Anhha aikaa!

Lokakuu on hyvaa aikaa virittaytyd syksyn
tunnelmaan, hyppia varikkaissa lehtikasoissa, kun
ensin on haravoitu lehdet yhdessad perheen kanssa
Syksyinen lahimetsa on varikas aarreaitta syksyiste
askartelujen materiaaleiksi ja evasretken kohteeksi
Pihalla tai sisalla on myos mukavaa leikkia yhdessa
perinteisia leikkeja. Valitse mieleisesi leikit kuun
vinkeista ja heittaydy leikin maailmaan!




Leikkia ei ole koskaan liikaa

Lasten leikkiminen kumpuaa ja ottaa mallia jokapéesta elamasta. Leikkiessaan lapsi oppii ja
vahvistaa mielikuvitustaan. Leikki ei kuitenkaa® dlonnonvoima, joka toteutuu itsestaan. Vaikka
leikki on lasten omin juttu, aikuisten tehtavanéleoda sille edellytyksia ja tuoda leikkimielisygtt
lasten kokemusmaailmaan. Tama vaatii lapsen tasoflenoa konkreettisesti. Leikkiin
heittaytyminen vaatii valmiutta improvisoida jotakijosta ei tiedd mihin se p&attyy. Tama on
palkitsevaa myds aikuiselle.

Leikissa lapsi on paddosassa loytamassa ratkaiseijeki joustaa ja antaa mahdollisuuden kokeilla
erilaisia persoonallisuuksia. Leikki on my06s aildlis mahdollisuus katsoa, mita lapselle kuuluu.
Lapsi oppii leikin tiimellyksessa. Lapsi ei siisikie oppiakseen. Suomessa puheen tasolla
arvostetaan leikkia ja tunnustetaan leikin itseisateikkid ei oikeuteta silla, etta lapsi oppii.

Suomessa on kuitenkin puutteita leikin edellytystaomisessa. Lapsi tarvitsee konkreettiset
puitteet leikille. Mutta myo6s lilan valmiit leikieivat anna kuvittelulle tilaa. Hyva leikki syntyy
ajasta, tilasta, materiaaleista ja lasna olevistauisista. Parhaimmassa tapauksessa lapset
kehittelevat pitkakestoisia ja tyydytysta tuovikkeja, mutta myos lyhyt leikki voi olla kiehtova j
merkityksellinen.

Lapset saavat leikkeihinsé vaikutteita vallitsesagdiménmenosta. Lapset jaljittelevat ndkeméaansa
ja valmistautuvat nain aikuisuutta varten toistdmahikuisten keskeisid tekemisia. Poikia
kiinnostaa edelleen hyvéan ja pahan taistelu, §tiidmissuhteet. Media vaikuttaa lasten leikkeihin.
Esimerkiksi minusta tulee isona leikeissd, ollaaauldjia ja tahtid kotiditien sijaan.
Ihmissuhdeleikeissa nakyy uusperheita. Aikuistennistaa katsella ja kuunnella leikkeja, koska

kasitella hantd askarruttavia asioita

Ulkona leikkiminen ja liikuntaleikit ovat vahentyee Lapsilla on kasvatuksellisia vapauksia
enemman, mutta tiukempia rajoja leikkimiselle jekumiselle. Tah&n on vaikuttanut muun muassa
aikuisten kiire ja epavarmuus kasvattajina. Lapsoiidaitostunut ja varhainen harrastaminen on
vahentanyt pihaleikkiperinnetta.

Leikkien monipuolisuus vahvistaa mielikuvitusta, ovovaikutustaitoja ja motoriikkaa.
pitkakestoisissa kuvitteluleikeissa lapsi luo omeitkimaailmoja ja kehittelee ideoitaan. Leikki-ian
katsotaan alkavan parivuotiaana, mutta jo vauvamenainen hymy enteilee leikkia.

Lapset leikkivat ikdkauteensa sopivia leikkeja. r@ékeikit ovat suosittuja kymmenen vuoden
kieppeilla. Varsinaiset laululeikit ovat kuitenkhlmivinneet. On hyva jos tyt6t ja pojat leikkivat
saanto- ja pihaleikkejd yhdessa, tama auttaa ybeisyntymisessd koulussakin. Saantoleikkien
kautta lapsi oppii houdattamaan yhteisia pelisgangd yhteisollisyytta, mutta tarvitsee aikuisen
lasnéoloa ja opastusta tuekseen. Harva lapsi kiteppii nykydan toisia loukkaamatonta itsensé
puolustamista ja rohkeaa kannan ottoa heikon jamysuolesta. Lapsi tarvitsee aikuisen ohjeita
hapean ja epaonnistumisen hetkella. lkuisen kdge ja erehtymattomyyden vaatimus on
eparealistinen ja ahdistava. Lapsille on salliteeskeneraisyys. Lapsi tarvitsee myds hiljaisujatta
yksinaisyyttd omien ajatusten kuuntelemiseen gngé loytamiseen. Aikuisten ei pida ohjelmoida
likaa lasten elamaa.

Lahde: "Leikki on peili lapsen maailmaan” Lapsem#/@9



NYt leikitdan!

