MUITA IDEOITA

· välituntiliikuntaan tai oppitunneille:

leikkejä

pelejä

kilpailuja

· ideoita ja tehtäviä liikuntapäiviin / tapahtumiin

· liikehallinnan mittaaminen:

*projektikouluissa käytettiin edestakaista hyppelyä, käsipainonostoa, vauhditonta 5-loikkaa ja eteentaivutusta Heimo Nupposen, Hannu Soinin ja Risto Telaman kirjasta (Koululaisten kunnon ja liikehallinnan mittaaminen, Liikunnan ja kansanterveyden julkaisuja 118, 1999)

LEIKKEJÄ, PELEJÄ, KILPAILUJA

Tähän valitut leikit, pelit ja kilpailut edustavat niitä, joissa on luustonhuollon kannalta tärkeitä elementtejä. Näissä oppilas joutuu tasapainoilemaan, hyppimään, juoksemaan, pysähtymään, kiihdyttämään ja ponnistelemaan lihastyöllä. Näiden lisäksi kannattaa muistaa mm. ruutuhyppelyt, tvisti, kaikki naruhyppelymuodot, pussijuoksu, köydenveto ja juoksujoukkuekisailut (esim. mustamies).

HYPPYKILPAILU


Leikkijät hyppivät yhdellä jalalla (lepäämättä). Voittaja on se, joka jaksaa kauimmin.

HYPPELY

Naru on lattialla pitkänä. Hypi siten, että naru jää jalkojen väliin ja seuraavalla hypyllä naru on edelleen jalkojen välissä, mutta jalat ovat ristissä. Jatkuu narun päästä päähän.

LINTUHYPPY

Hypätään hypinnarulla niin, että jokaisella hypyllä varpaat kääntyvät vuorotellen sisäänpäin ja ulospäin.

HIIHTOHYPPY

Hyödynnetään salin lattialla olevia viivoja. Seisotaan viivan toisella puolella. Ponnistus kahdella jalalla, hyppy viivan toiselle puolelle ja samalla naru pyörähtää ympäri.

SORMIMIEKKAILU

Parittain seisotaan oikealla jalalla vastakkain. Vasemmalla kädellä pidetään kiinni vasemmasta jalasta. Oikean käden etusormella yritetään työntää vastustaja tasapainosta. Vaihdetaan jalkoja ja käsiä. Pienikin liike tukijalassa tai vapaan jalan kosketus maahan tarkoittaa pelin menetystä.
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Tähän valitut leikit, pelit ja kilpailut edustavat niitä, joissa on luustonhuollon kannalta tärkeitä

elementtejä.  Näissä oppilas joutuu tasapainoilemaan, hyppimään, juoksemaan, pysähtymään,

kiihdyttämään ja ponnistelemaan lihastyöllä.  Näiden lisäksi kannattaa muistaa mm. ruutuhyppelyt,

tvisti, kaikki naruhyppelymuodot, pussijuoksu, köydenveto ja juoksujoukkuekisailut (esim.

mustamies).

HYPPYKILPAILU

Leikkijät hyppivät yhdellä jalalla (lepäämättä).  Voittaja on se, joka jaksaa kauimmin.

HYPPELY

Naru on lattialla pitkänä.  Hypi siten, että naru jää jalkojen väliin ja seuraavalla

hypyllä naru on edelleen jalkojen välissä, mutta jalat ovat ristissä.  Jatkuu

narun päästä päähän.

LINTUHYPPY

Hypätään 

hypinnarulla niin, että jokaisella hypyllä varpaat kääntyvät

vuorotellen sisäänpäin ja ulospäin.

HIIHTOHYPPY

Hyödynnetään salin lattialla olevia viivoja.  Seisotaan viivan toisella puolella.

Ponnistus kahdella jalalla, hyppy viivan toiselle puolelle ja samalla naru pyörähtää

ympäri.

SORMIMIEKKAILU

Parittain seisotaan oikealla jalalla vastakkain.  Vasemmalla kädellä pidetään

kiinni vasemmasta jalasta.  Oikean käden etusormella yritetään työntää vastustaja

tasapainosta.  Vaihdetaan jalkoja ja käsiä.  Pienikin liike tukijalassa tai vapaan jalan

kosketus maahan tarkoittaa pelin menetystä.


JALKAPAINI

Maataan selällään lattialla tai matolla kyljet vastakkain päät vastakkaisiin 

suuntiin, kädet kyynäräotteessa.  Ohjaaja laskee kolmeen ja saa aloittaa.  

Jalka nostetaan ylös kohti kattoa ja kiedotaan vastustajan jalan ympäri läheltä nilkkaa.  Yritetään painaa jalalla toinen pyörähtämään ympäri taaksepäin kuperkeikka.  Muuntelu:  käytetään vasenta ja oikeaa jalkaa vuorotellen.

