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ONGELMANRATKAISU

Taikamatto

Ryhmaa pyydetdan astumaan taikamatolle. Ryhman tulee
k&&nt&a matto toisin pdin ilman, ettd kukaan astuu matolta pois.
Mita pienemmisté lapsista on kyse, sitd enemman tehtavassa
tarvitaan aikuisen apua ja sitd suurempaa taikamattoa kannattaa
tehtdvassa kayttadd. Tehtdva voidaan myds suorittaa niin, ett
puolet ryhmastd on maton péalla ja toinen puoli rynmasté yrittaa
keksia ratkaisua ja neuvoa maton paalla olevaa rynmaa
suorittamaan tehtdvan. Kun tehtdvé on suoritettu, osat vaihtuvat.

Viitetarina:

Lapset menevat seisomaan maton péélle. Ohjaaja kysyy, onko
kukaan halunnut lent&4 taikamatolla. Yleensa ainakin yksi
osallistuja on. Seuraavaksi ohjaaja sanoo, etta nyt toiveesi on
toteutunut, silla kaikki seisovat lentavén taikamaton paalla.
Tarina jatkuu ohjaajan kerronnalla:

“"Matto lentdd korkealla taivaalla, niin korkealla kuin pilvet
lentavat. Yllattden matto alkaa kayttaytya oudosti. Ryhma
huomaa, ettd matto on vaarin pain. Jotta laskeutuminen olisi
turvallista, matto pitda kaantaa oikein pain. Koska matto lentaéa
korkealla taivaalla, sen pddltdi ei voi astua pois.”

Pitkulainen matto on helpointa k&antéé kuten karkkipaperi.
Neliskanttisen maton k&d&ntdminen kannattaa aloittaa kulmasta.
Ohjaaja neuvoo ja kannustaa tarvittaessa.
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Lasitanko

Tehtévan suorittamiseen tarvitaan pitka, kevyt keppi, esim,
onkivapa, harjanvarsi, suksisauva tai oksa. Ryhmén on
laskettava tanko mahdollisimman tasaisesti ja varovaisesti
maahan, ettei lasinen tanko mene rikki. Tanko asetetaan
lasten kadelle (tai isompien lasten kanssa voi kokeilla
kannattelua sormilla tai sormella). Henkil6t ovat kasvot
vastakkain kahdessa rivissa. Kadet ovat navan korkeudella
ojennettuna kyynérvarsista noin 90 asteen kulmaan. Tangon
on oltava tarpeeksi pitka ja kevyt, koska tehtava perustuu
siihen, ettd pystyy pitdmaan tangon tasapainossa sitéa
laskettaessa. Jos tasapainoa ei saada aikaan, tangon toinen
pé&é nousee tai laskee toista nopeammin ja talloin tehtava
aloitetaan alusta. Ennen suorituksen aloitusta voidaan sopia,
ettd tehtdvan aikana kommunikoidaan vain kuiskaamalla.
Suoritus voidaan tehda myds taysin ilman kommunikointia.

Ryhman tehtdvéana on laskea tanko seuraavin kriteerein:

e Kkaikilla on oltava sopimuksen mukaan joko molemmat
ké&det/sormet tai toinen kasi tai yksi sormi kiinni
tangossa

e tangon on pysyttava vaakasuorassa ja paiden tulee
laskeutua maahan yhté aikaa

¢ tanko ei saa missaan vaiheessa nousta ylospain

Pienten lasten kanssa tavoitteena voi olla vain yksi kriteeri,
esim. kaikkien kéadet pysyvét tangossa kiinni koko
suorituksen ajan. Aikuinen ohjeistaa ja auttaa ryhmaa tarpeen
mukaan.
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Luonnon merkit

Luonnon merkit- salakieltd voi puhua kaikenikaisten lasten
kanssa. Esim. ’kapy,kidpy,kipy,kivi, vaahteran siemen” voi
merkitd "hyppad kolme kertaa, juoksen nurmikon poikki,
pysahdy.”

Pyydé lapsia kerddmaan pihalla ja rannalla runsaasti erilaisia
lentid, Kivi&, oksia jne. Nayta lapsille, kuinka osoittaa jokin
tietty sana vaikkapa lehden tai kiven avulla.

Pida asiat yksinkertaisina pienille lapsille. Jos punaiset lehdet
tarkoittavat ’hypi”, ja oksat “taputa kasid” niin pid4 toisessa
ké&dessa punaista lehted ja sen jalkeen toisessa kddessa oksaa.

Kun lapsi ymmartaa jujun, vaikeusastetta voi nostaa. _%
O

Isommat lapset voivat tulkita vaikeampia luonnon lauseita”,
o joita on levitetty maahan. Lapset voivat my0s tehda itse o
0 lauseita ja viestejd, ja ohjaajat saavat tulkita niita. 0

)

Mika kuuluu minnekin

Osallistujat valitsevat joko kiven, kdvyn tai lehden. Sen
jalkeen he pitavét valitsemansa asian kadessé ja alkavat
muodostaa ryhmid/jonoja ohjeen mukaisesti esim:

e tee ryhma, jossa on vain kivia, k&pyja tai lehtia

e tehkada ryhmg, jossa on yksi jokaista esinetta

o tehké&i jono, jossa ovat ensin perékkéin lehdet, sitten
Kivet ja lopuksi kavyt

o tehk&& kolme jonoa, jossa esineet ovat
kokojéarjestyksessa

o tehké&i jono, jossa vieruskaverilla ei saa olla samaa

\\f esinetta

S@@E
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(D Pieneneva ala

N

\. tehtdvén ja vesi tulee rikkindisen sangon reunojen yli.

S@’é{g

™ Ryhma asettuu pienelle rajatulle alueelle, johon kaikkien tulee

mahtua. Aluetta pienennetéddn koko ajan ja ryhmaén jasenien
tulee ratkaista, miten kaikki mahtuvat jatkuvasti pienenevalle
alustalle. Alustana voi olla kangas, jota taitellaan, maahan
piirretty kuvio, jota pienennetédén piirtamalla tai sanomalehti,
josta otetaan paloja pois.

