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KASITTEIDEN MAARITTELY

Hartaus tarkoitetaan lyhyttd uskonnollista tilaisuutta.

Liikkuva seurakunta on toimintamalli, jonka tarkoituksena lisdta liikettd seurakunnissa.
Liikunta tarkoittaa fyysistd aktiivisuutta.

Nuorella tarkoitetaan alle 29-vuotiaat.

Toiminnallinen hartaus on hartaus, joka voi sisdltda liiketta.

Toiminnallisuus tarkoitetaan jatkuvaa tekemista.
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1 JOHDANTO

Liikunnassa tai liikkkumisessa ei ole tarkeinta voitto vaan osallistuminen. Télla tavoin jokai-
sella on mahdollisuus kokea liikunnan iloa ja nautintoa. Nuorisotyontekijoilld on tarkea teh-
tava: Ruokkia nuorten ja lasten motivaatiota liikkua ja huolehtia itsestdan. Nuorisotyonteki-
jan ei tulisi syoda tata motivaatiota. Tarkeaa on huolehtia nuorille ja lapsille turvallinen ym-
paristo liikkumiselle ja luoda paikka missa saa liikkua, kehittyd, onnistua ja my0s epaonnis-
tua. Epaonnistuminenkin kuuluu liikkuntaan ja se ei haittaa, silla valilla taytyy epaonnistua,

ettd voi oppia ja nousta ylos.

Opinnaytetyoni aiheena oli liikkunta. Ajatuksena oli tehda ideavihko, joka sisaltaa liikunta ai-
heisia ideoita esimerkiksi seurakunnan leireille ja nuorten toimintaan. Kohderyhméanani on
rippikouluikaiset ja sita vanhemmat nuoret eli idltaan noin 14-18-vuotiaat nuoret. Opinnay-
tetyon tavoitteena oli lisdta nuorten liikkkumista seurakunnan tyossa. Ajatuksena oli jakaa
materiaali niille seurakunnille, jotka timéan haluavat. Sekd muillekin nuorisotyossa tyosken-
televille. Tarkoitus ei ole tehda nettisivua tadlle, vaan materiaalin saa opinndytetyostani tai ky-
symalla minulta. Verkkosivua en tee, koska se vaatii paivitysta paljon, ettei verkkosivu

kaadu. Monet virukset ja muut iskevit yleensa tallaisille sivuille.

Opinndytetyoni kdynnistyi syyskuussa 2022. Vaikeinta oli valita aihe ja ryhtya asiaa kirjoitta-
maan. Itselldni on aina kirjoittaminen ollut hankalaa. Jo viime vuonna esitin, etta tekisin lii-
kunta aiheisen opinnédytetyon. Matkan varrella kuitenkin, vaihtelin aihetta ja lopuksi esitin,
ettd teen perinteisen ideavihkon, mutta samanlaisia tdita oli jo suunnitteilla, joten minun tay-
tyi valita vahan tarkemmin, mihin opinnédytetyoni kohdentuisi.

Sitten valitsin liikunnan. Ideavihkossa on peleja ja leikkeja, jotka ovat enemman juoksupeleja.
Itse pelit eivat valttamatta ole kuntoliikuntaa, mutta kuitenkin joutuu juoksemaan tai teke-

madn asioita, jossa tulee lammin ja syke nousee. Tammoiset pelit ja leikit lisdaavat kuitenkin



terveellista elamantapaa. Ideavihkossa on vinkkeja, miten ohjata pelia tai leikkia. Materiaali-
paketissa on my0s toiminnallisia hartauksia, tdssa on ajatuksena lisdtd perinteisia sketsejd,
sekd toiminnallisia tapoja ryhmayttaa. Teoriaosuudessa kdyn lapi liikunnan perusteita ja
kayn niitd lapi yleisesti ja nuorten seka seurakunnan kautta. Myos hartauselamaa kayn lapi

sekd leirielaman ja isostoiminnan.