KARHUN TAAKKA


Ota 1,5 m pituinen köysi.  Asetu maahan toiselle polvellesi, toinen jalka taakse 

ojennettuna.  Sovita nuora tämän takana olevan jalan nilkan alle ja vedä nuoria sitten samanpuoleisen olkapään yli.  Pitäen nuorasta kiinni rinnan edessä koetat ensin kiskoa vapaan jalkasi niin korkealle maasta kuin suinkin.  Sitten koetat nousta pystyyn toiselle jalallesi ja pysyä vielä jonkun aikaa paikallasi horjumatta.

TASAPAINOKOE


Aseta tulitikkulaatikko pystyyn lattialle.  Asetu seisomaan viivan taakse, joka 

on vedetty kolmen jalanmitan päähän laatikosta.  Koeta työntää tulitikkulaatikko kumoon toisen kenkäsi kärjellä menettämättä tasapainoasi ja astumatta viivan yli.  Voit kilpailla kaverisi kanssa siitä, kumpi saa laatikon kumoon lyhyemmässä ajassa.

PEILI


Yksi leikkijöistä on kuningas, joka on selin muihin leikkijöihin nähden.  Tällöin 

muut yrittävät hiipiä kuningasta kohden koskettaakseen häntä kädellä.  

Kuninkaan kääntyessä äkkiä kilpailijoihin päin hän saattaa havaita jonkun liikkuvan.  Liikkuja joutuu palaamaan takaisin lähtöpaikalle ja yrittämään uudelleen.  Kuninkaan ollessa kilpailijoihin päin jokaisen täytyy olla jähmettyneenä siihen asentoon , johon liikesuoritus jäi.  Se, joka kilpailijoista pääsee ensimmäisenä koskettamaan kuningasta, pääsee seuraavan kierroksen kuninkaaksi.

JANNE JÄÄMIES, SANNA SULATTAJA

Lapset liikkuvat rajatulla alueella väistellen Janne Jäämiestä (valkoinen huivi merkkinä).  Jannen koskettaessa leikkijä jähmettyy paikalleen siihen asentoon, missä hän oli kosketushetkellä.  Sanna Sulattajan koskettaessa häntä punaisella huivillaan leikkijä voi lähteä uudelleen liikkeelle.  Voi kokeilla myös kahdella Jäämiehellä.

NARUJOKI


Naru on joki, joka pitää ylittää eri tavoilla.  Yksi, kaksi, kolme tai neljä raajaa 

maahan koskien.

SANOMALEHTISOTA


Jokainen repii sanomalehtensä noin 10 cm leveäksi yhtäjaksoiseksi nauhaksi.

Tehdään nauhasta pallo.  Ryhmä jakautuu kahteen. Aloitetaan pallojen heitto vastapuolelle.  Heittely päättyy sovintoon.  

POP CORN

Ohjaaja kertoo leikin aluksi lapsille, mitä tapahtuu maissijyvälle lämmön kasvaessa.  Puolet leikkijöistä ovat kyykkyasennossa pop corneja piirin keskellä.  Puolet leikkijöistä ovat kuumuutta piirin kehällä kyykyssä.  Yksi leikkijöistä on johtaja (yksi piirin keskellä ja yksi piirin kehällä), jota muut matkivat.  Piirin kehällä leikkijät nousevat vähitellen seisomaan, nostavat kädet ylös ja alkavat heiluttaa käsiä osoittaen kuumuuden keskellä nousemista.  Pop cornit piirin keskellä rupeavat poksahtelemaan.  Aluksi kiemurrellen ja venytellen, lopuksi hillittömästi hyppien ja pomppien.  Lopuksi pop cornit asettuvat levollisesti kasaan piirin keskelle ja kuumuus alkaa viilentyä käpertyen kyykkyyn.  Leikkijät vaihtavat paikkaa ja leikki alkaa alusta.

POROEROTUS 


Valitaan kaksi leikkijää poroisänniksi, jotka kumpikin saavat yhden pallon 

(kummallekin erivärinen).  Loput ovat poroja ja juoksevat ympäriinsä poroaitauksessa (rajattu alue).  Isännät alkavat merkitä (heitellä) palloilla poroja.  Merkittyihin poroihin kiinnitetään pallon värinen pyykkipoika tms.  Sen jälkeen merkityt porot saavat juosta vapaina.  Eniten poroja merkinnyt on voittaja.

KAKSOSET

Haetaan pareittain tilaa alueelta.  Leikkijät lähtevät liikkumaan yksin ohjaajan antaessa käskyjä: ”Kolme askelta eteenpäin, kaksi harppausaskelta eteenpäin, takaperin kävelyä jne.”.  Ohjaajan huutaessa: ”Etsi kaksonen!”, leikkijät etsivät oman parinsa ja seisovat liikkumatta selät vastakkain.  Tavoitteena on löytää parinsa mahdollisimman nopeasti.  Käskystä lähdetään taas liikkumaan ja ”kaksoset ” huudolla haetaan oma pari.  Käskystä voidaan etsiä myös uusi kaksonen.

SANOMALEHTI APUNA

Rapukäyntiä sanomalehti leuan alla.  Voidaan tehdä myös viestikilpailuna.