Taytto

Tama toiminto sopii vain ldmpimiin saihin ja vaatteiden
vaihtoon tdaman toiminnon jalkeen on varauduttava. Tehtédvaa
varten tarvitaan iso, rikki mennyt astia. Pienimmillaan astia voi
olla 10 litran sanko. Astiaan tehdaan tahallaan reikia esim.
porakoneella tai vasaralla ja naulalla. Alkuvalmisteluina
alkuinen nostaa vetta kahteen ehjddan kymmenen litran sankoon
ja sangot asetetaan esim. kymmenen metrin paahan rikkindisesté
sangosta. Suoritukseen tarvitaan myds pienempia
muoviastioista, esim. jogurttipurkkeja, lasten muovisia
hiekkaleluja, joilla lapset saavat kuljettaa vetta ehjisté sankoista
rikkindiseen. Lasten tehtdvana on ratkaista ongelma: miten
saadaan taytettya rikkindinen vesisanko vedelld. Reikien
tukkimiseen saa kéyttaa vain osallistujien kasié ja vetta saa
kantaa vain yhdell& pikkuastialla kerrallaan. Kaikki lapset saavat
osallistua tehtdvan suorittamiseen yhta aikaa. On ryhmasté
itsestddn kiinni, kuinka moni kantaa vetta ja kuinka moni peittéé
reikid. On tarke&4 huomauttaa, etta vetta saa hakea vain
vesisankoista, ei suoraan jarvesta. Aikuinen tayttaa sangot, jos
vesi loppuu kesken. Tehtévaa paattyy kun rynma on ratkaissut

D {®)
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TAIDETTA LUONNOSSA

Kaarnakuviot

Kiinnitdamme harvoin huomiota puun kaarnan muodostamiin hienoihin kuvioihin,
Lasten kanssa kavellessa kannattaa pysahtya tutkimaan ja ihailemaan kaarnoja.

Ottakaa kavelylle mukaan valkoista paperia ja variliituja ja etsik&& puu, jossa on
mielenkiintoisen nakoistd kaarnaa. Nayta lapsille, kuinka varittdmalla kevyesti
paperia kaarnan paalla sen muodot tulevat esiin paperille. Paperi ei mene rikki,
jos sité varittaa kevyesti. Varittamalla useita vareja samalle paperille saa
mielenkiintoisen sateenkaarikuvion. Kaarnan varityksen yhteydessé voi opettaa
lapsille puiden nimid. Kun kaarnapiirroksia on kertynyt muutama, ne voi kerata
kansioon. Syksylla kansioon voi liimata my6s esimerkiksi puiden lehtia. Valmiin
kansion avulla voi tunnistaa puita.

Taidenayttely

Pidetdan taidenayttely metsassa. Luonto on valmistanut ja muovannut
taideteoksia, jotka pitédé vain 10ytadd. Annetaan jokaiselle lapselle oma etukateen
valmiiksi leikattu pahvi-/kartonkikehikko. Kehikko voi olla mink&kokoinen
tahansa; A4 on ké&ytanndllisin, A3 kokonsa puolesta hyvaksi havaituin. Lapsi
etsii kiinnostavimman, kauneimman, hénté puhuttelevimman asian, jonka han
kehystaa valintansa merkiksi. Luontotauluille annetaan nimet. Kun kaikki ovat
valmiit, kdydééan yhdessa katsomassa muiden taulut.

Aihetta voidaan jatkaa ottamalla valokuvat luontotauluista ja pitamalla niista
néyttely, tai laittaa kuvat lasten omiin kansioihin. Isommat lapset voivat piirtaa
oman luontotaulunsa paperilla muistoksi ndkemaéstaan, jolloin taidenayttely

pidetddn my6hemmin sisétilassa.
l'nl' \‘I‘ i‘l"l
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Luonnonmateriaalit varikartalle

Leikkiin tarvitaan varikarttoja ja luonnonmateriaaleja. Tulosta itse netista
varikarttoja tai kdy hakemassa rauta- tai sisustuskaupasta valmiita viiden vérin
varikarttoja. Véarikarttojen tulee olla mielelldén l&helld luonnon vareja. Jaa
jokaiselle lapselle (tai ryhmalle) oma varikartta ja pyyda heité etsimaan
rannasta véreja, jotka ovat mahdollisimman l&helld vérikartan vareja. Kun
lapset ovat 10ytaneet luonnosta varinsa ja materiaalinsa, voitte istuutua
tutkimaan eri vareja. Samalla on hyva hetki keskustella eri véreista. Jos sama
leikki toteutetaan eri vuodenaikoina (kevaalla ja syksylld) syntyy myos
keskustelua siita, mita tapahtuu luonnon vareille eri vuodenaikoina ja miksi.
LOydettyja luonnonmateriaaleja voidaan myos luokitella varin ja muotojen
mukaan. Taman liséksi niisti voidaan tehda tauluja ja jarjestaa varinayttely.

Maalaaminen luonnon materiaaleilla

Otetaan luontoon mukaan jamakkaa paperia tai esimerkiksi tarpeeton
tapettirulla. Laitetaan kertakdyttOlautasille pullovarejé (tarkista etta vérit ovat
myrkyttdmia) ja kdytetaan pensseleiden sijasta heinid, varpuja, keppeja, kivia
jne.

