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Esipuhe

Tahan ideaoppaaseen on koottu lasten omia liikkumisideoita, jotka ovat saaneet inspiraationsa lloa, leikkia ja osallisuutta
-vinkkikorteista. Varhaisvuosien fyysisen aktiivisuuden suositusten mukaan jaotellut vinkkikortit innostavat, kannustavat
ja ohjeistavat lapsia ideoimaan, suunnittelemaan ja toteuttamaan liikkkumisia. Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet
korostavat lapsen mukaan ottamista kaiken toiminnan, myos liikkkumisen suunnitteluun, toteutukseen, arviointiin ja
dokumentointiin. Lilkkkuminen on lapselle motivoivaa ja mielekasta, kun se lahtee lapsen omista mielenkiinnon

kohteista ja tarpeista. Tata ideaopasta on ollut tyostamassa yhdessa llo kasvaa liikkuen -ohjelman Lasten osallisuus
-tyoryhma.

Haluamme kiittaa ideoita keranneita varhaiskasvattajia ja erityisesti lapsia. Luovuudella ei ole rajoja kun on avoin
mieli ja innostus. Toivomme etta opas tarjoaa lasten osallisuutta tukevien ideoiden ohella liikkkumisen iloa seka
paivittaisen fyysisen aktiivisuuden suositusten toteutumista jokaiselle lapselle jokaisena paivana.

Lasten osallisuuden toteutuminen on aikuisten velvollisuus ja meidan kaikkien yhteinen asia.




Ideoita lapsen osallistamiseksi

Tassd ideoita ja ideaoppaan esimerkkejd siihen, miten voit ottaa lapset mukaan suunnitteluun, toteutukseen,
dokumentointiin ja arviointiin.

Suunnittelu: Kuuntele, anna lapsen mielipiteille mahdollisuus. Kysele ja neuvo.

* Anna lasten ideoida piirtdmalld: mitd, missa ja millé valineilld (esimerkki 39 Juoksurata)?

* Kirjoita lasten ajatuksia nakyville esimerkiksi ajatuskarttana.

® Saduta lasten kanssa liikkumistarinoita. Anna virikkeeksi seikkailun aiheita tai anna lasten keksid niitd itse
(esimerkki 34 Tiinan ja Oton matka).

e Lisatkad likettd ja valttakad turhaa paikallaan oloa. Anna lasten suunnitella oma tankkauspisteensd
(esimerkki 16 Bensaa moottoriin).

Toteutus: ~Liikkumiskiikarit paahan.” Ole apuna ja tukena. Mahdollista ja mallita.

* Rakentakaa liikkumis- ja leikkipaikat yhdessd lasten kanssa (esimerkki 42 Vuorikiipeilya sisalld).

* Anna lasten valita sopivia valineitd ja materiaaleja, jos niitd tarvitaan (esimerkki 51 Meritdhtien superlinna).
* Anna lasten 16ytad itse ratkaisuja kokeilemalla ja erehtymalld, etsimalléd ja onnistumalla.

Dokumentointi ja arviointi: Mika onnistui? Mika ei? Mika oli kivaa? Mika ei?
* Tehkad& dokumentointia eri tavoin kuten

e piirroksin

 kirjoittamalla

« valokuvin (esimerkki 22 Jumppakirja)

* videoiden.

Pitakad yhdessd hauskaa! Ole mukana ja osallistu!
Unelmoikaa yhdessd, kaikki ideat ovat hyvid!
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KETTUVAARA - vauhdikkaita leikkeja
sisdlle ja vlos

Ajatuksena on, ettd lapset keksivat erilaisia vaaroja, joita pitdd mennaé piiloon. Leikkié voi soveltaa helposti eri
vuodenaikoina ja eri ympdristdissd. Vaara-leikkien tavoitteena on vauhdikas liikkuminen. Kettuvaara-kortin
esimerkkileikissé puput etsivat mielikuvitusporkkanoita ja menevat piiloon kettua.

Liityy suosituksen kohtaan 1 Vauhti virkistdé — véhintaén 3 tuntia liikkumista péivittain.

Poll6peli
e PK Meijumaki

"Pitéd padstd toiselta maalilta toiselle
maalille ilman ettd podlld nappaa. Palloseindn
taakse ei saa mennd. Pl saa liikkuu vaan
keskiviivaa pitkin. Jos jad& kiinni tai poistuu
alueelta, tulee podlldks. Lapset liikkuu yhdelld
jalalla hyppien.”

Polldpelissa aikuinen tai yksi lapsista
on kiinniottaja eli polld, jolta muut yrittavat
padstd pakoon. Muut lahtevat liikkeelle maa-
lin luota ja yrittavat pddstd toisen maalin luo
turvaan. Pollo liilkkuu vain keskiviivaa pitkin
ja yrittéd ottaa lapsia kiinni. Kiinni jadneistd
tulee polloja.




Karhuvaara - hirvipiilo
e Pk Pikku-livari

Aikuinen on leikiss& karhu ja lapset ovat hirvid. Leikki alkaa
silla, ettd hirvet menevat turvaan piilopaikkaan. Piilo voi olla
esimerkiksi séthlymaali. Sillé valin aikuinen on piilottanut kaurat,
esimerkiksi softispallot, liikuntasaliin. Kaurat voi piilottaa myods
etukdateen.

