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Nama leikkikortit mahdollistavat
vauhdikasta liiketta ja liikkkumisen
riemua ilman kilpailua ja

kiinnijaamisen pelkoa.

Kortit on luokiteltu motoristen taitojen
mukaan varikoodein:

= tasapainotaidot

= lilkkumistaidot

] = valineenkasittelytaidot




VILLIT PALLOT
Leikkijat asettuvat riviin ja jokaisella on
pallo kasissa. Pallot laitetaan liikkeelle

vhdessa sovitulla tavalla, jonka jalkeen

odotetaan lahtomerkkia an-yy-tee-nyt!

vhteisesta merkista haetaan pallot

ja palataan takaisin riviin.

Yhdessa sovittuja heittotapoja ovat esim:
» ylakautta yhdelld/kahdella kdadelld

* vierittaen lahelle, kauas, hitaasti, kovaa
* takaperin jalkojen valista/paan yli

» keksitteko itse lisaa tapoja?
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KADONNEET AARTEET

Leikkialueelle levitetaan kapyja, hantapalloja,

leluja tai kuvia. Lapset tuovat esineet yksi
kerrallaan takaisin aarrearkkuun. Muistakaa

kokeilla myds erilaisia liikkkumistapoja!
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SUSI JA PORSAAT

Valitaan yksi tai useampi leikkija sudeksi, jotka
nukkuvat leikkialueen keskella. Muut leikkijat
eli porsaat pyorivat susien ymparilla, niin
|lahella kuin uskaltavat. Leikkialueen
molemmissa paissa on etukateen sovitut
turva-alueet, joihin porsaiden pitaa paasta,
kun sudet heraavat. Sudet saavat itse paattaa
heraamis ajankohdan huutamalla “heratys!”.
Tama on merkki porsaille, etta pitaa juosta

turvaan. Vaihdetaan susia joka kerta.
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HYPPYRAKETIT

Valitaan kehonosa, jonka avulla tehdaan
raketti. Raketin pitaa aina pystya pyorimaan.
Raketteja ovat esimerkiksi maharaketti,

selkaraketti, peppuraketti ja polviraketti.

Esimerkiksi maharaketissa laitetaan maha
maahan ja pyoritetaan kasilla vauhtia. Alkaa
|lahtolaskenta 3-2-1-0, jonka jalkeen raketit

pomppaavat avaruuteen!
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ROSKAAIJAT JA SIIVOAJAT

Jaetaan leikkijat siivoajiin ja roskaaijiin.
Lahtomerkista tai musiikin soidessa roskaajat
levittavat roskia (esim. leluja tai
paperimyttyja) ympari salia ja siivoojat
yrittavat kerata kaikki roskat takaisin.
Molempia joukkueita koskee samat saannot: 1
roska kerrallaan eika roskia saa heittaa.
Peliaikaa on 2 minuuttia.

Kokeilkaa erilaisia liikkkumistapoja.
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KEISARIN AARTEET

Valitaan yksi tai useampi leikkija, jo(t)ka
asettuu keisariksi keisarin alueen sisalle. He
eivat saa poistua alueen sisalta. Muut leikkijat
yrittavat paasta aarteiden luo keisarin alueen
|lapi jaamatta kiinni. Jos jaa kiinni, pitaa palata
reunoja pitkin takaisin alkuun ennen kuin saa
yrittaa uudelleen. Jos paasee lapi, saa tuoda
vhden aarteen reunoja pitkin kaikkien

vhteiseen pesaan.
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OTOKKABONGAUS

Valitaan 6tokkabongari, joka katselee
ymparilleen kiikareilla. Muut leikkijat ovat
0tokoita, jotka ovat 10-15 metrin paassa
bongarista. Kun bongari kiikaroi muualle,

otokat yrittavat paasta bongarin luokse. Kun

bongari katsoo 0tokoita kohti, ne jahmettyvat.