2 LIIKUNTA

Tassa osiossa kayn lapi liikuntaan liittyvia kasitteita. Tarkoituksena ymmartaa mita litkunta

on. Helpottaa kasitysta siitd. Mika on liikunnan ja urheilun ero. Mika on liikunnallinen har-

rastus. Mita vaikutuksia liikkunnalla on ja miksi kannattaa harrastaa liikuntaa. Mita liikunta-

kasvatus on. Mitd tama liikunta sisaltda. Liikunnalla tarkoitetaan sellaista tavoitteellista fyy-

sistd aktiivisuutta, jota harrastetaan tiettyjen tavoitteiden takia. Urheilulla tarkoitetaan fyy-

sistd ja kilpailullista toimintaa. Jonka tavoitteena on yleensa mitata liikunnallisia ominai-

suuksia. Nykyaan kuitenkin urheilu on muuttunut kasite, se on pirstaloitunut moneksi

osaksi. Puhutaan huippu-urheilusta, kilpaurheilusta, ammattilaisurheilusta, nuortenurhei-

lusta, vammaisurheilusta, kuntourheilu, veteraaniurheilu ja uudempana e-urheilu. Alla ole-

vasta taulukosta nikee, miten suomalainen liikuntakulttuuri nakyy. Tasta nakee miten ur-

heilu ja liikkunta kasitteet muodostuvat.

Huippu-urheilu

Olympialaiset, Eri lajit MM- ja EM kilpailut.

Ammattilaisurheilu Ammattilaissarjat esim. jadkiekon NHL tai
Liiga.

Kilpaurheilu Paikallisen tason alueellisen tai kansallisen ta-
son urheily, ei kansallisen tason huippu, esim.
jalkapallon 2 divari.

Kuntourheilu Helsingin city maraton.

Kuntoliikunta Saannollinen holkkd, uinti ja voimistelu.

Luontoliikunta Sienestaminen ja erdavaellus.

Koululiikunta Koulussa tapahtuva liikunta, liikuntatunnit ja
valitunnit yms.

leikkiliikunta Leikkipaikoilla tapahtuva liikunta, maen-

lasku.

Arkiliikunta ja hyotyliitkunta

Kavely tai pyoradily kauppaan, lumen luonti.




(Hakkarainen, H. Jaakkola, T. Kalaja, S. Lamsd, J. Nikander, A. Riski, J. 2009. Lasten ja nuor-
ten urheiluvalmennuksen perusteet. Lahti. VK- kustannus yhtio. Taulukko 2.1. Sivu 16. Sita

on muokattu.)

Millaisia liikuntasuosituksia on olemassa? Suositukset vaihtelevat puolesta tunnista ja jopa
viiteen tuntiin katsottuna eri lahteista. Nuorten ja lasten liikunta suosituksissa kannattaa
huomioida my06s se, miten nuori tai lapsi lilkkkuu eli huomioida nuoren ja lapsen kuntotaso.
Lapsen ja nuoren suosituksissa on my0s katsottava ikdd. UKK-instituutin mukaan kou-
luikdisten 7-17- vuotiaiden tulisi liikkkua paivéssa vahintdan puoli tuntia ja syketta nostava ja
hengastyttavaa lilkkuntaa tulisi kertya kolme kertaa viikossa. Tassa tulee huomioida ylla ole-
vat asiat eli ikd ja kunto ja my0s se, ettd tdma on vahimmaismaara. THL: mukaan liikunta-
suositukset ovat pdivassa 7-12-vuotiaalla vahintdan 1 %2-2 tuntia péivassa.13-18-vuotiaalla
vahintdan 1-1 %2 tuntia pdivassa. Tasta voidaan paatelld, ettd 1-2 tuntia padivassa olisi hyva

tavoite aktiiviselle liikunnalle. (Ukkinstituutti.fi 2023: thl.fi 2023)

2.1 Liikunnan merkitys?

Liikunnan merkitystd voidaan perustella monella tavalla. Liikunnalla on monia terveysvai-
kutuksia lapsen ja nuoren kasvuun. Esimerkiksi UKK-instituutin mukaan liikunta parantaa
terveyttd ja vointia, ehkdisee sairauksia ja niiden riskitekijoiden ilmenemista tai astetta. Tar-
kedlle aivojen hermoverkkojen kehittymiselle, kehittda tuki- ja liikkuntaelimisto4, lisda luu-
massaa, lisda lihasmassaa, -voimaa ja -koordinaatiota ja parantaa liikkkuvuutta. Kehittaa lii-
kuntataitoja ja auttaa lasta hallitsemaan liikkumista lihasten, hermostojen ja aistien yhteistoi-
mintoa, kehittdad reaktionopeutta ja tasapainoa. Auttaa oppimaan vuorovaikutustaitoja ja rei-
lun pelin henked, auttaa luomaan ja yllapitimaan sosiaalisia suhteita, luo edellytyksia elin-
ikdisen liikkunnan ja terveellisten elintapojen noudattamiselle. Hyvin suunniteltu liikunta voi

vahvistaa mind kuvaa myonteisesti.