Taideteokset ulos luonnonmateriaaleista

Kesalld materiaalina kepit, kivet, hiekka, nurmi, kukat, kdvyt...

e kollaasi, johon keratédén yhdessé eri materiaaleja. Kollaasin pohjaksi
voidaan piirtad jokin iso kuvio hiekkaan tai tehdé vaikka ruudukko
kepeill&.

e kolmiulotteinen taideteos kasaamalla eri materiaaleja
vesitaidetta maalamalla kivi&, maata, puunvarsia ym. Miten kohteen véri
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Talvella materiaalina kdytetdan lunta ja jaata

e Tehdaan lumesta veistoksia tai yksi rynmén oma veistos. Veistoksen
voi vérjata (ohje alla) tai siihen voi yhdistaa varjattyja jaakimpaleita.

e Lunta voi maalata/varjata esim. punajuurella, elintarvikevareill tai
vesivareilla (tarkista myrkyttémyys). Valineind voi k&ytt44 pienia
lasten sankoja, pensselilld, vaahtomuovin paloja tai suinkepullolla.
Tassa toiminnossa on suositeltava kdyttd4 kurahanskoja. Esimerkiksi
ison lumikasan voisi maalata taideteokseksi.

e Jaataidetta

o jaadytetd&n erimuotoisissa pienissd muoteissa vérjattya vetta.
Kun muotin sisdlle jaadyttaa langanpétkan, voi kimpaleen laittaa
roikkumaan. Koristellaan kimpaleilla esim. joulukuusi metsan
eldimille. Kéytetddn maatuvaa lankaa (esim. paperinaru) tai
muistetaan kayda kevaalla kerddméassa narut puusta pois.

o jaadytetdan varjattya vettd esimerkiksi maitopurkeissa ja vesi-
ilmapalloissa ja tehddén varikkaista jaddkimpaleista taidetta.

o jaadytetdan veden sisélle paperiin tulostettuja kuvia, hileitd,
pienid muovikuvioita jne. Naité ei kannata vieda metsaan, sill&
kun jaa sulaa, roskat tippuvat metséan.

Kokeilemisen arvoinen vinkki: jaasta saa lapinakyvampaa, kun
jaadytettavan veden kiehuttaa ja antaa jaahtya huoneenlampaoiseksi ennen
jaadytysta.
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RAKENTELU JA VAPAA LEIKKI

* Tehdaan kavyistd, kivista tms. tdysin maatuvasta materiaalista
siili, peikko tms. ja viedaan se metsaan asumaan eli etsitaan ja
rakennetaan sille pesakolo/maja

* Tehd&&n luonnossa leikkipuisto, televisio, taidendyttely,
kuuraketti tms. eldimille

* Tehd&an lumimaja tai maja kankaasta/pressusta. Pingotetaan
koysi kahden puun valiin ja laitetaan koyden paalle pressu tai
kangas. Maja on valmis. Sitten vaan keksimaan, ollakko karhu,
menninkainen, rolli vai mika.

* Jokainen lapsi saa ottaa paivakodilta mukaan yhden lelun, joka
kestda ulkona oloa ja jonka voi pesté (auto, muovieldin tms.).
Mennaéan metsaan leikkimaan leluilla, jolloin jokainen lapsi
huolehtii, ettd lelu pysyy tallessa eik&d mene rikki. Leluille
voidaan tehda myds esim. pesa tai temppurata luontoon, jota
lelut suorittavat. Paivékodille palatessa jokainen lapsi voi pesta
kayttdmansa lelun.

“-ﬁ
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*Jos lunta on véhan eik& varsinaista majaa voi viela

"‘ ’o\‘ “ ,I

tehdd, tehdaan lumeen kaytavia, jotka toimittavat
majan virkaa. Pienet ryhmat voivat tehda omat
majansa. Kaytavia on helppo tehda, mutta
kaytavamajojen teko vaatii véhan suunnittelua. Jos
kaytavia on liikaa, ei valttdmatta endé erota, missa
seindt ovat ja kdytdvamajan idea haviaa.

Hankitaan huonoksi menneitd pehmoleluja lasten
kotoa tai kirpputorilta ja annetaan niille uusi eldma
lemmikkeind. Laitetaan pehmoleluille panta ja hihna.
Tehdaan kévelyretki rantaan lemmikkia taluttaen.
Talvella pehmolle voidaan askarrella pulkka
maitotolkista tms. Otetaan pehmo mukaan
pulkkamékeen.

Inkkarit ja lankkarit uuteen kukoistukseen. Pyydetaan
tuomaan kotoa tai hankitaan kirpputorilta jotain
pyssyn tapaisia. Mennaan rantaan leikkimaan aina
yhtd jannaa jahtaamis- ja ampumisleikkid. Muistetaan,
ettd vain leikkiin osallistuvia saa ampua. VVoidaan
tenda myos metsastysretki rantaan.

.s
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Puu-silta-kivi-hippa

Tarvitaan vahintééan 6 lapsen ryhma. Aluksi lapsista valitaan hippa tai
monta hippaa, jos lapsia on paljon. Tdman jalkeen méaritellaan
leikkialue. Leikkijat yrittdvéat juosta hippaa karkuun, mutta mikali he
jaavat kiinni, he jaavat hipan maaradmaan asentoon, joita ovat puu
(seisotaan suorana), silta (silta-asento eli kadet ja jalat maassa, kasvot
kohti maata, selk& notkolla ja napa ylhaalld) ja kivi (k&perrytaan
kiveksi). Pelastaminen tapahtuu sen mukaan, missa asennossa kiinni
jaanyt on. Puuasennossa pelastaja juoksee puun ympadri. Silta-
asennossa pelastaja ryomii sillan ali. Kiviasennossa pelastaja hyppaa
kivan yli sammakkohypyn.

Pensas, puu, taivas

Leikkiin tarvitaan vahintaan 6 lapsen ryhma. Leikki alkaa sillg, ettd
lapset levittaytyvat vapaasti leikkialueelle. Ohjaan késkysta kaikKi

l&htevat juoksemaan. Heidan juostuaan hetken ohjaaja huutaa jonkin
kolmesta asiasta: ’pensas”, ”puu” tai "taivas”. Jos han huutaa
”pensas”, leikkijét kidyvat kyykkyyn mahdollisimman nopeasti.
Kuullessaan sanan ”puu” he nousevat varpailleen ja nostavat kadet
ylos kattoa kohti. Komennolla "taivas” he puolestaan ponnistavat ylos
ja kurottavat katensd mahdollisimman korkealle. Aina yhden liikkeen
jalkeen juoksu leikkialueella jatkuu. Liikkumisen tapoja voidaan
soveltaa, kuten yhden jalan hypyt, tasaponnistukset, laukat ja erilaiset
askelsarjat.