Voidaan leikkiä hippana, jolloin esim. varpaalla kosketetaan toista.

FARMARI JA VARIS

Asetutaan jonoon.  Lähtöviivalta noin 10-15 m etäisyydelle on vedetty pellon takaraja.  Joka toinen jonossa olija on farmari ja joka toinen varis.  Ensimmäisellä farmarilla, joka aloittaa leikin on kädessään viisi hernepussia.  Merkistä ensimmäiset lähtevät pomppimaan ja pudottavat tasaisin välein hernepusseja siten, että viimeinen pussi putoaa takarajalle.  Juostaan takaisin ja annetaan merkki seuraavalle (varikselle).  Varis juoksee takarajalle ja lähtee pomppien keräämään hernepusseja ja vie ne seuraavalle farmarille jne.  Kun hernepussi ei ole mukana juostaan ja hernepussi mukana pompitaan.  Viimeisen pussin pitää aina sijoittua takarajalle, silloin liikuttavat etäisyydet ovat joukkueilla yhtä pitkät.

KOTTIKÄRRYVIESTI

Toinen parista asettuu oikonojaan kädet maahan.  Toinen kannattaa jaloista, 

työntäen kottikärryjä liikkeelle.  Paikkoja vaihdetaan perillä tai käännöspaikalla.  Etäisyydet eivät saa olla liian pitkiä.

PENKIN KULJETUS


Koko joukkue asettuu haaraseisontaan siten, että penkki jää jalkojen väliin.  

Otetaan kiinni penkin reunoista siten, että penkki nousee ilmaan.  Annetusta 

merkistä lähtö ja joukkue kuljettaa penkin kääntöpaikalle, jatkaa matkaa lähtöviivalle tai vaihtaa edessäkulkijaa kääntymällä ympäri ja jatkaa maaliin

SELKÄPARIJUOKSU


Leikkijät jakaantuvat pareihin, jotka kilpailevat radan juoksemisesta 

”selkäpareina”.  Leikkijät asettuvat pareittain selät vastakkain, molemmat kädet 

toinen toistensa kainalossa.  Lähtömerkin saatuaan parit alkavat juosta kohti 

huoneen vastakkaista päätä (parin toisen jäsenen on siis käveltävä takaperin).  Seinään koskettamisen jälkeen parin on palattava takaisin lähtöviivalle, niin että kumpikin joutuu kulkemaan puolet kilpailusta takaperin.  Pari, joka irrottaa otteensa joutuu aloittamaan alusta.

NOOAN ARKIN VIESTILEIKKI


Viestileikki, jossa on kaksi tai useampia joukkueita.  Kussakin joukkueessa on 

vähintään kaksi osallistujaa.  Ideana on , että viestileikissä edetään sovittu 

matka tai kuljetaan edestakaisin matkien Nooan arkin matkaajia.  Esimerkiksi: 

1.viestinviejä Nooa kävelee, 2 vv Nooan tytär tai poika juoksee, 3 vv norsu konttaa, 4 vv kenguru hyppii tasajalkaa, 5 vv karhu kävelee neljässä jalalla, 6 vv rapu kulkee rapukäyntiä, 7 vv käärme luikertelee vatsallaan jne.  

LAUTANEN PÄÄN PÄÄLLÄ


Leikkijät seisovat ryhmittäin piireissä, jokaisella ryhmällä lautanen.  Ykkönen 

pitää leikin alkaessa lautasta kädessään ja asettaa sen merkin saatuaan 

kakkosen pään päälle.  Tämä juoksee piirin ympäri lautanen päänsä päällä ja ykkönen seuraa häntä.  Jos lautanen putoaa, ykkönen saa ottaa sen ylös ja asettaa sen jälleen kakkosen pään päälle.  Kakkonen ei saa koskea lautaseen.  Kun molemmat ovat tulleet takaisin paikoilleen piiriin, kakkonen ottaa lautasen ja asettaa sen kolmosen pään päälle sekä seuraa tätä samoin kuin äsken ykkönen häntä.  Jatketaan kunnes kaikki leikkijät ovat kantaneet lautasta ja nopein ryhmä voittaa.

APPELSIINIVIESTI


Leikkijät jaetaan kahteen osaan.  Ryhmät istuvat maassa rinnakkain jalat 

suorina.  Ensimmäisten nilkkojen päälle laitetaan pallo (appelsiini).  Nämä 

nostavat nilkkansa toisen nilkkojen päälle ja tiputtavat pallon siihen jne.  Käsin palloon ei saa koskea.

KIRKONROTTA


Leikkijät valitsevat keskuudestaan lorulla rotan.  Rotta kääntyy kasvot seinään 

päin, muut leikkijät asettuvat piiriksi hänen ympärilleen.  Joku pistää rottaa 

selkään. Rotta kääntyy silmäillen leikkijöitä, joista yksi kysyy: ”Kuka?”.  Rotta koittaa arvata, kuka pisti häntä selkään ja arvaa esim. Juha.  

Juha: ”Onko totta”.