Kuitenkin on hyva huomioida, ettd liikunnassa on my®os riskitekijoita. Tietyissa urheilula-
jeissa voi sattua enemman liikuntavammoja kuin toisissa. Nama kuuluvat liikuntaan ja urhei-
luun kukaan ei niita toivo, mutta niita sattuu. Tarkeaa on kuntouttaa itsensa hyvin takaisin
kuntoon, nauttimaan liikunnasta. Lapset ja nuoret voivat tarvita henkista tukea liikuntavam-

mojen sattuessa Ja naista on hyva selviytya aikuisen tukemana. (UKK instituutti 2023).

2.2 Liikuntakasvatus

Liikuntakasvatuksella tarkoitetaan liikkumisella opetettavaa kasvatustoimintaa. Liikunnan
avulla voi oppia monenlaisia asioita. Liikuntakasvatuksen avulla tuetaan lapsen kokonais-
valtaista kehittymistd. Varhaiskasvatuksen liikuntakasvatuksen tavoitteena on, etta lapsi op-
pii liikkunnan avulla. Lapsen motoriset taidot kehittyvét liikunnan avulla, samoin kuin vuoro-
vaikutukselliset ja ryhmassa toimimisen taidot. Lapsen kehitys jaetaan neljaan alueeseen:
kognitiiviseen eli dlylliseen kehittymiseen esimerkkina kielen kehitys tai oppiminen. Affektii-
viseen talla tarkoitetaan sosioemotionaalisten taitojen kehittymista. Motoriseen, joka tarkoit-
taa liikkeissa ja liikkumisen kehittymistad ja fyysiseen, jolla tarkoitetaan muutoksia kehossa
esimerkiksi pituutta ja painoa. Naillad neljalld osa-alueella voidaan erottaa lapsen kehittymi-
nen. Kuitenkin tarkea huomioida, etteivat ne ole irrallisia tai erillisid, vaan ne ovat vuorovai-
kutuksessa toistensa kanssa. Motorinen kehitys vaikuttaa kognitiiviseen kehitykseen ja toisin
pdin. Laadukkaalla motoristen taitojen opettelulla voidaan vaikuttaa lasten ja nuorten koko-
naisvaltaisen kehittymisen edistaimiseen esimerkiksi heidan kognitiivista ja affektiivista ke-

hittymista. ( Jaakkola 2016, 17-25.)



2.2.1 Liikkuva seurakunta

Téassa osiossa kdyn lapi Liikkuva seurakunta hankkeen. Liikkuvaseurakunta.fi sivujen mu-
kaan kyseessa toimintamalli, jonka tarkoituksena olisi lisata liiketta ja tehda se nakyvaksi.
Liikkuva seurakunta perustuu kristilliseen kasitykseen ihmiskasitykseen kokonaisvaltaisuu-
teen. Liikkuvan seurakunnan sivut tarjoavat vinkkeja niin tyontekijoille kuin seurakuntalai-

sille sithen, kuinka lisata liikkumista oman seurakunnan toiminnassa.

Hankkeessa on valittuja liikunta-agentteja. He toimivat oman seurakunnan liikuntayhteis-
henkilona. Tehtaviakuva muodostuu oman seurakunnan tarpeista. Toiveena talla olisi, etta
seurakuntaan muodostuisi liikuntatiimi, joka muodostuisi tyontekijdstd, aikuisesta seurakun-
talaisesta ja nuoresta seurakuntalaisesta. Periaatteena toimisi “"Menkaa ja tehkaa” periaat-
teella eli toiminnassa edetdaan kokeilujen ja tekemisen kautta. Hiippakuntaan valitaan kaksi-
vuotisella sopimuksella. Hiippakunnallisen liikunta-agentin tehtavéana on tukea oman hiip-
pakunnan alueella toimivia liikunta agentteja ja tukea myo6s muiden seurakuntien toimijoi-
den liikuntakasvatukseen liittyvissa kysymyksissd. Tehtdvana on tehdad nakyvaksi liikunta ja
lilkke seurakunnissa ja innostaa tdhan. Tehda yhteistyota paikallistasolla ja lisata tietoa koko-
naisvaltaisista liikkumisen hyodyista. Edistaa kristillista ihmiskasitystd, johon liikunta liittyy

ja tutustuttaa muita liikkkuvan seurakunnan ajatteluun. (liikkkuvaseurakunta.fi)