/// )
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Pulkkien/liukurien pituuslaskukisat

Ryhman lapset ovat méen paalla. lapset laittavat vuorotellen omat
laskuvélineensa tulemaan alas méked. Aikuinen méaen alla merkkaa
esim. vesivarisuihkepullolla, kuinka pitkalle mik&kin laskuvéline

paési. Lopuksi katsotaan kenen valine liukui pisimmélle. Yhdessé

sovitaan, saako valineelle antaa vauhtia vai ei. Sama voidaan toteuttaa
niin, ettd lapsi on laskuvélineen kyydissa. Kuka paasi pisimmalle?
Meniko laskuviéline nyt pidemmalle kuin “’yksin” laskiessaan?

El&inpiiri

Leikkiin tarvitaan vahintaan 6 lapsen ryhma. Leikki alkaa sillg, etta
leikkialueelle merkitadn merkkauskartioiden tai paikkamerkkien
avulla piiri. Merkkeja on piirissa yksi véhemmaén kuin on leikkijoita.
Ohjaaja ohjaa leikkia joko musiikin (tdssa voi musiikkisoittimena
hyodyntaa esim. rytmimunaa tai omaa alypuhelinta) tai omien
komentojensa avulla. Mikali han kayttdd musiikkia, laitetaan musiikki
paalle, jolloin kaikki leikkijat lahtevéat litkkumaan piirissa sovittuun
suuntaan. Kun musiikki loppuu, tai kun ohjaaja kaskee, jokaisen
eldimen pitdd menné jonkin paikkamerkin luokse omaan pesaansa.
Yksi eldin ei ehdi pesédan, silla niitd on yksi vahemman kuin eldimié.
Talloin kyseinen eléin tippuu leikisté pois. Jokaisen kierroksen jalkeen
piirista poistetaan yksi pesa. Leikki jatkuu néin, kunnes jéljelle jaa
ainoastaan yksi leikkijé.

A /
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Tassé leikissé oleellista on, ettd liikkumistapoja vaihdellaan
" joka kerta, kun piirilt4 on poistettu uusi paikkamerkki.
Liikkumistapoja- elédinten litkkumistapojen mukaan- ovat
\ e esimerkiksi kyykkyhyppy (janis), karhunkaynti, rapukavely,
E;f x\a kenguruloikka, rydmiminen (kdarme), yhden jalan hyppy
X b (flamingo), matalana hyppy tasajaloin (sammakko) ja ké&det
" ylhaalla korkealla juoksu (kirahvi)

)

)

b

(7
1
177



Lepakko ja yokkonen

Yksi leikkijoistéa on lepakko, jonka silmét peitetdan huivilla. Toinen
leikkija valitaan yokkoseksi. Yokkoselle annetaan pieni kello tai
kulkunen. Muut leikkijat seisovat piirissa k&det toisten kasissa kiinni.
Lepakko ja yokkdnen ovat piirin keskelld. Ohjaajan merkista seka
yokkonen ettd lepakko lahtevét liikkeelle Y6kkdnen helistelee kelloa
ja lepakko yrittdd suunnistaa danen suuntaan. Kun lepakko on
tarpeeksi l&helld, han yrittaa kasilldan tavoitellen saada yokkosen
kiinni. Kun lepakko on saanut yokkosen kiinni, leikki paattyy.

Y Okkosesté tulee lepakko, lepakko menee piiriin ja piiristé valitaan
uusi leikkija yokkoseksi.

Hamahakinverkko ja karpaset

Kahden puun véliin vedetddn narua siten, ettd saadaan
“hdmidhikinverkko™, jossa on erikokoisia reikid. Lapset ovat kédrpasia
ja puikkelehtivat rei”ista siten, etteivét koske naruihin. Jos koskee
naruun, jaa leikisti kiinni seittiin ja joutuu ldhtemaan alusta. Pitaako
karpésen etsié uusi reitti vai koittaako se surrata uudelleen samasta
reidsta kuin dsken? Jos karpénen paasee l&pi helpoimman reian kautta,
hé&n voi seuraavaksi kokeilla, onnistuisiko pddsemaan l&pi jonkin
vaikeamman reién kautta.

Patkien/pyykkipoikien piilotus

Piilotetaan metsadn tai pihamaalle erivarisia villalangan tai
piipunrassin patkia (yhdesta piipunrassista tulee 3 patkaa, piipunrassi
on helppo kiinnittad esim. oksiin kiinni). Samaan tarkoitukseen
soveltuu myds pyykkipojat. Etsitddn piilotetut esineet. Eniten 16ytanyt
on voittaja. Mita vareja 10ytyi? Nimetaan varit. Voidaan leikkid myos
joukkueittain, jolloin jokainen joukkue kerda vain yhté varia, esim.
sinisten joukkue sinisia esineitd. Tehtdvaa voidaan vaikeuttaa
kayttaméalla kerd&dmiseen pyykkipoikaa eli silloin mitaan ei saa
nostaa/kerété sormilla.
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Elaimen tavalla litkkuminen

Leikkiin tarvitaan véhintaan 4 lapsen ryhma. Leikin idea on
yksinkertainen: ohjaaja huutaa eri eldimié ja lapset liikkuvat siten,
miten he kuvittelevat, ettd kyseinen eléin liikkuu. Lapset voivat
kulkea huudetulla tavalla esimerkiksi 10-20 metrin vélein
merkittyjen viivojen valiin. Huudettavia eldimié voivat olla
esimerkiksi karhu (karhukévely: nelinkontin raajat suorana), rapu
(rapukévely: kadet ja jalat ovat suorana maassa ja vatsa ylospéin),
mittarimato (alussa kadet ja jalat ovat suorana maassa, sitten
ké&velldan kasilla eteen niin pitkélle, ettd vartalo on suorassa
lankkuasennossa, lopuksi kévelldén taas jaloilla eteen, kunnes ollaan
alkuasennossa), janis (kyykkyhyppyjé eteen), puuma (litkutaan
matalana keho maansuuntaisesti, painopiste lahella lattiaa, paino
ké&silla ja jaloilla, hevonen (laukataan). Liikkua voi my0s takaperin
peruuttamalla ja lapset voivat keksid omia eldimié ja litkkumistapoja
niille.