Hirvet lahtevat etsimadn kauraa ja karhu vaanii. Kun
huudetaan “karhuvaara”, hirvet juoksevat nopeasti sovittuihin
piilopaikkoihin. Karhu ottaa hirvia kiinni. Jos karhu saa hirven
kiinni, tulee hirvestd karhun kaveri ja sekin ottaa kiinni muita
hirvid. Hirvet yritettavat samalla kuljettaa kaurat turvaan piilo-
paikkaan. Leikki loppuu kun kaikki hirvet on saatu kiinni.

Peikkojahti

e Kauvatsan Paivapesa

Yksi lapsista valitaan peikoksi, joka jad laskemaan pesadnsd
kymmeneen. Muut lapset menevat silla aikaa piiloon. Peikko
|&htee jahtiin ja etsii kaikki lapset. Peikko johdattaa 16ytamansa
lapset yksitellen pesédnsd. Pestissd voi odottaa peikon diti
(esim. yksi aikuisista), joka jutustelee lapsille ja tarjoaa jotain
pient& peikkopurtavaa. Leikki sopii parhaiten toteutettavaksi
metsassa.




Hippa-Karhu-vaara
e Touhula TaikaVekara

Aikuinen on karhu ja lapset ovat hamstereita.
Karhu nukkuu pesd@ssadn ja laskee kymme-
neen. Hamsterit menevat sillé aikaa piiloon.
Kun karhu heréd, hén huutaa "Karhuvaara” ja

ldhtee etsim&a&n hamstereita. Kun karhu [6ytad

hamsterin, hdnen on otettava hamsteri kiinni ja
vietvd omaan pesadnsa. Leikki jatkuu kunnes
kaikki hamsterit on saatu kiinni ja vietyé kar-
hun pesadn. Leikin kehittaneille 4-5-vuotiaille
lapsille oli tarkedd, ettd aikuinen oli karhuna.
Leikkipaikkana paras on metsa tai piha, jossa
on hyvin piilopaikkoja.




Vaikka mikd@ vaara
e Upseerin pdivakoti

2-5-vuotiaiden ryhma kehitti kettuvaarasta kolme erilaista
leikki& pohtimalla, millaisia vaaroja kettuvaaran liséksi voisi olla.
Lapset sitoutuivat leikkiin, jota itse kehittelivat eteenpdin. Leikki
dokumentoitiin valokuvaamalla. Valokuvia kaytetadn leikin
muisteluun ja ideoiden esittdmiseen muille paivakodin lapsille.

® Leikissé havunneulaset ovat porkkanoita, joita kerdttédn
kellariin (= tunneli). Kettuvaara-huudosta kaikki juoksevat
karkuun. Kiinni jaanyt vaihtuu vaaran huutajaksi.

® Mustikalle vaarana on mustikanpomijal Lapset keradavat
kivia ja kdpyja émpdreihin mustikoiksi. Mustikanpoimijavaa-
ra-huudosta kaikki juoksevat karkuun. Leikki jatkui mansik-
kavaaralla ja banaanivaaralla.

® Rosvon vaara on poliisi, mutta leikin keksiminen jai seuraa-
vaan kertaan.

Tiikerihippa
e Keskustan pdivakoti

Yksi lapsista on tiikeri joka yrittéd saada kiinni muita lapsia eli
lampaita. Kun tiikeri saa lampaan kiinni, tulee lampaastakin
tiikeri, joka ottaa kiinni muita lampaita. Eli alussa on yksi tiikeri
ja monta lammasta ja lopussa monta tiikerié ja yksi lammas.
Viimeinen lammas on tavallaan "voittaja”, koska selvisi
pisimpdadn joutumatta tiikerin kynsiin.
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Elsa-hippa

e Jekkuvekara

Lapset juoksevat pakoon hippaa. Kiinni jadneen pitdd ottaa
“Elsa-asento” eli laittaa jalat perdtysten ja taivuttaa kadet
sivuille. Kiinni jd@neestd tulee uusi hippa. Leikin keksivat 2-3
-vuotiaat lapset.

8 ”Auto!”
e Koulurinteen pdivakoti/esiopetus

Leikin kehittaneiden lasten yksikén pihan ohi menee autotie,
jossa on liilkennettd juuri sopivasti vaaraleikkiin. Kun tielta
menee ohi auto, huudetaan "Auto!” ja kaikki lapset juoksevat
piiloon. Kun aikuinen huutaa "Meni jo”, lapset tulevat pois
piiloista.



Rankkurileikki

e Peippolan Paivakoti

Valitaan yksi rankkuri. Muut ovat kulkukoiria, jotka menevat
piiloon. Rankkuri alkaa etsia koiria. Kun rankkuri 16ytad koiran,
koira viedéan tarhaan. Muut koirat voivat kéydd pelastamassa
tarhasta, jos rankkuri ei huomaa. Pelastuneet koirat menevat
uudestaan piiloon.

Rankkurileikki@ voidaan leikki myds niin, ettd 16ytyneista
koirista tulee rankkurin apulaisia. Rankkuri ja 16ytyneet koirat
etsid toisia koiria, kunnes kaikki koirat on 16ydetty.