Rotta: ”Niin totta kuin kirkonrotta”.

Juha: ”Määrää matka”.

Rotta: ”Kaksi kertaa talon ympäri juosten”.

Juha ei ollut pistänyt sormella rottaa, joten hän vastasi: ”Ala mennä”.  Jos pistäjä olisi ollut Juha, hän olisi lähtenyt kiertämään taloa.  Rotan kiertäessä muut menevät piiloon.  Kierrokset tehtyään rotta huutaa: ”Rotta on kotona”.  Sitten hän aloittaa piiloutuneiden etsimisen.  Nähdessään jonkun rotta juoksee aloituspaikalle, lyö seinään ja huutaa: ”Pekka rotta”.  Mutta Pekan ehtiessä ensin, hän huutaa: ”Oma rotta”.  Se, jonka nimen rotta saa huudetuksi ensin jää seuraavalla kerralla.

PURKIN POTKIMINEN


Maahan piirretään suuri ympyrä ja sen keskelle asetetaan purkki.  Leikkijät 

asettuvat pieninä ryhminä piirin kehälle.  Yksi ryhmistä on takaa-ajaja.  Leikin alkaessa menee joku muihin ryhmiin kuuluvista potkaisemaan purkin ulos piiristä.  Yhden takaa-ajajista on noudettava purkki ja asetettava se takaisin piirin keskelle.  Heti kun purkki on paikallaan saavat takaa-ajajat ryhtyä koettamaan saada muita kiinni näiden yrittäessä paeta määrämatkan päässä olevalle turva-alueelle.  Jos takaa-ajaja saa kosketuksi pakenijaa, tämä joutuu vangiksi ympyrän sisälle ja turvaan ehtineet palaavat takaisin piirin kehälle.  Vanki voidaan nyt vapauttaa siten, että saman ryhmän jäsen potkaisee purkin ulos ja vanki yrittää päästä turva-alueelle toisten kehällä seisovien mukana.  Näin voidaan yrittää vapauttaa vain yksi vanki kerrallaan.  Takaa-ajajat eivät saa koskea kehenkään ennen kuin purkki on takaisin paikallaan.  Vasta tällöin saavat myös pakenijat lähteä liikkeelle.  Määräajan kuluttua vaihdetaan jokin toinen ryhmä takaa-ajajaksi ja määräajassa eniten vankeja saanut ryhmä voittaa.

NURKKAPIILO


Leikkijät aloittavat talonkiertämisen askelilla, joiden lukumäärän jääjä antaa.  

Leikin tarkoitus on kiertää taloa ympäri niin, ettei jääjä huomaa leikkijöiden jalkojen liikkuvan.  Kun leikkijä on kiertänyt talon yhden kerran, on hän pelastanut itsensä.  Kierrettyään talon toisen kerran hän saa pelastaa, jonkun jonka jalat liikkuivat väärään aikaan.  Jos heidän jalkojaan ei nähdä liikkuvan, he saavat  molemmat jatkaa talon kiertämistä.  Jääjän tarkoituksena on nähdä kaikkien leikkijöiden jalkojen liikkuvan ja saada heidät kiinni.  Hänen onnistuessaan voidaan jääjää vaihtaa.  On sovittava vankila, johon kiinni jääneet sijoitetaan.  He eivät saa antaa merkkejä leikkijöille.

HUI – HAI – HEI


Joukkueet asettuvat kahteen riviin, joiden väli on 5-7 m.  Jos johtaja huutaa 

HEI, pitää vasemmanpuoleisen joukkueen yrittää saada oikeanpuoleinen 

kiinni, ennen kuin se ehtii jonkun puun luo turvaan.  Jos johtaja huutaa HUI eivät joukkueet saa liikkua.  Jos johtaja huutaa HAI, vasen puoli yrittää pakoon oikean ottaessa kiinni.  Yhdestä kiinniotetusta saa aina 1 pisteen, jos HUI huudon aikana joku liikkuu, vastapuoli saa 1 pisteen.  Turvapaikkoja voi olla yksi tai useampia.  Ne sovitaan ennen leikin alkua.

GORILLA-HIPPA

Liikuntasaliin laitetaan esille köydet, erilaisia jumppamattoja, penkkejä ym. kiipeilyvälineitä.  Oppilaista valitaan 2 gorillaa ja loput ovat apinoita.  Gorillat yrittävät ottaa apinoita kiinni, mutta kukaan ei saa koskettaa millään kehonosallaan lattiaan, vaan salissa liikutaan roikkuen, flengaten, loikkien ja hyppien. Jos gorilla osuu kuitenkin jollain kehonosallaan lattialle, niin silloin aina joku vangituista apinoista pääsee vapaaksi.

ROOLILEIKIT


Musiikkiaiheita roolileikkeihin, joissa voidaan tömistellä, hypähdellä, 

tasapainoilla, puskea, punnertaa jne.