Kanat ja tiput

Aikuinen levittdd maahan tulitikkuja, langanpéatkia
tms, jotka ovat leikisti matoja. Keradminen tapahtuu
késin tai pyykkipojalla (vrt. kanan nokka). Leikissa
tiput ilmaiseva piipittamaélla, missa madot ovat ja
kanat keraavat madot. Tiput eivét saa kerdtd matoja,
silla kerddminen kuuluu vain kanoille. Tipujen
tehtavéa on etsid matoja ja alkaa madon l0ydetty&an
piipittdd madon luona. Piipitys on kanoille merkki
niitd, ettd mato on l0ytynyt. Sen jalkeen kuka
tahansa kana saa kdydé nostamassa madon itselleen.
Kana ei saa nostaa matoa, jos sen vieressa ei piipita
tipu. Toiminto voidaan toteuttaa leikkina tai
kisailuna, jossa kanat kilpailevat toisiaan vastaan.




Esineen piilotus (vrt. avaimen piilotus)

Valitaan jokin melko hyvin luonnossa erottuva esine. Esine voi olla
esim. muovilapio, isommilla lapsilla kyna tai vaikkapa tyhja
karkkipussi, jolloin voidaan tuoda esiin myds luonnon suojelemisen
nédkokulma. Isommilla lapsilla esineend voi kayttdd myds vaikeammin
|0ytyvaa esinettd, jolloin piilottajan ohjeistuksella on suurempi X
merkitys. Vuorotellen piilotetaan etsittdva esine ja muut etsivat.
Piilottaja voi antaa vinkkia siit4, miten korkealla piilotettu esine on eli
%{ onko se kala (maassa tai matalalla), perhonen (noin navan
korkeudella) vai lintu (paan korkeudella tai ylempéna). Jos piilo
osoittautuu “litan hyvaksi” voi piilottaja auttaa antamalla muille
vinkkeja esineen sijainnista esimerkiksi kuumenee — kylmenee
periaatteella.

Kaarme

Leikkiin tarvitaan vahintééan 6 lasta seka riittdvan iso ja tasainen alue.
Alussa leikkijat ottavat toisiaan tiukasti k&silla toistensa lanteista
kiinni muodostaen pitkan ketjun. Ketjun ensimmaisen leikkijan
tehtdva on yrittdé ottaa kiinni (koskettaa vapaalla kadelld) ketjun
h&ntaa eli viimeista leikkijaa. Hannan kiinni saatuaan entisesta ketjun
ensimmaisesta tulee uusi hantd, entinen hénté jaa toiseksi viimeiseksi
ja entinen ketjun toinen leikkijé siirtyy sen ensimmaiseksi. Leikkijat
kiertdvéat nain, kunnes kaikki ovat saaneet olla sekd kd&rmeen péén
ettd h&dnnén rooleissa.
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Sovelluksia:

L~ e kadrmeelle voidaan laittaa hannaksi narunpatka, joka

etummaisen pitad saada napattua
e harjoitus voidaan tehdd mya0s pareittain, kolmen hengen
ryhmissa siten, etté jokaisella ryhmalla on héanté ja
ryhmat kilpailevat toisiaan vastaan
¢ lumihangessa harjoitus muuttuu fyysisemmaksi
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Matkimisleikki

Seisotaan ringissa. Ensimmainen aloittaa ndyttamalla jonkin liikkeen,
esimerkiksi ottaa nendstaan kadelld kiinni. Muut tekevét perassa.
Ringissé seuraava nayttda ensimmaisen liikkeen ja keksii peréén itse
toisen liikkeen, esimerkiksi menee kyykkyyn. Rynma matkii liikkeet
eli kaikki ottavat itseddn nendsté kiinni ja menevat sen jalkeen
kyykkyyn. Jonossa kolmas keksii seuraavan liikkeen jne. niin kauan,
etta kaikki ovat saaneet keksia oman liikkeen.

Ohjeiden mukaan

Harjoitellaan ohjeen mukaan toimimista. Lapset seisovat rykelmassa.
Aikuinen ohjeistaa lapsia niin, ett4 ohjeen kuultuaan saa lahte& heti
suorittamaan ja ohjeen mukaan toimittuaan pit4é palata takaisin
ohjaajan luo. Jos ohjeita tulee kaksi, ensin toimitaan molempien
ohjeiden mukaan ja sitten palataan lahtopisteeseen. Aikuinen antaa
ensimmadisen ohjeen, esimerkiksi ”Kay koskettamassa puuta”.
Seuraava ohje voisi olla ”Kéay koskettamassa puuta ja kierrd kiven
takaa”. Kolmanneksi ohjaaja voisi sanoa: ”Kédy koskettamassa puuta,
kierré kiven takaa ja ota kivi kdteen” jne. Kaikkien leikkijoiden ei
tarvitse mennd samaa reitti, riittaa ettd toimii ohjeen mukaisesti.