1

Lapset jaetaan kahteen ryhmadn, aarteenetsijoihin ja kum-
mituksiin. Kummitukset piilottavat aarrearkun ja menevat itse
piiloon. Aarteenetsijat etsivat “pimedssd metsdssd” aarreark-
kua ja yrittavat varoa kummituksia. Piillossa olevat lapset el
kummitukset yrittévat saada kiinni aarteenetsijoitd.

Aarteenetsinta
e Kilpigisten pdivakoti

1

Zombihip

e Touhula Aarrearkku

1

D

Valitaan yksi zombi, jolla on hernepusseja ja hanelle
tehd&@d@n oma pesa.

2) Zombi lahtee liikkeelleen pesdastadn. Zombi liilkkuu hitaasti
hernepussit mukanaan. Zombi yrittéd heittdd hernepussilla
muita lapsia. Muiden lasten tehtavad on yrittad vaistelld
hernepusseja ja juosta karkuun zombia.

3) Jos hernepussi osuu, lapsi joutuu zombin pes&@dn ja zombi
|Ghtee myds pesddnsd. Osuman saaneista lapsista tulee
myds zombeja, jotka yrittévat osua muihin lapsiin herne-
pusseilla. Leikkia jatketaan niin pitkddn, ettd kaikki ovat
jadneet kiinni eli muutuneet zombeiksi.



Lasten omat leikki-ideat
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LIIKKUMISTANKKAUS - leikkejd istumisen ja
paikallaan olemisen vahentdmiseksi

Liikkumistankkauksen ideana on miettid tapoja istumisen tauottamiseen. Lapselle on luonteenomaista liikkua,
leikki@ ja touhuta asentoa vaihdellen sekd opetella asioita itse tekemallé. Pohditaan lasten kanssa, missé voisi
olla oma liikkumistankkauspiste ja miten siellé voisi liikkua.

Liityy suosituksen kohtaan 1 Vauhti virkistaé — véhintaan 3 tuntia liikkumista paivittdin.

1 Metsdretki sisalld
e Nukarin pdivakoti

Ideoidaan lasten kanssa yhdessé metsaretki sisdlle. Raken-
netaan eri valineistd puita, kivid, jokia yms. joita pitdd ylittad,
alittaaq, kiivetd tai hyppid.

1 Ruokapdytdjumppaa

e Touhula Kerava

Ruokailun alkua odotellessa voidaan jarjestdd lasten keksimd

ruokapdytdjumppa pdydassad. Likkeitd muun muassa:

* |aitetaan kdmmenet pdytdd vasten ja noustaan irti penkistd
etunojaan

® noustaan penkilld seisomaan ja kyykataan

* asetetaan kdmmenet pdyddalle, jalat :
penkille ja nostetaan jalkoja 2
vuorotellen ilmaan. Q

faé'r'll. ,f]_.l ;

’
e
Z




1 Seikkailureitti unimaahan

o Keskustan pdaivakoti

Paivalepohuoneeseen mentdessd lapset kulkevat
seikkailureitin, joka on joka pdivé vahan erilainen. Muutama
lapsi kerrallaan kannattaa ottaa mukaan ideoimaan ja
rakentamaan reittid. Reitillé voi olla esimerkiksi:

erilaisia "kivelta kivelle” hyppelyitd, tasapainoilua tai puo-
lelta toiselle hyppelyd viivalla, esimerkiksi maalarinteippi tai
s@hkdmiehenteippi lattiassa

tunneleita, joko putkitunneli tai tuoleista rakennettu

sillan ylitystd, esimerkiksi tuolit jonoon, niin ettd astutaan
aina selkdnojan yli tuolilta tuolille

trampoliinilla hyppelyd; hyppiessd voi laskea esim. kymme-
nen hyppyd tai luetella aakkoset

lepohuoneen oviaukossa “lasersade verkko”, jonka lapset
virittavat kuminauhoista ovenkarmeissa oleviin koukkui-
hin. Tarkoitus on pujotella itsensd oviaukosta ilman ettd
"lasersade” (eli kuminauha) koskettaa ja antaa “iskun”

1 Aarnin ja Einon rakettileikki

e Etanatien paivakoti

Rakettileikiss& huivit ovat raketteja. Lapsi heittéié huivin ilmaan ja

yrittéd ehtié huoneen toiselle puolelle ennen kuin huivi osuu maahan.

Huiviraketteja voi olla ilmassa montakin samaan aikaan.

1 Bensaa moottoriin
e Touhula Vahaheikkila

”Kun joku lapsista huutaa "bensa loppuu”, hdin padsee tank-
kaamaan jumppasalin puolelle trapetsille tai renkaisiin muu-
tamaksi minuutiksi. Kun tankki on tdynnd, jaksaa taas vaikka
tehdd poéytdpuuhia.”