Joseph Haydn:
Sinfonia n:o 83 g-molli, Kana




Sinfonia n:o 101 d-duuri, Kello-sinfonia


Modest Musorgski:
Kananpoikien tanssi munankuoressa


Edvard Grieg:
Peikkojen kulkue


Aaron Copland:
Kissa ja hiiri


Ottorino Respighi:
Linnut


Toivo Kuula:

Lampaan polska


Paul Dukas:

Noidan oppipoika

Lähteet:

Aulio Olli, Suuri leikkikirja, 1985

Autio Tuire, LIIKU JA LEIKI Motorisia perusharjoitteita lapsille, 1995

Kis Kis Kippurahäntä, toim. Kaisa Eskelinen, 1980 
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Tähän valitut leikit, pelit ja kilpailut edustavat niitä, joissa on luustonhuollon kannalta tärkeitä

elementtejä.  Näissä oppilas joutuu tasapainoilemaan, hyppimään, juoksemaan, pysähtymään,

kiihdyttämään ja ponnistelemaan lihastyöllä.  Näiden lisäksi kannattaa muistaa mm. ruutuhyppelyt,

tvisti, kaikki naruhyppelymuodot, pussijuoksu, köydenveto ja juoksujoukkuekisailut (esim.

mustamies).

HYPPYKILPAILU

Leikkijät hyppivät yhdellä jalalla (lepäämättä).  Voittaja on se, joka jaksaa kauimmin.

HYPPELY

Naru on lattialla pitkänä.  Hypi siten, että naru jää jalkojen väliin ja seuraavalla

hypyllä naru on edelleen jalkojen välissä, mutta jalat ovat ristissä.  Jatkuu

narun päästä päähän.

LINTUHYPPY

Hypätään 

hypinnarulla niin, että jokaisella hypyllä varpaat kääntyvät

vuorotellen sisäänpäin ja ulospäin.

HIIHTOHYPPY

Hyödynnetään salin lattialla olevia viivoja.  Seisotaan viivan toisella puolella.

Ponnistus kahdella jalalla, hyppy viivan toiselle puolelle ja samalla naru pyörähtää

ympäri.

SORMIMIEKKAILU

Parittain seisotaan oikealla jalalla vastakkain.  Vasemmalla kädellä pidetään

kiinni vasemmasta jalasta.  Oikean käden etusormella yritetään työntää vastustaja

tasapainosta.  Vaihdetaan jalkoja ja käsiä.  Pienikin liike tukijalassa tai vapaan jalan

kosketus maahan tarkoittaa pelin menetystä.
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LEIKKEJÄ, PELEJÄ, KILPAILUJA


Tähän valitut leikit, pelit ja kilpailut edustavat niitä, joissa on luustonhuollon kannalta tärkeitä elementtejä.  Näissä oppilas joutuu tasapainoilemaan, hyppimään, juoksemaan, pysähtymään, kiihdyttämään ja ponnistelemaan lihastyöllä.  Näiden lisäksi kannattaa muistaa mm. ruutuhyppelyt, tvisti, kaikki naruhyppelymuodot, pussijuoksu, köydenveto ja juoksujoukkuekisailut (esim. mustamies).


HYPPYKILPAILU


Leikkijät hyppivät yhdellä jalalla (lepäämättä).  Voittaja on se, joka jaksaa kauimmin.


HYPPELY


Naru on lattialla pitkänä.  Hypi siten, että naru jää jalkojen väliin ja seuraavalla 


hypyllä naru on edelleen jalkojen välissä, mutta jalat ovat ristissä.  Jatkuu 


narun päästä päähän.


LINTUHYPPY


Hypätään hypinnarulla niin, että jokaisella hypyllä varpaat kääntyvät 


vuorotellen sisäänpäin ja ulospäin.


HIIHTOHYPPY  


Hyödynnetään salin lattialla olevia viivoja.  Seisotaan viivan toisella puolella.  


Ponnistus kahdella jalalla, hyppy viivan toiselle puolelle ja samalla naru pyörähtää ympäri.


SORMIMIEKKAILU


Parittain seisotaan oikealla jalalla vastakkain.  Vasemmalla kädellä pidetään 


kiinni vasemmasta jalasta.  Oikean käden etusormella yritetään työntää vastustaja tasapainosta.  Vaihdetaan jalkoja ja käsiä.  Pienikin liike tukijalassa tai vapaan jalan kosketus maahan tarkoittaa pelin menetystä.


JALKAPAINI


Maataan selällään lattialla tai matolla kyljet vastakkain päät vastakkaisiin 


suuntiin, kädet kyynäräotteessa.  Ohjaaja laskee kolmeen ja saa aloittaa.  


Jalka nostetaan ylös kohti kattoa ja kiedotaan vastustajan jalan ympäri läheltä nilkkaa.  Yritetään painaa jalalla toinen pyörähtämään ympäri taaksepäin kuperkeikka.  Muuntelu:  käytetään vasenta ja oikeaa jalkaa vuorotellen.