Kivi katkeytyy

Lapset seisovat piirissé ja yksi menee keskelle. Piirissa
olijat alkavat kierréttaa pienta kiveé kadesta kéteen niin,
ettei keskelld olija huomaa, missa kivi kulkee. Kaikki
piirissa olijat tekevat kasillaan sellaisia liikkeita, etta Kivi
muka on heidan k&dessaan ja hén ojentaa sen seuraavan
kateen. Keskella olija yrittd4 seuraamalla toisia saada
selville, missa kivi oikeasti kulkee. Uudeksi arvaajaksi
tulee se, jonka kohdalla kivi oli arvattaessa.
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Keppiviesti

Valmisteluna kerdtddn metsésta eripituisia keppeja. Kepit kerataan
yhteen kasaan. Ryhma jaetaan useampaan joukkueeseen. Joukkueen
jasenet seisovat jonossa. Joukkueen ensimmainen hakee kasasta
ensimmaisen kepin ja l4psysté vaihto. Seuraava ldhtee hakemaan
keppid ja ndin mennadan niin kauan, etta kaikki ovat hakeneet kepit.
Viestid ei kuitenkaan voita joukkue, joka on ensin valmis. Voittaja on
se, jonka kepeista tulee pitempi jono. Hakiessa keppejé ei saa
mittailla vaan silmédmadraisesti taytyy valita mahdollisimman pitkia
keppej4, jotta jonosta tulisi pidempi kuin toisilla joukkueilla.

Aanileikki

Ohjaaja miettii valmiiksi eri tapoja tuottaa aanta ja liittaa niihin tietyt
liikkeet. Ryhmén kanssa voidaan myos yhdessa miettid, mita liiketta
mikakin &ani voisi tarkoittaa. Sitten ohjaaja alkaa tuottaa eri aania
hitaassa tahdissa satunnaisessa jarjestyksessé ja lapset toimivat
aanimerkkien mukaan. Alussa kéytetddn muutamaa aanta ja aania
voidaan lisata vaikeustason lisaamiseksi.

Esimerkkeja:

e pillin vihellys — hyppely yhdellé jalalla

e kolme lyhytta pillin vihellysta — juokseminen
paikallaan
Kivien naputus vastakkain — taputus
taputus — kyykkyyn
suhina suulla — hyppelyt paikallaan
tavallinen vihellys — py0ritdédn ympéri
kielelld napsuttelu — haarahyppy

X




Ryhmajongloorit

Jakaudutaan pienempiin ryhmiin tai tehdaan yksi iso piiri. Tehtavana
on ennen toiminnon aloittamista sopia ja painaa mieleen, kenelle
kukin heittéa pallon ja keneltd sen vastaanottaa. Né&in pallo kiertaa
jokaisella piirissé olijalla ensin yhden kierroksen ja sitten toisen
samassa jarjestyksessa. Seuraavaksi ohjaaja antaa ryhmalle toisen X
pallon. Tehtdvané on saada kaksi palloa kiertdmaan siten, etteivat
pallon térmaa toisiinsa. Palloja voi lisdta edelleen vaikka niin kauan,
%{ ettd jokaisella osallistujalla on pallo k&sissaan. Silloin onnistuminen
vaatii jo suurta tarkkuutta ja jarjestelmallisyytta. Pallon/pallojen
kulkusuuntaa voidaan myds vaihtaa ja pallolle voidaan tehda myos
uusi kulkureitti,

Pallo kulkee jonossa

Ryhma asettuu yhteen tai useampaan jonoon ja jonon etummainen
ottaa pallon ké&siinsa. Han antaa pallon paansé yli takana olevan
k&siin. Néin jatketaan niin kauan, kunnes pallo on takimmaisella. Sen
jalkeen takimmainen ryomii kaikkien muiden jalkojen valistéa
etummaiseksi ja laittaa taas pallon liikkeelle pdansé yli. Tehtdvé on
suoritettu kun alussa jonon ensimmaisena ollut palaa takaisin jonon
ensimmaiseksi. Tehtévéa voidaan suorittaa ryhméatehtavana tai viestina
kahden tai kolmen joukkueen kisatessa toisiaan vastaan.

Sovelluksia:

e jos maa on mark, voidaan siirtyma jonon takaa etummaiseksi
tehdd juoksemalla (tai kdvelemalld jos kyseessa on
tarkkuustehtava)

e pallo voi my0s siirtya kumpaan suuntaan vaan lasten jalkojen
valista vierittamalla

e pallo voi liikkua lasten pdiden yli myds takaa eteenpain

e pallo voi siirtyd myos lasten kaantyessa sivuttain vaikka siten,
ettd pallo ldhtee edestd ja menee jonon “oikeaa puolta” taakse
(kaikki kaantyvat oikealle antaessaan palloa takana olevalle
kaverille) jne.
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Tulitikkujen/kapyjen/lehtien/keppien heitto viestina

Tehdaan kaksi joukkuetta, jotka kisaavat toisiaan vastaan viestissé.
Té&ssa viestissa ratkaisee sekd nopeus etta tarkkuus. Ensin sovitaan
valine, jota heitetdén ja vélineitd kerataan riittdvasti molemmille
joukkueille. Riittdva méaara on noin 30-40. Heittojen kohteena on
molemmille joukkueille vati, kangaspala tms. Sitten sovitaan, montako
heitettdvad esinettd on saatava kohteeseen. Se joukkue voittaa, joka saa
ensin sovitun méaaran heitettavié esineita kohteeseen. Kisaajat seisovat
%%{ jonossa ja oman heittovuoronsa jalkeen heittdjd menee aina jonon
viimeiseksi. Heittdminen tapahtuu viivan takaa. Jos heitettavat esineet
loppuvat kesken, peli loppuu sen joukkueen osalta siihen. Toinen
joukkue saa suorittaa tehtdvan loppuun eli niin kauan kuin heill&
heitettavia esineita riittdd. Lopuksi lasketaan saiko toinen joukkue
vaaditun lukumé&éran esineité kohteeseen ja jos ei, niin sitten se
joukkue voittaa, joka sai enemman esineitd kohteeseen.

Ké&vynheittokisa

Poimikaa mannyn- ja kuusenképyja. Merkitddn maahan heittopiste
kepeilla tai kivilla tai piirretdén siihen jalki. Ensimmaéinen pelaaja
heittdd k&pynsé heittopisteesta ja muut pelaajat yrittavat heittaa
k&pynsa mahdollisimman lahelle ensimmaista k&pya kuitenkaan
koskettamatta sité.