2.2.2 Nuorten liikunta

Nuorten kanssa liikunnassa on tarkeda muistaa, ettd se on motivoivaa ja heille sopivaa. Jos
nuorilla ei kiinnostus riitd, he lopettavat harrastukset ja liikuntahetket. Nuoret on hyva saada
kiinnostumaan, jotta heilla riittdisi motivaatiota kokeilla ja yrittaa. Liian helpot ja liian haas-
tavat voivat viedd motivaation pois kokonaan.

Nuorten kanssa tyoskentelevien on hyva muistaa, etta liikkunta on yksi hyva tyokalu, samoin

kuin musiikki tai videopelit. Tyontekijan ei itse tarvitse olla ammattiurheilijoita, vaan riittaa,



ettd on oma motivaatio liikkua ja litkuttaa muita. Apua on osaamisesta, mutta esimerkiksi
seurakunnan nuorisoty6tad tekevan ei tarvitse olla valmentaja, vaan antaa mahdollisuus liik-
kumiseen ja kokeilemiseen eri liikkunta muodossa. Seurakunnan nuorisotyossa voitaisiin tar-

jota liikkuntaa leireilld, retkilla tai vaikka litkuntavuoroja. Seurakunnassa voi olla omia liikun

tasaleja tai seurakunta voi hankkia liikuntasali vuoroja yhteistyokumppaneilta. Naissa lii-
kunta hetkissa on tdarkeda, ettd ne ovat turvallisia ja helposti ldhestyttavia. Ndin nuoren on
helpompaa ldhted mukaan liikuntaan ja alkaa liikkumaan. Monesti 10ytyy nuoria, jotka kai-

paavat tavoitteellisempaa litkuntaa, myos seurakunnan toiminnassa. Jos ndita nuoria on tar-

peeksi, tyontekija voi tehda heista joukkueen, joka harjoittelee esimerkiksi johonkin turnauk
seen, joita jarjestetdan lahella tai vahan kauempana. Esimerkiksi Kuopiossa jarjestetaan vuo-

sittain jalkapallon peijaiset, johon voi kuka vaan osallistua.



3 HARTAUS

Hartaus koostuu musiikista, virsistd, rukouksista, puheista, toiminnasta, keskustelusta ja hil-
jentymisesta. Tarkeinta hartaudessa on kuitenkin, etta kuulija saa olla kosketuksessa pyhdan.
Monella seurakunnalla on omia perinteisia hartauksia. Ndista on hyva pitda kiinni, koska
kuulijan on helppo osallistua hartauteen. Seurakuntien jarjestamilla leireilla ja retkeilld on ta-
pana jarjestaa useampia hartauksia, yleensa aamu- ja iltahartaus ja lisana voi olla my®0s leiri-
jumalanpalvelus. Nama hartaudet ovat hyva tapa saattaa leiriporukka aloittamaan ja paatta-

maan paiva. Myos nama hetket ovat hyvia rauhoittumisen hetkia koko leiriporukalle.

Miten tehda hyva hartaus? Hyvan hartauden tunnusmerkkeina pidetaan monesti, ettd se on
turvallinen, selked ja helposti ymmarrettdava. Osallistava, sopivan pituinen, herattaa kysy-
myksid ja valilla vastaa niihin. Pyhyyden ja Jumalan lasndolon kokemuksen mahdollistava ja
hiljentda ja saa mietiskelemaan. Hartaudessa on hyva olla my6s Raamatun sanaa seka ru-
kouksia. Kuitenkin Raamatun sana ja rukoukset voivat ilmetd monella tapaa. Esimerkiksi

Raamatun sana voidaan tuoda nykypaivaan.