Seikkailureitti
o Keskustan pdaivakoti

Liikunnallisen seikkailureitin voi rakentaa yhdessd lasten
kanssa esimerkiksi kerrosten vdlille tai wc-, eteis- ja
ruokailutilanteisiin siirtymisiin. Vinkkeja seikkailureitin
rakentamiseen:

® Portaat kuljetaan alas erilaisin ohjein, esim. astuen vain joka
toiselle portaalla

portaiden alapddssé on séhkdmiehen teipilld lattiaan tehty
pitkdhkd hyppyruudukko

Wc:n edessd on erilaisia tasapainoiluvaihtoehtoja, eli
wc-vuoroa odotellessa voi harjoitella tasapainoa

eteistilojen oviaukon ylékarmiin roikkumaan pehmolelu ja
viereen puhekupla "ANNA LAPY"”, eli oviaukossa voi hypatd ja
yrittad ylettdd@ antamaan pehmolelulle l1apyn

ruutulattiaan voi teipata sahkoteipilld kirjaimia; ruudukossa
voi "hyppid” esimerkiksi oman nimen kirjaimet tai muun
valitsemansa sanan.

1 Apinaleikki
e Kultavuoren pdivakoti

Salin puolapuiden, renkaiden ja kdysien avulla voi leikkid
apinaa.

15

Saa koskea tai sitten ei!
e Ekholmintien pdivakoti

1

Ei saa koskea lattiaan -leikissd lapset saavat vapaasti valita
likuntavalinekaapista tarvitsemiaan vdlineitd ja tehdd
jumppasaliin radan, jota pitkin liikutaan. Tarkoitus on liikkkua
vdalineita pitkin eli ei saa koskea lattiaan.

Leikki& voi muuttaa myos niin, ettd VAIN lattiaan saa osua.
Lapset juoksevat salissa ja yrittavat varoa lattialla olevia
esineitd/valineitd. Jos osuu vdlineeseen, pitdd mennd paksulle
patjalle tekemdadn kuperkeikka.

Kolmantena muunnelmana lapset keksivat, ettd jokaisen
lapsen pittd osua jokaiseen salissa olevaan esineeseen/vali-
neeseen.







Lasten omat leikki-ideat
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LIIKUNTAMITTARI - ideoita perheiden
kannustamiseen ja yhteiseen liikkumiseen

Liikuntamittarin tarkoituksena on kannustaa perheitd likkumaan yhdessd. Lapset voivat suunnitella itse omat

mittarinsa. Mittarin tueksi perheille voi tarjota vinkkeja ja
voi miettid perheen yhteisid liikuntapuuhia.

ideoita perheille yhdessa lilkkkumiseen. Lasten kanssa

Liittyy suositusten kohtaan 2 Kohti liikkuvaa eléméntapaa — perhe térked roolimalli.
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2 Perheen liikuntapassi
o Touhula Paltta

Perheille voi toteuttaa kuukauden ajalle liikuntapassi, johon
lapset keraavat erilaisia ideoita eri liikuntalajeista ja -muo-
doista, joita perheen kanssa voisi toteuttaa. Paivakodissa
piirretddn lasten kanssa kuvia yhteisista liikuntahetkisté ja/tai
rastittaa kohtia, mité kaikkea oli perheen kanssa tehnyt. Passit
palautetaan kuukauden lopuksi, ja niitd kaydaan paivékodissa
|6pi yhdessa lasten kanssa.

21 Lilkkutaan satamadrin
o Hdmeenlinnan itdisen alueen pph

Liikutaan satamadrin on vihko, jonne lasten liikuntakerrat
merkitéan. Esimerkiksi jokaisesta 30 minuutista saa limata
tarran vihkoon. Vihko on kaytdssd myods kotona, jolloin
perheetkin saadaan mukaan liikkumaan.
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Paivakoti Majakka

Jumppakirjan kokoaminen alkaa sillg, ettd lapset ideoivat eri-
laisia jumppaliikkeitd. Ideoiden ker&iémisen jalkeen yksi lapsista
toimii kuvaajana ja ottaa valokuvia toisten lasten nayttamisté
likkeistd. Valokuvaajan ja jumppaajan rooleja on hyva vaih-
della. Kuvista tulostetaan aikuisen avulla vihkonen, joka on
lasten vapaassa kaytdssd ja katseltavissa. N&in syntyy lasten
oma jumppakirja.

Touhula Salo

Lapset voivat kuvata "mallisuorituksia” eri urheilulajeista, kuten
pikajuoksu, aitajuoksu, pituushyppy, ja pallonheitto. Lapset ker-
tovat ensin sanoin suorituksen vaiheet, jonka jalkeen kuvataan
yksi suoritus.




Paulaharjun pdaivakoti

“Lapset innostuivat yhteistuumin apinakortista ja heillé alkoi
heti pursuta ideoita, kuinka he voisivat liikkua kuin apinat pdi-
vakodilla. Lapset matkivat apinoiden likehdintad, sekd roikkui-
vat ja kiikkuivat.”

Hyrylén paivakoti

Lapsia haastatellaan ensin heiddn omista oppimistavoitteis-
taan. Yllattavan usein tavoitteet liittyvat liikuntaan ja liikkumi-
seen: tavoitteena voi olla esimerkiksi k&rrynpydran oppiminen.
Lasten kanssa yhdessd mietitéén, miten uuden taidon voisi
oppia ja sen jalkeen kuvataan videolle harjoittelun eri vaiheita.
Kuvaajana voi toimia joko aikuinen tai joku lapsista.
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LIIKKUMISSEIKKALUJA - liikkumistarinoita
saduttaen

Liikkumisseikkailvissa otetaan kéayttdéén lasten mielikuvitus ja Idhdetadn liikkkumaan tarinan mukaan.
Virikkeeksi voi antaa erilaisia seikkailun aiheita. Lapset voivat keksid myés omat seikkailuhahmot.