Pelia voi pelata myos toisilla saannoilla. Maahan piirretaan sarja
viivoja tai merkitddn muutama kohta kepeilla. Jokaisella
heittokierroksella yksi pelaaja valitsee sen kohdan, jonka lahelle kapya
yritetddn heittadd. Sitten kaikki vuorollaan yrittavét heittad k&pynsé
mahdollisimman l&helle valittua kohtaa. Voidaan myos merkata yksi
k&py esim. maalarinteipilla. Merkattu kapy heitetddn ensin ja sitten |
muuta leikkijét yrittavat saada oman kapynsa mahdollisimman lahelle 4}1/'}5
merkattua kapya.
-
Képyjéa voi heitellda my6s kuoppiin tai astioihin. Kaivakaa maahan
pienid kuoppia tai laittakaa pelialueelle &mpadreité tai muita astioita.
Pelaajat paattavat, mik& kuoppa tai ampari on tavoiteltu maali ja sitten

y vain heittelemaan!
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Hamahakinseitti-hippa

Tehd&én lumihankeen hdmahakin verkko tallaamalla. Ensin tehdaan
1so ympyrd. Ympyra “halkaistaan” tallaamalla sen lapi reittejd noin
kolme kertaa eri kohdista. Ympyrésta tulee ikaan kuin hamahékin
verkko. Reittien varsille voidaan tehd4 muutama levike, jotka ovat
turvia. Vain tallattuja reittejé pitkin saa kulkea. Jos reitit on hankala =
hahmottaa, reittien yhtymékohtia voi korostaa esimerkiksi '
;%{ ruiskuttamalla niihin suihkepullosta vesivetta. Sitten valitaan yksi
| hippa, jota muut yrittdvat menné karkuun. Vain seittia pitkin saa
juosta. Jos j&& kiinni tai poikkeaa reitilta, jaa hipaksi.

Jalkapallogolf

Jalkapallo pit44 saada potkimalla l&htOpisteesta (esim. puu, tolppa)
sovittuun péatepisteeseen. Maalina voi toimia my0s l&htopiste,
jolloin esim. k&ydaan kiertdméssé jokin tietty puu ja palataan
takaisin. Toiminnon voi suorittaa yksil6lajina tai joukkueena. Palloa
potkitaan golfin idealla eli pallo pyritéd&n potkaisemalla saamaan
aina mahdollisimman lahelle p&&tepistetta. Pallon pitaa aina
pysédhtyad ennen kuin sitd saa potkaista seuraavan kerran.
Joukkueena pelatessa, jokainen saa potkaista palloa vuoronperééan.
Esimerkiksi tukkimiehen kirjanpidolla pysytaan kartalla, montako
kertaa henkild tai joukkue on potkaissut palloa. Vahiten potkuja

tehnyt joukkue voittaa. Golf on tarkkuuslaji, jossa suorittamiseen
kaytetylla ajalla ei ole merkitystd. Samaa ajatusta

kannattaa painottaa lapsille, ettei peli mene
) ) jalkapalloiluksi. Maastoon voidaan tehdd myds
”golfkenttd”, jossa on monta vaylaa. Silloin kaikkien
vaylien potkujen méaréat lasketaan yhteen. Huom! Rata
kannattaa tehda riittdvan kauaksi rannasta, ettei pallo
paase karkaamaan jarveen.
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Timanttijahti

Leikki valmistellaan jaadyttamalla erivérisia timantteja eli
jadkimpaleita. Valmistelun voi tehd& lasten kanssa tai sitten
aikuiset voivat yllattada lapset ihanilla jaatimanteilla. Timantit
piilotetaan luontoon ja lapset ohjeistetaan timanttijahtiin,
Jokaiselle lapselle voi olla yksi tai useampi timantti
etsittavana.

Puuhippa

Tarvitaan vahintaan 5 lapsen ryhma. Ensin jokainen leikkija
valitsee oman puun. Puiden on hyvé olla suhteellisen lahell&
toisiaan. Yksi leikkijoista jaa ilman puuta. Kun kaikki ovat
menneet oman puunsa luo, ilman puuta oleva leikkija huutaa:
”Talo palaa, pakko vaihtaa!”?? Tall6in kaikkien
leikkijoiden pitaa vaihtaa puuta mahdollisimman nopeasti.
IiIman puuta ollut leikkija yrittdd varastaa toisilta puun ja
ehti& puulle ennen kuin joku omaa puutaan vaihtava leikkija
ehtii siihen. Puiden vaihdon jalkeen ilman puuta jdanyt
pelaaja j4& uudeksi huutajaksi.

Kim- leikki

Leikiss4 tarvitaan erilaisia luonnonmateriaaleja ja liina.
Toteutetaan samalla tavoin kuin perinteinen Kim-
leikki. Erona se, ettd ulkona on helppo kayttaa ulkoa
saatavia materiaaleja. Leikin avulla voi opetella
esimerkiksi kukkia, kasveja tai sammallajeja, joita
lapset eivat vield tunnista.
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RAUHOITTUMINEN LUONNOSSA

Kirjan luku puutarhan katoksessa

paivélepo teltoissa tai omatekoisessa majassa ranta-
alueella

kasvien ihailu, tutkailu ja haistelu Paakkilan
puutarhassa

luonnossa samoilu aamu- tai iltahamaréassa

Lumipussi (vrt. unipussi)

Otetaan lapiot mukaan ja menn&én paikkaan, jossa on paljon
lunta. Lapset voivat kaivaa itselleen pienen montun lumeen,
johon menevét istumaan. Lapsi voi itse kauhoa jalkojen péaalle
lunta ja aikuiset voivat lapioida lis&4 lunta. Lumen sisalle
kaivautuminen on hauskaa ja tiiviisti lumen sisassé istuminen
on rauhoittavaa. Vélilla voi kokeilla kaivautua lumesta pois ja
peittad itsensa uudelleen. HUOM! Ei koskaan kasvoja lumen
alle tai onkaloita lumeen, johon lapsi voisi kaivautua
(tukehtumisvaara!).