Bongari ei ndae jahmettyneita 6tokoita, silla
suojavari suojaa niita. Jos 6tokkabongari
nakee jonkun 6tékan liikkkuvan, hanen tulee
ottaa 3 askelta taaksepain. Pelataan, kunnes

kaikki otokat paasevat bongarin luo.
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AALLOT JA KAARMEET

Aikuinen narua keinuttaa, aaltoja ja kaarmeita
heiluttaa. Lapset hyppivat narun yli samaan
suuntaan, etteivat joudu tukalaan ruuhkaan.

Hyppaa siis narun yli ja kierra aikuisen

takaa toiselle puolelle.

Aalloissa naru aaltoilee pystysuunnassa, kun
taas kaarmeissa vaakasuunnassa. Valilla voi
myads tulla hyokyaalto, jolloin naru nousee

korkealle ilmaan. Lasten tehtava on sukeltaa

hyodkyaallon ali aina kun naru nousee. Maassa

olevaa hyokyaaltoa ei voi ylittaa.
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TAIKAHIPPA

Valitaan yksi tai useampi hippa, jo(t)ka ottaa
muita kiinni. Kun hippa koskettaa, han kertoo,

millaiseksi leikkija muuttuu:

e Kivi = Moykky maassa
- pelastetaan pukkihypylla
® Puu = Jalat yhdessa, kadet sivuilla
- pelastetaan kiertamalla ympari
e Silta = Vapaamuotoinen silta

- pelastetaan alituksella

Vaihdetaan hippaa.






KETTULEIKKI

Valitaan yksi tai useampi leikkija ketuksi,
jo(t)ka on selin muihin leikkijoihin. Muut
leikkijat ovat 10-15 metrin paassa ja kysyvat
”saammeko tulla herra kettu?”. Kettu vastaa
leikkijoille, miten leikkijéiden kuuluu liikkua,
esimerkiksi “saatte tulla, mutta vain 3 hiiren
askelta”. Leikkijat kysyvat uudelleen niin
pitkaan, kunnes kettu vastaa etta "saatte
tulla, mutta nyt on ruoka aika!”. Silloin kettu
kaantyy kohti muita leikkijoita ja yrittaa ottaa
jonkun kiinni. Muut leikkijat yrittavat paasta

turvaan lahtoviivalle.






NINJAVERKKO

Merkista tulee juosta vastapaiselle viivalle
noin 10-20 metrin paahan, ja matkalla pitaa
varoa ninjaverkkoon tarttumista. Viivalla
odotetaan uutta lahtomerkkia, jonka

jalkeen juostaan takaisin.

Ninjaverkko liikkuu eri tavoilla, kuten maata
pitkin, pystyaaltoina, naru tulee lapsia kohti
tai naru menee lapsista poispain. Leikkia
voidaan leikkia myds kahdella narulla.

Keksittek6 muita tapoja, miten naru voisi

liilkkua? Aikuinen on valmiina paastamaan irti

jos lapsi meinaa kompastua naruun!




—
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HIEKKALAATIKKOKAATO

Hiekkalaatikon keskelle asetetaan pystyyn
hiekkalapioita, ampareita tai keppeja.
Leikkijoiden on tarkoitus kaataa esineet
heittamalla palloa hiekkalaatikon reunojen

ulkopuolelta. Palloja on vahintaan saman

verran kuin leikkijoita. Yksi aikuinen voi olla

keskella palauttamassa palloja.







JUNA-ASEMA

Aikuinen huutaa “tuut tuut, juna lahtee, kaikki
junaan!”. Juna lahtee liikkeelle yhdessa
juosten tai jonossa. Juostaan hetki ja
saavutaan asemalle “seis” -komennosta.
Asemalla pysahdytaan ja otetaan riittavasti
tilaa. Aseman tehtavat voivat olla mita
tahansa motorisista taidoista eldinten

liikkumistapoihin tai pallotemppuihin.