Liittyy suositusten kohtaan 3 Kuuntele — anna lapselle mahdollisuus vaikuttaa.

2 Kolme pukkia 2 Lapset suunnittelemassa
e Kouvolan avoin varhaiskasvatus e ja toteuttamassa

Kolme pukkia -sadun voi esittad podytateatterina laululla I"kuntGrOtGG
sanoittaen. Lapset ja vanhemmat toimivat ensin katsojina ja Puistolan p('jiv('j koti

tarinan kuultuaan padasevdat itse esittdmadn. Lapset voivat
“kulkea sillalla” katsojapenkkien padlld - ndin teatteriesitys Puistolan pdinkOdiSSO on toteutettu lasten lilkkuntarata. Lapset

laajenee liikunnalliseksi seikkailuksi pukkien ja peikon kanssa. liikkuivat liikuntapisteissé yhdessé vanhempiensa kanssa.
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Elsa ja Olaf -hippa

e Touhula Kompassi

2

Olaf on hippa, joka ottaa muita leikkijoitd eli Elsoja kiinni. Kun
Olaf saa Elsan kiinni, Elsan taytyy pyoérahtad pirvetilla ympdari
yhden kerran, jotta voi jatkaa matkaansa. Turvana hipassa toi-
mivat ulkona olevat leikkivdlineet, kuten liukumaki, kiipeilyteline
ja keinut. Naité kutsutaan hipassa linnoiksi. Hippaa vaihdetaan
valilla. Jos leikkijoitd on paljon, Olafeja voi olla useampi.
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Adriviivaleikki
e Pdaivakoti Merihevonen

2

Osa lapsista makaa maassa ja muutama lapsi piirtdd heiddn
aariviivojaan maahan. Valilla joku makaajista nousee ylos,
juoksee koko porukan ympdri ja tdman jalkeen palaa makaa-
maan omalle paikalle.

5

“Lauloimme metsdeskareiden kanssa laulua, jossa oli ahma.
Ahma tuli mukaan lasten leikkeihin joka pdiva. Siitd erds poika
keksi ahmajuoksun. Tanner tdmisi ja polvet olivat kovilla, kun
ahmalauma pinkaisi vauhtiin... kontaten.”

Ahmajuoksu
e Mielakan pd&ivakoti
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Vauhtipallo
e Ryhmdperhe

pdivakoti
Kupperiskeikka Oy

5

Lapsi asettaa pallon voimistelurenkaiden alle. Renkailla ote-
taan vauhtia ja yritetéan potkaista pallo maaliin, maalitauluun
tai muuhun kohteeseen. Potkaisun jalkeen lapsi hakee pallon ja
toimittaa sen seuraavalle pelaagjalle. Pelata voi myos niin, ettd
yhdelld pelaagjalla on useampi pallo ja vuoro vaihtuu, kun kaikki
pallot on potkaistu.

52.

Tarvitaan viisi lasta: yksi lapsi menee makaamaan selélleen
maahan, muut ottavat kiinni kdsistd ja jaloista ja pyodrittavat
spinnerid. Jokainen p&dsee vuorollaan spinneriksi.

Viiden hengen
ihmisspinner
Konginkankaan pdaivakoti

25

Mdenlaskuviesti
Kuvansin esikoulu

33.

Tehd&dan kaksi joukkuetta. Lasketaan maki alas ja juostaan
ylés. Seuraava laskija saa léhted kun edellinen on ylhaalla.
Joukkue, jonka kaikki laskijat ovat laskeneet méen kerran ja
juosseet takaisin ylds, on voittaja.




3 Liikkumisseikkailu
e Tiinan ja Oton matka
Paivakoti Oravainen

* Tiina ja Otto herasivat aamulla. (venyttelyd)

® Sitten ne lahti Espanjaan. (juoksu)

* Espanjassa ne kiipeilivat korkealle kalliolle. (puolapuut)

* Kalliolta ne laskivat alas jarveen. (liukumaki)

® Sitten ne ui luolaan. (vatsallaan ryémien tunneliin)

® Luolassa oli omituinen, pelottava otus, jonka ohi piti padsta.
(lyodadan palloja mailoilla)

® Sen jalkeen Tiina ja Otto meni kotiin. (viivaa pitkin kavelyd)
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Kerrooma
ikki-ideat '

n omat leikki-ide
Laste

elkkailutarinosi.
liky ja lejk; taringp,
mukoan.
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MITA TEIN ULKONA? - ideoita monipuoliseen
ulkona liikkumiseen

Erilaisia tapoja liikkua ulkona voidaan koota kuvatauluihin. Kuvatauluissa kannattaa olla valmiina suosituimpia
liilkkumispuuhia ja tyhja tilaa, johon voi piirtdé vusia. Kuvataulut virittavat leikkeihin ennen uloslahtéa.

Liittyy suositusten kohtaan 4 Tekemallé taitoja — monipuolisuus kunniaan.