Naita perinteisia leikkeja voit leikkid ulkona tai sisalla.

Kiinalainen hippa

Leikkijan, joka jaa hipaksi, on pidettava kattddéng mihin hippa hantad koskettaa,
kunnes saa jonkun toisen kiinni. Hippa tietenkirit§é koskettaa mahdollisimman
hankalaan paikkaan kuten nilkkaan. Voidaan my0s iasoetta kasi jaa
kosketuspaikkaan siihen asti, kunnes ja& toisemalekiinni, jolloin saa siirtda
katensa uuteen kosketuspaikkaan

Viimeinen pari uunista ulos

Leikkijat seisovat pareittain jonossa. Pariton kg seisoo jonon edessa selin toisiin
ja huutaa "Viimeinen pari uunista ulos!”. Silloiniimeisena olevat lahtevat

juoksemaan omaa puoltaan jonon etupdata kohtittagkseen parinsa parittoman
leikkijan edessa. Edessa ollut pariton yrittd&daddinni toisen juoksijoista. Jos han
onnistuu ennen kuin takaa ajettavat ehtivat koaketibisiaan, heista tulee uusi pari
jonon etupaahan. Yksin jaanyt juoksija on vuorastaautaja.

Polttopallo

Maahan piirretddn ympyrad. Yksi tai kaksi leikkijigisvalitaan polttajiksi ja muut
menevat ympyran sisdan. Polttajat yrittdvat osudkijéita pallolla vyodtaron
alapuolelle tai kasiin, muualle ei saa heittdd.ttRjalt eivat saa mennd ympyran
sisapuolelle. Jos pallo osuu, joutuu ulos ympyrpasttajaksi.

Tervapata

Leikkijat asettuvat kahteen riviin noin kymmenentnmepaahan toisistaan. Jokaiselle
annetaan numero siten ettd toisessa joukkueesgakon jolla on sama numero.
Joukkueiden keskelle laitetaan esine luuksi.. IreNetdja huutaa jonkin numeron.
Ne, joilla on kyseinen numero ryntadvat kohti luuRasteen saa joko kuljettamalla
luun oman joukkueen pesaan tai koskettamalla tgisekkueen pelaajaa, jolla on
luu. Peli lopetetaan, kun halutaan ja voittaja@atk perusteella.



Silmaniskuhippa

Leikkijat seisovat piirissd. Yksi leikkija on kedle Pelaajat piirissa ottavat
katsekontaktin ja sopivat vaihtavansa paikkaa k&#ke. Heidan vaihtaessaan
paikkaa yrittda keskelld olija pdastd jommankumrmarkalle. Hippaa voi leikkia

mya0s siten, etta paikkoina ovat puut.

Omenan syonti

Jokaisella leikkijalla tai joukkueella on oma vgtiomena. Vati taytetadn vedella ja
pannaan omena kellumaan siihen. Vati laitetaarallatija kilpaillaan siitd, kuka syo
nopeimmin omenan vadista. Kasia el saa kayttadaaapugikkid voi myos leikkia
niin, ettd omenat ripustetaan roikkumaan kattoomsta kattoon niin, etta ne ovat
leikkijdiden p&éan korkeudella. Kilpaillaan, kukagsgopeimmin omenansa. Kasia ei
saa kayttaa apuna.

Kuka pelkad kompostoijaa

Maahan piirretaan kaksi viivaa reilun videnkymmeneetrin paahan toisistaan.
Keskelle viivojen valiin asettuu kompostoija. Mulgikkijat asettuvat toiselle
viivalle. Kompostoija huutaa: " Kuka pelkda kompmgta?” Leikkijat yrittavat

ottamaan toisia kiinni. Leikkid voi myds leikkiaimi etta kiinni jaaneet jaavat sille
paikalleen seisomaan ja saavat ottaa kiinni vaikataan kasidan ojentaen.

Kapteeni kaskee

Yksi leikkijoista valitaan kapteeniksi. Kapteeniranpessa: ” Kapteeni kaskee,
hyppikad”, kaikki hyppivat. Mutta jos kapteeni sandhyppikdd” ilman kapteenin

kaskya, kukaan ei saa hyppia. Leikkijat, jotka grefit toimimaan vaaralla kaskylla,
tippuvat pois pelista.

Silmanisku

Leikkijat jaetaan pareiksi. Parit asettuvat peréikk@ muodostavat piriin kasvot
keskustaan pain. Takimmainen parista laittaa katsetkansa taakse. Yksi leikkija
jaé piirin keskelle ja yrittda saada itselleen @atimaniskuin. Kun han iskee jollekin
sisapiirilaiselle silmaa, taman takana yrittad hatarsen ja estaa pariaan karkaamasta
kiertamalla katensa taman ymparille. Jos takanaaod® huomaa silméniskua ja pari
padsee karkuun, joutuu h&n uudeksi silmaniskijddsskella ollut pa&dsee sisempééan
piiriin entisen sisépiirildisen siirtyessa ulompaminiin.