KARHUN TAAKKA



Ota 1,5 m pituinen köysi.  Asetu maahan toiselle polvellesi, toinen jalka taakse 


ojennettuna.  Sovita nuora tämän takana olevan jalan nilkan alle ja vedä nuoria sitten samanpuoleisen olkapään yli.  Pitäen nuorasta kiinni rinnan edessä koetat ensin kiskoa vapaan jalkasi niin korkealle maasta kuin suinkin.  Sitten koetat nousta pystyyn toiselle jalallesi ja pysyä vielä jonkun aikaa paikallasi horjumatta.


TASAPAINOKOE



Aseta tulitikkulaatikko pystyyn lattialle.  Asetu seisomaan viivan taakse, joka 


on vedetty kolmen jalanmitan päähän laatikosta.  Koeta työntää tulitikkulaatikko kumoon toisen kenkäsi kärjellä menettämättä tasapainoasi ja astumatta viivan yli.  Voit kilpailla kaverisi kanssa siitä, kumpi saa laatikon kumoon lyhyemmässä ajassa.


PEILI



Yksi leikkijöistä on kuningas, joka on selin muihin leikkijöihin nähden.  Tällöin 


muut yrittävät hiipiä kuningasta kohden koskettaakseen häntä kädellä.  


Kuninkaan kääntyessä äkkiä kilpailijoihin päin hän saattaa havaita jonkun liikkuvan.  Liikkuja joutuu palaamaan takaisin lähtöpaikalle ja yrittämään uudelleen.  Kuninkaan ollessa kilpailijoihin päin jokaisen täytyy olla jähmettyneenä siihen asentoon , johon liikesuoritus jäi.  Se, joka kilpailijoista pääsee ensimmäisenä koskettamaan kuningasta, pääsee seuraavan kierroksen kuninkaaksi.


JANNE JÄÄMIES, SANNA SULATTAJA


Lapset liikkuvat rajatulla alueella väistellen Janne Jäämiestä (valkoinen huivi merkkinä).  Jannen koskettaessa leikkijä jähmettyy paikalleen siihen asentoon, missä hän oli kosketushetkellä.  Sanna Sulattajan koskettaessa häntä punaisella huivillaan leikkijä voi lähteä uudelleen liikkeelle.  Voi kokeilla myös kahdella Jäämiehellä.


NARUJOKI



Naru on joki, joka pitää ylittää eri tavoilla.  Yksi, kaksi, kolme tai neljä raajaa 


maahan koskien.


SANOMALEHTISOTA



Jokainen repii sanomalehtensä noin 10 cm leveäksi yhtäjaksoiseksi nauhaksi.


Tehdään nauhasta pallo.  Ryhmä jakautuu kahteen. Aloitetaan pallojen heitto vastapuolelle.  Heittely päättyy sovintoon.  


POP CORN


Ohjaaja kertoo leikin aluksi lapsille, mitä tapahtuu maissijyvälle lämmön kasvaessa.  Puolet leikkijöistä ovat kyykkyasennossa pop corneja piirin keskellä.  Puolet leikkijöistä ovat kuumuutta piirin kehällä kyykyssä.  Yksi leikkijöistä on johtaja (yksi piirin keskellä ja yksi piirin kehällä), jota muut matkivat.  Piirin kehällä leikkijät nousevat vähitellen seisomaan, nostavat kädet ylös ja alkavat heiluttaa käsiä osoittaen kuumuuden keskellä nousemista.  Pop cornit piirin keskellä rupeavat poksahtelemaan.  Aluksi kiemurrellen ja venytellen, lopuksi hillittömästi hyppien ja pomppien.  Lopuksi pop cornit asettuvat levollisesti kasaan piirin keskelle ja kuumuus alkaa viilentyä käpertyen kyykkyyn.  Leikkijät vaihtavat paikkaa ja leikki alkaa alusta.


POROEROTUS 



Valitaan kaksi leikkijää poroisänniksi, jotka kumpikin saavat yhden pallon 


(kummallekin erivärinen).  Loput ovat poroja ja juoksevat ympäriinsä poroaitauksessa (rajattu alue).  Isännät alkavat merkitä (heitellä) palloilla poroja.  Merkittyihin poroihin kiinnitetään pallon värinen pyykkipoika tms.  Sen jälkeen merkityt porot saavat juosta vapaina.  Eniten poroja merkinnyt on voittaja.


KAKSOSET


Haetaan pareittain tilaa alueelta.  Leikkijät lähtevät liikkumaan yksin ohjaajan antaessa käskyjä: ”Kolme askelta eteenpäin, kaksi harppausaskelta eteenpäin, takaperin kävelyä jne.”.  Ohjaajan huutaessa: ”Etsi kaksonen!”, leikkijät etsivät oman parinsa ja seisovat liikkumatta selät vastakkain.  Tavoitteena on löytää parinsa mahdollisimman nopeasti.  Käskystä lähdetään taas liikkumaan ja ”kaksoset ” huudolla haetaan oma pari.  Käskystä voidaan etsiä myös uusi kaksonen.


SANOMALEHTI APUNA


Rapukäyntiä sanomalehti leuan alla.  Voidaan tehdä myös viestikilpailuna.