Jesse
o Etanatien pdivakoti

Apinat roikkuvat kiipeilytelineessa. Hirvet yrittavat osua peh-
medlla pallolla apinoihin. Kun apinaan osuu, apina muuttuu
hirveksi. Leikki jatkuu niin kauan, ettd kaikki apinat ovat muut-
tuneet hirviksi.

5

Kiipeilytelineen verkkoon heitetéan lippalakkeja. Lasketaan
kuinka monta lippalakkia ja& hamahdkin ansaan eli kiipeilyteli-
neen verkkoon.

Lippiksen heitto
e Pdaivakoti Marjahattu

28

Purkkipeikkohippa

o Konginkankaan paivakoti

5

3-4-vuotiaiden ideoimassa purkkipeikkohipassa laitetaan jal-
kaan purkkijalat. Yksi on peikko, joka ottaa toisia kiinni.



38 Ninjasoturirata/
e parkour-rata

Niksulan pdaivakoti

“Ensin juostaan rataa pitkin ja sitten hyp&tadn ikkunasta ulos Ryhman eskarit ovat innostuneet juoksemaan ja liikkumaan

ja mennd&dn renkaisiin ja juostaan livkumaked ylos ja tullaan paivakodin pihalla temppuiluradan lapi erilaisin tavoin - valilla

putkea alas. Sitten viivaa pitkin varovasti. Aina voi mennd nopeammin ja valilla hitaammin. Lapset itse kutsuvat rataa

eritavalla. Ja pitéd hyppid paljon. Ja sitten vudestaan.” Parkour-radaksi. Radassa hyddynnetddn olemassa olevia
Mansikoissa on innostuttu omaehtoisesta temppuilusta. pihan telineitd ja valineitd.
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Juoksurata
Mayrankorven paivakoti

39.

Juoksurata rakennetaan paivakodin pihalle. Ideana on lahted
juoksemaan lahtoviivalta ja edetd tehtévapisteeltd toiselle
maaliin saakka. Lapset voivat piirtéd itse kyltit LAHTO, MAALI
ja STOP sekd tehtavapisteiden kuvat.

Tehtavapisteet:

1.

2.

3.

~N Oy O b~

totterditd rivissd -> hyppad yli

ampdreitd pystyssa -> pujotellaan édmpdreiden seassa: punai-
siin ei saa osua, keltaiset pitad kiertédd ympdri

kaksi eri korkeudella olevaa narua: matala ylitetédn, korkea
alitetaan

. pussihyppely -> kierré merkki

. lapioiden ylitys

. kiville kiipe&dminen ja hyppy alas

. makijuoksu -> ylés - alas -> MAALI ja STOP.




4 Jddpalojen etsintaa
e jaryodstoa
Lahemdaen lastentalo

“Talvella jaadytimme maitopurkeissa erivarisia jadkuutioita.
Kun jadkuutiot avattiin ulkona, lapset ideoivat piilotella kuu-
tioita pihalle ja muut etsivat niitd. Toinen idea oli kuutioiden
rydstéminen toisen joukkueen pesdstd omien aarteiden jouk-
koon.”

41 Hamahdakki ja
e perhonen -hippa
Touhula TaikaVekara

Yksi perhonen valitaan hadmahdakiksi ja muut
lapset ovat perhosia. Hamahakki yrittad *syoda”
perhosia. Perhonen tulee syddyksi, kun hamahakki
koskettaa kadellé perhosta ja samalla tehden
suulla sydmisadanta (esim. nam nam). Perhonen
muuttuu hamahakiksi ja ottaa kiinni toisen
hamahdakin apuna loppuja perhosia. Leikki loppuu,
kun kaikki perhoset ovat syétyind.

Leikin keksivat 4-5-vuotiaat lapset. Kuvassa
ryhman aikuinen ja lapset leikkivat yhdessa
Hamahakki ja perhonen -hippaa.



Lasten omat leikki-ideat Mitkd ovat

suosikkiliikkumisleikkejéisi
ulkong?
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LIIKKUMISKIIKARIT - liilkkumisen
mahdollisuudet ymparistossa

Liikkumiskiikarit auttavat lapsia ja aikuisia |6ytamadn Iah
Anna lasten keksid omat tapansa kayttdaa tilaa liikkumise

iympdristdsta seikkailu- ja liikkkumispaikkoja.
en ja motivoi liikkumisleikkeihin eri ympdristoissa.

Liittyy suositusten kohtaan 5 Ympéristé haastaa ja hauskuuttaa — ulkona unelmat todeksi.

33

4 Vuorikiipeily

o Villin lannen pdivakoti

“Lapset (0-3 v.) keksivat, ettd haluavat leikkia vuorikiipeilijad,
mutta mistds vuori? Eri korkuisista tuoleista tietenkin! Tuoleista
tehtiin vuorijono ja niillé kiipeiltiin ja tasapainoiltiin eteenpdin.
Lopulta p&dsi “vuorijonon huipulle”, josta sai hypatd alas
“uima-altaaseen” eli pehmedn ja paksun patjan padlle.”