Hernepussit

joutuu leikkija jgamaan paikalleen ja jonkun toideikkijan on tultava nostamaan
hernepussi takaisin paan paélle. Tatd tehdessaan ehdsaa pudottaa omaa
hernepussiaan. Leikin vetdja kehottaa leikkijoitalilM kulkemaan varpaillaan,
hyppimaan yhdella jalalla, kulkemaan takaperin, kkolaan hitaammin tai
nopeammin jne.

Seuraa johtajaa

Leikkijat asettuvat jonoon, Etummaisesta tuleeg@htMuut leikkijat seuraavat hanta
ja matkivat kaikkea, mitd han tekee. Kun johtajaywé siirtyy han johon héannille ja
toisena olleesta tulee uusi johtaja. Jokainen igiki&asee siis vuorollaan johtajaksi.
Johtaja voi esimerkiksi taputtaa kasiaan, nostaketkpdansa padlle, kiertad esteita,
hyppié jne.

Vari

Yksi leikkijoistd on vari ja seisoo seindd vastezlins muihin. Toiset asettuvat
|&htoviivalle noin 20 metrin paahan varista. Vaiskee leikkijoita likkumaan tietyn
verran tietynlaisia askeleita jos heilla on vaatean tiettya varia, esimerkiksi
Keltainen, kolme kukon askelta”. Askeltyyppia vaatamyos vaihdella (esim. tipu,
jattilainen, krokotiili jne.). Askeleet kannatt&ayda lapi ennen leikin alkua. Se, joka
ensimmaisena pystyy koskettamaan varia ja huutarmaem nimenséd, on seuraava
vari.

Peili

Yksi leikkijoista on peili ja seisoo selin muihifoiset asettuvat l&ahtdviivalle noin 20
metrin paahan peilista ja yrittavat liikkua peikéhti varovasti hiipien. Peili kdantyy
silloin talloin, yllattaen, likkkujiin pain, jollon leikkijat jahmettyvat paikalleen. Jos
peili huomaa jonkun liikkuvan, tama joutuu palaanakaisin lahtoviivalle. Kuinka
paljon jaAhmettyneené saa liikkua, kannattaa sopkieen. Se, joka ensimmaéaisena
ehtii koskettamaan peilia ja huutamaan oman nimenseuraava peili

Nurkkis

Nurkkikseen tarvitaan keppi seka talo, jonka ympaéni kulkea. yksi leikkijoista
valitaan nurkkikseksi ja toiset menevat talon teakiseikkijat kiertavat taloa ja
nurkkis yrittad4 nadhda jonkun heista. Ennen kuinkkigr kurkistaa nurkan takaa,



taytyy hanen heiluttaa kolme kertaa kepilla, jattaut ehtisivat juosta seuraavan
nurkan taakse. Jos nurkkis ndkee jonkun leikkijélee tasta uusi nurkkis. Nurkkis
saa vaihtaa suuntaa aina kun haluaa. Nurkkis vdisniulkea muita leikkijoita
vastaan, jolloin leikkijoiden tehtdvana on jahmatpaikoilleen kun nurkkis tulee. Jos
joku liikkuu nurkkiksen nédhdessa, tulee tasta nuskkis.

Vetta kengassa

Leikkijat jaetaan kahteen yhtd suureen ryhmaarstgoioinen menee ulos. Sisélla
olijat valitsevat kukin itselleen parin ulkona olga. Ulkona olevat tulevat yksi
kerrallaan sisélle ja kysyvat keneltd haluavatetiod ystavani?”. Jos leikkija kysyy
sellaiselta, joka ei ole valinnut hantd, vastaadtdwetta kengassa” ja leikkijan on
hypittava yhdella jalalla ulos. Jos leikkija kyspikealta ihmiselta, vastaa tama: ”
paaset taivaaseen”, ja han saa jaadda sisélle.s@éokan kaytava kysymassa, kunnes
osuu oikeaan. Kun kakki ovat |[oytaneet parinsakhaeet vaihtavat osia.

Kuurupiilo

Sovitaan leikkialue. Yksi tai useampi jaa etsijbijes he laskevat sovittuun lukuun
asti. Paastyaan loppuun he huutavat tulevansa. Mduait silla aikaa piiloutuneet.
Kun etsija I0ytaa piiloutuneen leikkijan, pitaa tmtulla pois piilosta.

Kissa ja hiiret

Leikkijat muodostavat pareja, joista toinen on Kalkja toinen ohjaaja. Kulkija

kulkee tasaisella nopeudella eika tee mitddn ilnpaminsa ohjetta. Kulkijan

likkumista ei voi hidastaa eikd nopeuttaa ainaastkulkusuuntaa voi vaihtaa.
Ohjaajat pysyvat rajatun pelialueen laidoilla. Aukannattaa harjoitella kulkemista
ja ohjaamista. tdman jalkeen yhdesta kulkijasteetliissa ja toiset ovat hiirid. Kissa
yrittdd saada hiiret kiinni. Kaikki kulkevat eddale parinsa ohjeiden mukaan
tasaisella nopeudella. Kiinni jaaneet leikkijattiorat pois pelista.

Lahde: Luontoleikit, Luonto-Liitto (2004)
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