Millainen voisi olla toiminnallinen hartaus tai mita toiminnallisella hartaudella tarkoitetaan?
Toiminnallisessa hartaudessa tarkoituksena on olla osallistava ja siind on monesti toimintaa
mukana tai se hyvin visuaalinen. Tallaisia asioita voi olla esimerkiksi yhdessa tanssiminen tai
ndytelty hartaus. Mielestdani kun se on nuori lahtdistd, se lasketaan osallistavaksi, silloin nuo-
rilla on mahdollisuus paasta itse tekemaan ja toteuttamaan. Minun materiaalipakettiini tule-
vat hartaudet ovat lahtokohtaisesti tallaisia hartauksia. Niissa on tarkoituksena, etta isoset
tekevat ne, tdlla tavoin hartauksista tulee toiminnallisia. Nama hartaudet kuitenkin ovat nay-
teltyja tai niissa selvasti tuodaan visuaalisia tai muita efekteja mukaan, jotka lisddvat kuulijoi-
den mielenkiintoa. Toiminnallisissakin hartauksissa on hyva muistaa, etta hartaudet ovat hil-

jentymisen paikka. (Ihme isonen 2017, 93-95: Evl 2022: Alavan seurakunta).



4 NUORTEN LEIRIELAMA

Tassa osiossa on tarkoituksena katsoa leirielamaa leirildisten, isosten ja tyontekijan nakokul-
masta. Leirilla korostuu yksi nuorisotyon perusajatuksista: nuoristyd on eldmista aikuisena
nuorten maailmassa. Ndin kertoo isostoiminnan kirja. (Peitso, Perkio, Poropudas & Niemi-
nen 2017 188-189) Millaista leirielama on yhdessa? Miten tyontekija elda nuorten kanssa lei-
rilla? Millaista on leirildiselld olla leirilla? Miten isonen on leirilld? Ndihin kysymyksiin olisi
tarkoitus etsid vastauksia. Kuitenkin tassd vaiheessa on hyva huomata, etta tyoskentelytapoja

on monenlaisia ja tapoja olla leirilld ja puhaltaa yhteen hiileen.

Aluksi on hyva kayda lapi mita leireilla yleensa tapahtuu. Leirilla nukutaan, syodaan, sauno-
taan, tyoskennelldaan, nauretaan ja itketaan ja naita tehdaan yhdessa. Jotta leirista tulisi tur-
vallinen ja mieluisa kokemus kaikille, taytyy koko ryhméan puhaltaa yhteen hiileen eli yhteis-
hengen ja yhteisten etujen puolesta jokaisen tulisi laittaa itsensa likoon. Nuorisoty6ta tekevan
on hyva itse miettid tapoja tdhan ja kysymyksia, mita tama herattda. Tyontekijan tulisi olla
tietoinen omasta tavastaan elda nuorten kanssa leirilla. Nayttaa hyvaa esimerkkia isosille,

silla voi helpottaa isosia olemaan ja l1oytimaan oman tapansa toimia vastuullisena isosena.

Miten leirildisen saisi toimimaan yhteen hiileen? Esimerkiksi lupa olla oma itsensd. Kun
tyontekija on oma itsensa monesti nuoretkin l1oytavat tavan olla leirilla oma itsensa. Nuoret
kuitenkin osallistuvat parhaiten, kun he saavat itse tehda niin kuin pitaa tehda. Taman halun
herattaminen on tarkeaa, siita on hyva puhua daneen esimerkiksi leirin alussa. ”Leirilla jokai-
sella on oikeus olla oma itsensa ja jokaisen on tarkedd huomioida muut leirilla olijat. Huoleh-
ditaan yhdessa toisista ja yhteisistd tavaroista”. Jollakin tavalla muistuttaa, ettd jokaisella on
oikeus ja velvollisuus huolehtia kaikkien turvallisuudesta. Kun nuorilla herda halu toimia
yhdessa leirin turvallisuus, leirin mukavuus ja tyoskentelyt onnistuvat paremmin. Kun leiri-
lainen tulee kuulluksi ja ndhdyksi omana itsendan ja hanen asiaansa reagoidaan oikealla ta-
valla ja kun kohtaa leirildisen kohtaa ja han kohtaa sinut, kasvaa todenndkoisyys siihen, etta

hén toimii niin kuin pitda.
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Leirildinen ja isonen tarvitsevat molemmat kohtaamisia, silla molemmat ovat kuitenkin nuo-
ria. Vaikka isoset ovat yleensd vanhempia nuoria ja osaavat toimia oikealla tavalla, heidan
vastuullensa ei voi jattaa leirilaisten kohtaamista ja my0s heille tulee antaa aikaa omasta

ajasta.