4 Temppuilua

o Maunukselan pdivakoti

"Lapset kiikaroivat liikkumispaikkoja. Keksivat koko ajan lisaa.
Ensin tunnelista sisadn, sitten tunnelin padltd, sitten keinun
ylitse, pallon heitto maaliin, juoksu yldmakeen ja kierien alas,
vanteiden pydritys, tasapainoilua pukilla, sitten taas tunnelista
sisddn. Lapsen keksivat kaiken itse.”




Liikkumiskamera
o Koulurinteen pdaivakoti

Liikkumiskiikarit voi toteuttaa myds kameran avulla, jolloin
syntyy Liikkumiskamera.

“Liikkumiskameralla katsottiin hyvié temppukohtia koulun
kentalla, jossa aikomuksena oli alun perin leikkia Paljonko kello
on Herra Susi -leikkid. Tasaisen kentdn reunalta 16ytyi kivimuuri
kiipeilyyn, pujottelupuita, ahtaita puunhaaroja, pallomadali
l&pijuoksuun ja roikkumista kun nostin, pudottautuminen omille
jaloille, porrasjuoksua ja kaidetta alas. Varsinainen leikkipuisto
siis.”

Bongauskollaasi
o Upseerin paivakoti

"Koostettiin liikuntapaikoista kuvakollaasi, jossa ensin kuvattiin

paikka ja sitten lapset liikkumassa kuvatussa paikassa. Kollaa-
sit laitetaan esiin paivakodille, antamaan ryhman ja pdivakodin
muillekin lapsille ideoita tilassa liikkumiseen. Kollaaseja voidaan
hyddyntad liikkeen lisdémiseen kaikenlaisissa tiloissa.”
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4 Pid& puolesi puhtaana

o Niskalan paivakoti

Vanha tuttu pida puolesi puhtaana -leikki on saanut uuden
pihaversion lasten uvudelleen ideoimana. Lapset jaetaan pihalla
kahteen joukkueeseen aidan kummallekin puolelle. Joukkueet
heittavat hantapalloja omalta puolelta toiselle puolelle, eli yrit-
tavat puhdistaa omaa puolta hantépalloista. Puolet voi jakaa
myds viivalla, kéydelld ym.

4 Villasukkaluistelut
o PK Meijumdaki

“Laitetaan villasukat jalkaan ja muutetaan kaytava luistelura-
daksil Villasukat jalassa saa luistella ja tehdd piruetteja seka
liukua!”

4 Vesiliukumaki

o Maunukselan pdaivakoti

Liukumaestd voi tulla Liikkumiskiikareilla katsomalla Tykkiméaen
huvipuiston vesiliukumaki.
"Maked juostiin kovaa ylds ja laskettiin alas. Kastuttiin litimariksi.”
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4 Liikuntakorttipussi

o Palokankaan pdaivakoti

Lapset voivat keksia erilaisia tapoja liikkua ja piirtéd niista
kuvia. Piirustuksista tehdadan lilkkuntakortteja. Kortin takana on
lapsen ohje lilkkeen suorittamiseen. Jokainen lapsi vuorollaan
nostaa pussista lilkekortin ja kaikki yhdessa liikkuvat liilkkeen
mukaan. Pussia voi kaytetty sekd sisallé ettd ulkona.

5 Missd kaverit liikkuvat?
e Touhula Kerava

Liikkumiskiikareita kayttdessd voi kiikaroida liilkkeelld olevia
kavereita ja matkia heidan likkumistapojaan.

”Jos liikkumiskiikareiden nakodkenttédn sattuu tiikeri, kan-
nattaa ldhted nopeasti juoksemaan!”
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Miten Voisit liikkyg
omat leikki-ideat ;
Lasten

q, jossq Yt olet?
Iten Voisit |ji etsdssg
Puistossq t hassqp
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HERKKUKAAPPI - liikuntavalineet
leikkivalineina

Mielikuvituksen avulla liikuntavdlinevarasto muuttuu herkkukaapiksi. Anna lasten kéyttéd mielikuvitustaan:
taikokaa vdlineistd mita ihmeellisimpia herkkuja ja keksikdd omia liikkumisleikkeja. Samalla voitte keskustella
herkkujen terveellisyydesta.

Liittyy suositusten kohtaan 6 Vaélineet ja lelut — innosta kokeilemaan.

51 Meritdhtien superlinna

Palokankaan pdaivakoti

“Lapset innostuivat rakentamaan ryhmatilassa jo olevista huo-
nekaluista ja jumppatarpeista rataa, joka muokkautui linnaksi.
He saivat hakea lisgtarpeita mm. pdivakodin jumppasalista.
Supersankarit, hylkeet, delfiinit ja hait seikkailivat jokisillalla,
joella, laiturilla, rannalla ja turvapaikkakin 16ytyi, sekd kilpikon-
nia meren hiekan alta.”
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5 Donitsihippa
o Touhula Vahaheikkila

“Lapset keksivat heti, ettd oranssit vanteet muistuttavat
donitseja. Lapset levittivat renkaat pitkin jumppasalin lattiaa ja
juoksentelivat renkaalta toiselle. Idea jalostui hippaleikiksi, jossa
donitsien sisdlle padsi turvaan.”