Tehdaan tehtava yhdessa ja jatketaan matkaa,
kun kuuluu tuttu huuto “tuut tuut, juna
|lahtee, kaikki junaan!”. Haluavatko lapset

toimia veturinkuljettajana?
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PEIKKO JA KARKAAVAT POIKASET

Peikko yrittaa saada karkaavia poikasia kiinni
pelialueella. Kun poikanen saadaan kiinni,
menee han peikon pesaan odottamaan.
Poikanen paasee karkaamaan pesasta
uudestaan, kun toinen poikanen tulee
hakemaan hanet kadesta mukaan. Vaihtakaa
valilla peikkoa, lapset voivat olla my6s

peikkoja.
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LIIKENNELEIKKI

Lapset ottavat kartiot ratiksi ja |ahtevat
ajamaan merkattua ajorataa erilaisin

liikkumistavoin.
Punainen valo = pysahdy
Keltainen valo = hidasta

Vihrea valo = mene

Ekstraksi voi ottaa sinisen varin, joka

tarkoittaa tankkaamista = pieni tehtava, esim.

kyykyssa kaynti.
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HAMPURILAISRAVINTOLA

Yksi on hampurilaisravintolan tarjoilija ja muut
kokkeja. Tarjoilija sanoo kokeille, mita
asiakkaat tilaavat, ja kokkien pitaa valmistaa

tilaus mahdollisimman nopeasti.

Ranskalaiset = seisotaan pitkana
Hampurilainen = maataan seldllaan

Nugetti = mennaan kyykkyyn

Limu = laitetaan kadet eteen ympyran

muotoon "mukiksi” ja tehdaan

pillilla imemisen aanta.
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KUORMA-AUTORALLI

Lapset seisovat viivalla ja tyontavat kerran

autoa eteenpain. Kun kaikki autot ovat

pysahtyneet, haetaan autot yhta aikaa
takaisin viivalle.
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KAPYJEN METSASTYS

Piirra oravan pesa tai kayta hulavannetta

oravan pesana. Levita kavyt eli pallot pitkin

pihaa tai salia. Lapset leikkivat oravia,

jotka etsivat itselleen kavyn ja
kuljettavat sen potkimalla tai muulla

kuljettamistavalla pesaan.
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SIIVOUSLEIKKI

Hiekkalaatikon ulkopuolella on kori, joihin
lapset tuovat kaikki hiekkalelut oman
taitotason mukaan. Tarkoitus on kuljettaa yksi

lelu kerrallaan koriin. Muistakaa kokeilla

erilaisia liikkkumistapoja!







AARTEENETSINTA

Aikuinen piilottaa pihalle 10-20 esinetta siten,

etta ne nakyvat hieman. Lapset etsivat

esineita yhdessa tai erikseen.

Loydatteko kaikki esineet?
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HEITTORATA

Heittoradassa on kolme kohdetta eri

etaisyyksilla (lahelld, kauempana, kaukana).

Kokeile heittaa kapy, hernepussi tai pallo

renkaan sisaan. Aloitetaan helpoimmasta.
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TORNIN VALLOITUS

Lapset muodostavat ympyran.
Ympyran keskelle asetetaan torni, joka voi
olla keila. Yksi lapsista menee keskelle
ympyraa suojaamaan tornia. Ympyrassa

olevat lapset yrittavat palloa potkaisemalla

tai heittamalla kaataa tornin ja nain valloittaa

sen. Leikissa voi olla yksi tai useampi pallo.
Jokainen lapsi saa vuorollaan olla

torninvartija.
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PAAHTOLEIPAHIPPA

Rajataan alue ja valitaan hippa. Hippa ottaa
muita kiinni. Kiinni jaanyt pysahtyy ja nostaa
kadet ylos. Kaksi pelastajaa tulee molemmin
puolin kiinniotettua, ottavat toisiaan kasista
kiinni, siten etta “paahtoleipa” jaa kasien

valiin. Pelastajat menevat kyykkyyn, jolloin

“paahtoleipa” (= kiinniotettu) hyppaa

pelastajien kasien yli vapaaksi
“leivanpaahtimesta” ja paasee taas
juoksemaan hippaa pakoon.

Vaihdetaan hippaa.
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JATKUVA POLTTOPALLO

Lapset menevat ympyran sisaan. Ulkopuolella
aikuinen ja yksi tai useampi lapsi ovat
polttajia. Aikuinen vierittaa tai heittaa
alakautta pallon ympyran halki toiselle

puolelle. Lapset yrittavat vaistaa palloa. Pallon

osuessa lapseen, lapsi lahtee ulos alueelta ja

juoksee sovitun merkin ympari. Juoksun

jalkeen lapsi voi palata peliin. Vaihdetaan

polttajia.
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LOIKKIMISRATA

Rakenna nelion muotoinen rata. Lapset

kiertavat rataa niin kauan kuin jaksavat.