Leirilla on paljon drsykkeita leirilla olijalle, oli sitten isonen, leirildinen tai tyontekija. Toisen
ihmisen tavat, kiire, tekemattomat tehtavat ja sidantdjen rikkojat voivat olla tallaisia arsyk-
keita. Nama opettavat esimerkiksi tyontekijalle, kannattaisiko aloittaa leirivalmistelut aikai-
semmin ennen leirid, tulisiko taukoja tai rauhoittumisen aikaa antaa enemman kaikille. En-
nen leirid on kannattaa varautua haasteisiin, jos sithen on mahdollista. Tamakin voisin olla

osana leirinsuunnittelua.

Isosen rooli leirilla on tarkea. Isonen suorittaa omaa tehtavaansa leirilla. Hanelle kuitenkin
voi tulla vastaan ongelmatilanteita, han ei valttamatta jaksa olla leirilld tai han vasyy. Ohjaa-
jan tulee huolehtia isosten jaksamisesta, mutta kuitenkaan perassa ei tarvitse vetaa. Hyva
tapa on kertoa ja ndyttaa esimerkkid, kuinka toimia leirilla ja leirildisten kanssa. Isoset esi-

merkiksi hyotyvat johtamisen esimerkistd. (Ihme isonen isostoiminnan kirja 2017, 188-191.)
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S PELIEN JA LIEKKIEN MERKITYS NUORILLE

Aluksi kadyn lapi leikin merkityksen lapsuudessa, minka jalkeen kdydaan lapi, millainen mer-
kitys leikeilld ja peleilla on seurakunnan nuorten toiminnassa. Lapselle leikissa on monta
merkitysta. Lapsi oppii leikkiessd. Lapsi saa leikkiessd mahdollisuuden tutkimiseen, kokem:i-
seen ja asioiden kasittelemiseen. Lapselle se merkitsee perusedellytyksen tiedonpohjan ra-
kentumiselle. Leikilld on hyvit edellytyksen myonteiseen tunne- ja vuorovaikutustaitojen op-
pimiseen ja edistaa tiedollista oppimista ja ajatusten kehittymista. Leikki kehittaa lasten ky-
kyja ndissa toiminnoissa ja myos myohemmassa vaiheessa. Lapsen leikkiminen kehittaa ky-
kya seurata oman elaman kulkua, oppii toimimaan muiden kanssa, ratkaisemaan ristiriita
tilanteita ja kehittda luovuutta ja mielikuvitusta. Leikkiminen on osa my®9s liikuntaa ja se aut-

taa lasta oppimaan turvallisia tapoja liikkua yksin ja yhdessa ja erilaisia liikuntatapoja.

Miksi nuorten toiminnassa leikkiminen on tarkeda? Nuorten toiminnassa leikkiminen ja pe-
laaminen on my0s yksi tapa opettaa nuorille asioita tai ainakin muistuttaa jo opittuja asioita.
Nuoret oppivat pelatessa ja leikkiessa tuntemaan toisiaan ja ndin samalla my0s heidan vali-
sensa yhteys paranee, joten yhteishenki paranee, tama on iso osa heidan toiminnassaan se
luo turvallisuuden tunnetta ja nuoret tuntevat itsensa paremmin tervetulleeksi. Mitd nuoret
voivat oppia leikkiessa tai pelatessa? Heille voidaan opettaa esimerkiksi jotain tietysta ai-
heesta liittyen rippikouluun tai johonkin muuhun. He oppivat my0s sosiaalisia taitoja, tunne
elaman taitoja ja kehittyvat kypsemmiksi muissakin erilaisissa taidoissa. Tarkeaa nuorten
kanssa pelatessa ja leikkiessa on, ettei ketaan jatetda ulkopuolelle tai kiusata, vaan kaikilla on
mahdollisuus osallistua ja tima on nuorten kanssa tydskentelevien asia hoitaa. Tarkeaa leik-

kiessd ja pelatessa on, ettd kaikille jaa hyva mieli.