Voidaan leikkiä hippana, jolloin esim. varpaalla kosketetaan toista.


FARMARI JA VARIS


Asetutaan jonoon.  Lähtöviivalta noin 10-15 m etäisyydelle on vedetty pellon takaraja.  Joka toinen jonossa olija on farmari ja joka toinen varis.  Ensimmäisellä farmarilla, joka aloittaa leikin on kädessään viisi hernepussia.  Merkistä ensimmäiset lähtevät pomppimaan ja pudottavat tasaisin välein hernepusseja siten, että viimeinen pussi putoaa takarajalle.  Juostaan takaisin ja annetaan merkki seuraavalle (varikselle).  Varis juoksee takarajalle ja lähtee pomppien keräämään hernepusseja ja vie ne seuraavalle farmarille jne.  Kun hernepussi ei ole mukana juostaan ja hernepussi mukana pompitaan.  Viimeisen pussin pitää aina sijoittua takarajalle, silloin liikuttavat etäisyydet ovat joukkueilla yhtä pitkät.


KOTTIKÄRRYVIESTI


Toinen parista asettuu oikonojaan kädet maahan.  Toinen kannattaa jaloista, 


työntäen kottikärryjä liikkeelle.  Paikkoja vaihdetaan perillä tai käännöspaikalla.  Etäisyydet eivät saa olla liian pitkiä.


PENKIN KULJETUS



Koko joukkue asettuu haaraseisontaan siten, että penkki jää jalkojen väliin.  


Otetaan kiinni penkin reunoista siten, että penkki nousee ilmaan.  Annetusta 


merkistä lähtö ja joukkue kuljettaa penkin kääntöpaikalle, jatkaa matkaa lähtöviivalle tai vaihtaa edessäkulkijaa kääntymällä ympäri ja jatkaa maaliin


SELKÄPARIJUOKSU



Leikkijät jakaantuvat pareihin, jotka kilpailevat radan juoksemisesta 


”selkäpareina”.  Leikkijät asettuvat pareittain selät vastakkain, molemmat kädet 


toinen toistensa kainalossa.  Lähtömerkin saatuaan parit alkavat juosta kohti 


huoneen vastakkaista päätä (parin toisen jäsenen on siis käveltävä takaperin).  Seinään koskettamisen jälkeen parin on palattava takaisin lähtöviivalle, niin että kumpikin joutuu kulkemaan puolet kilpailusta takaperin.  Pari, joka irrottaa otteensa joutuu aloittamaan alusta.


NOOAN ARKIN VIESTILEIKKI



Viestileikki, jossa on kaksi tai useampia joukkueita.  Kussakin joukkueessa on 


vähintään kaksi osallistujaa.  Ideana on , että viestileikissä edetään sovittu 


matka tai kuljetaan edestakaisin matkien Nooan arkin matkaajia.  Esimerkiksi: 


1.viestinviejä Nooa kävelee, 2 vv Nooan tytär tai poika juoksee, 3 vv norsu konttaa, 4 vv kenguru hyppii tasajalkaa, 5 vv karhu kävelee neljässä jalalla, 6 vv rapu kulkee rapukäyntiä, 7 vv käärme luikertelee vatsallaan jne.  


LAUTANEN PÄÄN PÄÄLLÄ



Leikkijät seisovat ryhmittäin piireissä, jokaisella ryhmällä lautanen.  Ykkönen 


pitää leikin alkaessa lautasta kädessään ja asettaa sen merkin saatuaan 


kakkosen pään päälle.  Tämä juoksee piirin ympäri lautanen päänsä päällä ja ykkönen seuraa häntä.  Jos lautanen putoaa, ykkönen saa ottaa sen ylös ja asettaa sen jälleen kakkosen pään päälle.  Kakkonen ei saa koskea lautaseen.  Kun molemmat ovat tulleet takaisin paikoilleen piiriin, kakkonen ottaa lautasen ja asettaa sen kolmosen pään päälle sekä seuraa tätä samoin kuin äsken ykkönen häntä.  Jatketaan kunnes kaikki leikkijät ovat kantaneet lautasta ja nopein ryhmä voittaa.


APPELSIINIVIESTI



Leikkijät jaetaan kahteen osaan.  Ryhmät istuvat maassa rinnakkain jalat 


suorina.  Ensimmäisten nilkkojen päälle laitetaan pallo (appelsiini).  Nämä 


nostavat nilkkansa toisen nilkkojen päälle ja tiputtavat pallon siihen jne.  Käsin palloon ei saa koskea.


KIRKONROTTA



Leikkijät valitsevat keskuudestaan lorulla rotan.  Rotta kääntyy kasvot seinään 


päin, muut leikkijät asettuvat piiriksi hänen ympärilleen.  Joku pistää rottaa 


selkään. Rotta kääntyy silmäillen leikkijöitä, joista yksi kysyy: ”Kuka?”.  Rotta koittaa arvata, kuka pisti häntä selkään ja arvaa esim. Juha.  