5 Vetokisa

» Rengon pdivakoti

“Lapset solmivat kaksi hyppynarua penkkiin kiinni ja kisasivat
kumpi ensin penkin luona istuen vetamalld. Hups, penkki ei
pysynytkadn paikallaan, joten tarvittiin muita lapsia painoksi.”
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AARREKARTTA - lasten suunnittelemia
seikkailuja

Tehkdé omasta huoneesta tai pihasta kartta ja piirtékad sinne erilaisia liikkumispaikkoja, joita seuraamalla

pddsee aarteen luo.

Liittyy suositusten kohtaan 7 Ohjattu likunta — onnistumisen elémyksid.

Aarteen etsinta
e Vesangan pdaivakoti

Aarteenetsintédn tarvitaan paljon dmpdreitd tai tétsid, joiden
alle piilotetaan "aarteita”. Lapset jakautuvat joukkueisiin, joilla
on jokaisella oma kotipesd. Kaikki lapset lahtevat yhtd aikaa
etsimdan aarteita. Jos tdétsan alla ei ole aarretta, lapsi palaa
kotipesddn ja tekee yhdessd sovittua liikettd 10 kertaa. Jos
aarre ldytyy, tuodaan se omaan kotipesddn. Sen jalkeen voi
lahted etsimadn vutta aarretta. Laitetaan ajastimesta aika: kun
kello soi kaikki palaavat kotipes@dnsa ja laskevat omat aar-
teensa. Eniten aarteita kerénnyt joukkue voittaa. Lopuksi lapset
vievat aarteet takaisin tétsien alle ja peli alkaa uudelleen.

M

Taukojumppapussi
e Ruoriniemen pdivakoti

“Kun tulee se hetki, ettd peppu ei meinaa jaksaa endd olla
rauhassa, lapset saavat vuorotellen valita, arpoa tai etsié
itselleen taukojumppakortin.”

Eskarilaisten ryhmatilaan voi koota aarrekartta-malliin yhtei-
sen taukojumppapussin, josta voi valita, arpoa tai etsid itsel-
leen kortin, kun ei meinaa jaksaa olla rauhassa. Pussiin lisatadan
tai vaihdetaan lasten kehittdmid jumppaideoita.

Korteissa voi olla esimerkiksi:

® viikonpdiva-loru

* |aulu: Kédet ylos, kadet alas, kadet sivulle

* aivojumppaliikesarjoja

® |aulu: Hypellaan! (Maharumpu)



Lasten omat leikki-ideat SWnnittefe opmg

temppurqtq
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UNELMIEN LIKUNTAPAIVA - annetaan
ideoiden lentada

Liikkumisen unelmia voidaan kerété esimerkiksi isolle paperille, johon on merkitty kuvin ja kirjoittamalla
pdivan runko. Unelmoidessa kaikki ideat ovat hyvié - toteutusta voidaan miettid yhdessd myéhemmin.

Liittyy suositusten kohtaan 8 Liikunta varhaiskasvatuksessa — jokaisen lapsen oikeus.

Toimintarata
e Mielakan pdaivakoti

"Metsdeskarit suunnittelivat ja toteuttivat liikuntaradan koko
paivakodin vaelle. Jokainen mietti, minkdlaisen toimintapisteen
haluaa rataan tehdd. Suunnitelmat piirrettiin ja sitten raken-
nettiin. Unelmien liikuntapd&ivand kaikki talon ryhmat kiersivat
toimintapisteet. Jokainen eskari oli omalla pisteellddn opasta-
massa ja kertomassa, mitd siind tehdaan.”

5

Konginkankaan paivakodissa vietettiin lasten toiveesta
spinner-viikkoja.

"Keksimme ihmisspinnerin: mene mahalleen lattialle, nosta
jalat ilmaan ja pydri villisti ympdri. ”

Spinner
Konginkankaan pdaivakoti

43

Piilosta puisessa paikassa
e Jekkuvekara

5

“Nuolet pitad kiinnittéd puihin. Niitd seuraamalla pddsee siihen
paikkaan, jossa se on piilossa. Jos on seurannut niitd nuolia
oikein.”

Yksi lapsista menee piiloon ja merkitsee piilopaikkansa
nuolilla puihin. Aikuinen voi avustaa piilopaikan merkitsemi-
sessd. Muut lapset etsivat piilopaikkaa seuraamalla puissa
olevia nuolia.



5 Varjokuvat
o liikkumisvinkkeina
Puistolan pdivakoti

Lasten kanssa voi suunnitella ja toteuttaa liikuntaradan, jonka
ohjeet lapset toteuttavat varjokuvina. Lapset suunnittelevat
ensin radan tehtavat, minkd jalkeen he tekevat maalaukset
toisista lapsista varjokuvina. Lapset voivat kiertad rataa pdivan
aikana ryhmissd ja iltapdivisin rataa vanhempien kanssa.
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6 Koirien esterata
e Tulkkilan paivakoti

Koiraleikit voi laajentaa likuntasaliin ja rakentaa lasten kanssa
koirien agility-radan, jonka lapset saavat itse suunnitella ja
toteuttaa. Rata koostuu esimerkiksi tunnelista, esteistd, puo-
mista ja renkaista. Rata kierretddn pareittain: toinen lapsista on
opastaja ja toinen koira, joka suorittaa radan.
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Lasten omat leikki-ideat s,
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