Kay lapi radan tehtavat:

. Rataosuudella loikitaan renkaisiin tai
vanteisiin yhdella jalalla

. Osuudella hypitaan kartioiden yli

. Osuudella on tasajalkahypyt keppien tai
narujen vli

. Osuudella hypitaan yhdella jalalla merkille

asti, jossa vaihdetaan jalkaa
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LABYRINTTI

Piirra maahan labyrintti. Leikin ideana on
etsia reitti aarteelle ja kuljettaa aarteita

sivukautta lahtopaikalle.

Vaihda liikkumistapaa ja muista myos eri

suunnat (esim. sivuttain pomppien,

takaperin kavellen)







TANSSILEIKKI

Musiikin soidessa tanssitaan ja kun musiikki
loppuu, juostaan kotiin. Tehdaan yhteinen koti
alueen reunalle, muu osa on tanssilattiaa.
Lapset seisovat kotona ja kuullessaan musiikin
alkavan soida, lahtevat tanssimaan

tanssilattialle. Leikkia jatketaan
soittamisaikoja vaihdellen.
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VALTAKUNNAN HALLITSUA

Ensin opetellaan hallitsijan sanat: "Mina olen
taman valtakunnan hallitsija, ja minun

I”

valtakunnassani liikutaan nain

Kukin lapsi vuorollaan saa olla valtakunnan
hallitsija, joka nayttaa muille tavan, jolla
hanen valtakunnassaan liikutaan. Muut

liikkuvat hetken naytetylla tavalla, ja sitten

hallitsija vaihtuu.
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KAY KOSKETTAMASSA

Aikuinen kertoo ymparistdsta asian, jota pitaa
juosten kayda koskettamassa, ja palata sitten
juosten takaisin. Asia voi olla esine, ihminen,

vari, muoto.

Valitse ryhmasi ikatasolle sopivat asiat.
Voit sanoa 2-3 asiaa, joita on kaytava
koskettamassa perakkain ennen

paluuta aikuisen luokse.
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JUOKSUPUJOTTELURATA

Laita merkkeja maahan noin 10 metrin
matkalle. Rata voi olla suora tai

ympyran muotoinen.

Lapset juoksevat radan lapi pujotellen.

Keksikaa erilaisia liikkumistapoja

pujotella rata lapi.







VAUHDIKAS PINKAISU

Asetetaan alku- ja loppuviiva ja sovitaan

merkki, josta pinkaistaan juoksuun kohti

loppuviivaa. Merkki voi olla esimerkiksi

aanimerkki, sana tai kasien taputus.

Kokeilkaa erilaisia lahtdasentoja.




©Papunetin kuvapankki




POSTELJOONIT

Asetetaan postit eli esineet keskelle
postitoimistoon, ja erivariset vanteet tilan

reunoille postilaatikoiksi.

Lapset ovat posteljooneja, jotka vievat oikean
varisen postin oikean variseen
postilaatikkoon. Posteljooni saa kuljettaa vain

vhden postin kerrallaan.

Lopuksi kaydaan katsomassa postilaatikot lapi
vhdessa, onko kaikki postit oikeissa

laatikoissa.
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PATSASLEIKKI

Lapset juoksevat rajatulla alueella.

Merkista lasten tulee pysahtya paikoilleen
patsaaksi ja pysya paikoillaan tasapainossa
niin pitkaan, kunnes lahdetaan taas juoksuun.




©Papunetin kuvapankki




TULIPALO!

Keskelle tilaa levitetaan leikkivarjo, joka on
valtava tulipalo. Laitetaan paljon palloja
varjon paalle; ne ovat vesipalloja, joiden avulla

sammutetaan tulipalo.

Otetaan varjosta kiinni ja ravistetaan lujaa.

Tulipalo on levinnyt! Lasketaan varjo maahan,

ja juostaan hakemaan vesipallot takaisin

varjon paalle.







