyra
haiden alueeksi.

. Kalat seisovat turva-alueella ja hait ovat omalla
alueellaa ympyran sis'eillé

seisomaan palkalleen ja hanesta tulee
merilevaa.

. Merileva seisoo paikallaan, mutta saa liikuttaa
kasiaan ottaessaan kiinni jaljella olevia kaloja.
Kun merileva koskee kalaa, tulee leikkijan jaada
samaan paikkaan merilevaksi.

4. Leikki jatkuu kunnes kaikki kalat on saatu kiinni.
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