Pilvibongaus

Menndaéan selélleen maahan ja laitetaan mielikuvitus liikkeelle.
Nakyyko taivaalla jotain tuttua? Muistuttaako joku pilvi autoa,
janista, lautasta, kenkaa, kukkaa tai palloa? Nimet&d&dn hahmoja,
mietitddn mitd pilvi on ja minne pilvet menevat. Ollaan itse
pilvid ja leijaillaan tuulen mukana (jatkotydskentelyna voidaan
maalata pilvia rannassa tai pk:lla).




Pilvet mielikuvamatka

Kaikki kdyvat makuulle maahan. Ohjaaja kertoo ryhmélle, ettd tdmén
harjoituksen aikana vain kuunnellaan ja rentoudutaan. Jos ohjaaja
késkee tehd jotakin, asia tehdaan vain omassa mielikuvituksessa, ei
oikeasti. Ohjaaja antaa ryhman rauhoittua muutaman minuutin ennen
a. harjoituksen aloittamista. Sitten han sanoo rauhallisesti seuraavan
.. tekstin, jota han voi myos soveltaa oman mielikuvituksensa mukaan:

“"Makaa mukavasti tai ota mukava asento. Katsele kaunista
taivasta (ja taivaalla leijailevia pilvia). Sulje nyt silmasi ja
kuvittele mielessasi kirkas sininen kesataivas paasi
ylapuolelle. Huomaat kuinka kevyet, untuvaiset pilvet
ajelehtivat ylitsesi. Sano yhdelle pilvelle: Tule luokseni”.
Seuraa kuinka pilvi leijailee alas lahemmas itsedsi. Astu
pilven sisdan. Tunne miten pilvi kaariytyy ymparillesi.
Hengitéa sisaan pilven raikkautta ja pehmeytta. Tunnet
kuinka pilvi lahtee hiljalleen kohoamaan kohti taivasta.
Sinulla on turvallinen olo, silla olet kaivautuneena
pehmoiseen pilveen. Milta maailma nayttaa ylhaalta pain?
Néaetko jonkun tutun paikan? Nakyyko paivakoti? Naetko
puutarhan? Milt& jarvi nayttaa taivaalta katsottuna? Enta
ndetkd oman kotisi? Milta se ndyttaa taivaalta katsottuna?
On ihanaa leijailla taivaalla ja katsella iloisesti lentavia
lintuja. Pilvi lahtee hiljalleen laskeutumaan takaisin siihen
paikkaan, josta se aiemmin nosti sinut ilmaan. Hitaasti pilvi
laskeutuu eika sinulla ole mitdan hataa. Anna pilven
kuljettaa sinut turvaan maan kamaralle. Nyt pilvi on
maassa ja astut pois pilven paalta. Vilkutat pilvelle, joka
kohoaa takaisin korkeuksiin. Seuraat pilvea joka lentda
lopulta niin kauas, etta katoaa kokonaan nakyvista. Sinulla
on rauhallinen olo.”

Ohjaaja sanoo ryhmadlle, ettd alkaa hetken péésté laskea numeroita
viidesta yhteen. Numerolla yksi he avaavat silmét ja ovat taysin
pirteitd ja hyvantuulisia. Lopuksi keskustellaan ryhman kanssa siitd,
miten he kokivat harjoituksen, millaista oli lent&4 pilven mukana, mita
lapset nakivét jne.
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”Menniin kavelylle” satuhieronta

Muodostetaan parit. Toinen parista menee massulleen

makaamaan tai istuu selin toiseen lapseen nédhden (jos maa on
maérka, harjoitus voidaan toteuttaa myds seisten). Toinen lapsi ’
asettuu polvilleen tai istualleen ja laittaa kadet kaverin selan

paélle lepa@maan. Ohjaaja kertoo tdmén jalkeen seuraavan

tarinan ja polvillaan tai istuallaan oleva henkil6 kuvittaa tarinan
késin koskettelemalla toisen henkilon selkdan. Harjoituksen

aikana ohjaaja ndyttda mallia, miten tarinan voi piirtaa toisen
selkddn. Ohjaajan on siis asettauduttava siten, ettd kaikki

nékevét, mit4 han kasilla tekee.

“Kdvelin erddnd pdivind kauniin, vihredn niityn
reunaan (ohjaaja piirtad suuren ympyran). Niityn
reunalla oli kirkas vuoripuro (Kasi juoksee alas parin
selkaa aaltoilevana viivana). Ruohikossa hyppeli
heinasirkkoja (sormet hypahtelevat kevyesti ympari

parin selkad). Pieni rantakaarme luikerteli niityn
poikki pensaikkoa kohti (sormenpéat tekevat
aaltoilevaa viivaa selassa). Lammin auringonpaiste
alkoi lammittaa (laita kadet selkdan ja annan niiden
olla hetken aikaa samassa kohdassa). Huomaa kuinka
miellyttava ja lammin kesatuuli alkoi puhaltaa
(puhalla kevyesti parin selkaan tai silittele selkaa
sivuttaissuunnassa edestakaisin). Alkoi ripeksia vetta
(painele kevyesti yksittaisilla sormenpailla selkad).
Sade yltyi (ropsuttele kevyesti kaverin selkaa
sormenpailld). Juoksit nopeasti katokseen
sateensuojaan (lapsyttele kevyesti kdmmenilla selkaa).
Istahdit odottamaan sadekuuron laantumista (anna
kasien levata selan paalld). Ja pian kuuro menikin ohi

ja aurinko alkoi jalleen paistaa pilven takaa

(pyorittele kAmmenilla isoa ympyraa selkaan). On
ihanaa, kun aurinko paistaa taas (jatka viel& hetki
kdmmenien pyorittelyd).”
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