Juha: ”Onko totta”.


Rotta: ”Niin totta kuin kirkonrotta”.


Juha: ”Määrää matka”.


Rotta: ”Kaksi kertaa talon ympäri juosten”.


Juha ei ollut pistänyt sormella rottaa, joten hän vastasi: ”Ala mennä”.  Jos pistäjä olisi ollut Juha, hän olisi lähtenyt kiertämään taloa.  Rotan kiertäessä muut menevät piiloon.  Kierrokset tehtyään rotta huutaa: ”Rotta on kotona”.  Sitten hän aloittaa piiloutuneiden etsimisen.  Nähdessään jonkun rotta juoksee aloituspaikalle, lyö seinään ja huutaa: ”Pekka rotta”.  Mutta Pekan ehtiessä ensin, hän huutaa: ”Oma rotta”.  Se, jonka nimen rotta saa huudetuksi ensin jää seuraavalla kerralla.


PURKIN POTKIMINEN



Maahan piirretään suuri ympyrä ja sen keskelle asetetaan purkki.  Leikkijät 


asettuvat pieninä ryhminä piirin kehälle.  Yksi ryhmistä on takaa-ajaja.  Leikin alkaessa menee joku muihin ryhmiin kuuluvista potkaisemaan purkin ulos piiristä.  Yhden takaa-ajajista on noudettava purkki ja asetettava se takaisin piirin keskelle.  Heti kun purkki on paikallaan saavat takaa-ajajat ryhtyä koettamaan saada muita kiinni näiden yrittäessä paeta määrämatkan päässä olevalle turva-alueelle.  Jos takaa-ajaja saa kosketuksi pakenijaa, tämä joutuu vangiksi ympyrän sisälle ja turvaan ehtineet palaavat takaisin piirin kehälle.  Vanki voidaan nyt vapauttaa siten, että saman ryhmän jäsen potkaisee purkin ulos ja vanki yrittää päästä turva-alueelle toisten kehällä seisovien mukana.  Näin voidaan yrittää vapauttaa vain yksi vanki kerrallaan.  Takaa-ajajat eivät saa koskea kehenkään ennen kuin purkki on takaisin paikallaan.  Vasta tällöin saavat myös pakenijat lähteä liikkeelle.  Määräajan kuluttua vaihdetaan jokin toinen ryhmä takaa-ajajaksi ja määräajassa eniten vankeja saanut ryhmä voittaa.


NURKKAPIILO



Leikkijät aloittavat talonkiertämisen askelilla, joiden lukumäärän jääjä antaa.  


Leikin tarkoitus on kiertää taloa ympäri niin, ettei jääjä huomaa leikkijöiden jalkojen liikkuvan.  Kun leikkijä on kiertänyt talon yhden kerran, on hän pelastanut itsensä.  Kierrettyään talon toisen kerran hän saa pelastaa, jonkun jonka jalat liikkuivat väärään aikaan.  Jos heidän jalkojaan ei nähdä liikkuvan, he saavat  molemmat jatkaa talon kiertämistä.  Jääjän tarkoituksena on nähdä kaikkien leikkijöiden jalkojen liikkuvan ja saada heidät kiinni.  Hänen onnistuessaan voidaan jääjää vaihtaa.  On sovittava vankila, johon kiinni jääneet sijoitetaan.  He eivät saa antaa merkkejä leikkijöille.


HUI – HAI – HEI



Joukkueet asettuvat kahteen riviin, joiden väli on 5-7 m.  Jos johtaja huutaa 


HEI, pitää vasemmanpuoleisen joukkueen yrittää saada oikeanpuoleinen 


kiinni, ennen kuin se ehtii jonkun puun luo turvaan.  Jos johtaja huutaa HUI eivät joukkueet saa liikkua.  Jos johtaja huutaa HAI, vasen puoli yrittää pakoon oikean ottaessa kiinni.  Yhdestä kiinniotetusta saa aina 1 pisteen, jos HUI huudon aikana joku liikkuu, vastapuoli saa 1 pisteen.  Turvapaikkoja voi olla yksi tai useampia.  Ne sovitaan ennen leikin alkua.


ROOLILEIKIT



Musiikkiaiheita roolileikkeihin, joissa voidaan tömistellä, hypähdellä, 


tasapainoilla, puskea, punnertaa jne.



Joseph Haydn:
Sinfonia n:o 83 g-molli, Kana





Sinfonia n:o 101 d-duuri, Kello-sinfonia



Modest Musorgski:
Kananpoikien tanssi munankuoressa



Edvard Grieg:
Peikkojen kulkue



Aaron Copland:
Kissa ja hiiri



Ottorino Respighi:
Linnut



Toivo Kuula:
Lampaan polska



Paul Dukas:

Noidan oppipoika


Lähteet:


Aulio Olli, Suuri leikkikirja, 1985


Autio Tuire, LIIKU JA LEIKI Motorisia perusharjoitteita lapsille, 1995


Kis Kis Kippurahäntä, toim. Kaisa Eskelinen, 1980 