Nuorten leikeissa on hyva huomioida erilaisia leikkeja, eri vaiheissa. On siis pohdittava
missd vaiheessa minkéalainen leikki sopii parhaiten. Onko ryhméhenki vasta muodostu-
massa. Silloin ei kannata valita vaikeita pelejd, vapaaehtoisleikkeja tai nolausleikkeja. Nolaus

leikit eivat sovi ryhmille.
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6 ISOSTOIMINTA

Isostoimilla tarkoitetaan toimintaa, joka kokoaa yhteen isosia. Kyseessa ei ole isoskoulutus,
joka on kuitenkin iso osa sita. Isostoimintaa ja isoskoulutusta on hyva suunnitella nuori lah-
toisesti, silld saadaan aikaan vastuullisia nuoria, kun heihin on luotettu ja annettu vastuuta.
Nuorille on hyva, antaa mahdollisuus suunnitella heille itselleen jarjestettavaa toimintaa, oli

sitten kyse leireistd, nuortenilloista tai messuista.

Itse isoskoulutuksessa voi olla lyhyita tai vahan pidempi kestoisia kokoontumisia, joissa kay-
daan lapi isostehtavid ja sitd, miten toteuttaa ndita tehtavia, tarkoituksena opetella isosille
kuuluvia asioita ja myos voidaan opettaa vuorovaikutustaitoja ja muita hyodyllisia asioita.
Koulutukseen voi kuulus myos retkia, leireja tai projekteja. Ihme isosen kirjan 2017 s.8 mu-
kaan opetettavat asiat on jaettu neljaan: isosuus ja tehtavat, isonen ja hengellisyys, rippikou-
lussa ja leirity0ssa tarvittavat taidot ja neljannen osuuden tarkoituksena on vaihtua, joten voi
keksia uusia asioita koulutukseen. Tasta voi paatelld, ettd isoskoulutuksia on monenlaisia ja
koulutukseen kuuluu eri seurakunnissa eri asioita. Mikdan ei ole toista parempi, vaan on tar-
kea tehda koulutuksesta sellainen, etta nuoret pitavat siitd ja kiinnostuvat omassa seurakun-

nassa.

Isostoiminnassa ja isoskoulutuksessa on tarkeda luoda turvallinen ilmapiiri, jossa hyvaksy-
taan kaikki. Hyva ilmapiiri edistéda itsetuntoa, vuorovaikutusta ja oppimista. Ensiksi kaikkien
on hyva tulla tutuiksi toisille, joten pelien, leikkien ja erilaisilla harjoituksilla voidaan tutus-
tua toisiin. Nama parantavat myos yhteishenked. My0s turvallisen ilmapiirin luomiseen voi-

daan kayttda harjoituksia, joissa on tarkoitus tehda yhdessa.

Isostoimintaan kuuluu muutakin kuin pelkdstadn isoskoulutus. Ajatellaan nédin: jos isoskou-
lutus kestda puoli vuotta, jonka jalkeen pédasee isoseksi. Mitad tdman jdlkeen isonen voi tehda?

kayko han uudestaan saman koulutuksen? Vai millaista muuta toimintaa voi jarjestaa
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isoselle. Voiko jarjestdd esim. k-16 toimintaa tai k-18 toimintaa, onko liikuntakerhoja vai mu-
siikkikerhoja tai mita muuta toimintaa isosille tai sille, joka ei koulutukseen lahde, mita ha-
nelle tarjotaan. Tulisi myods miettia, millaisia vaihtoehtoisia toiminta muotoja olisi. (Thme iso-

nen isostoiminnan kirja 2017)
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7 POHDINTA

Nuorten liikunnasta 16ytyy enemman valmennuksellisia kirjoja ja oppaita. Itse en halunnut
tuoda valmennellusta puolta tahan opinnaytetychon. Koska tavoitteena on lisata nuorten
liikkumista ja valmennuksellinen toiminta on hyvin tavoitteellista. Monesti nuoret voivat sai-
kahtaa tallaista ja se tarkoittaa, etta moni ei osallistu. Monet nuoret pitavat enemman pelai-
lusta.

Opinndytetyota tehdessa haasteina oli tiukka aikataulu ja my0s lahteiden hankinta. Kirjaston
kanssa ongelmana oli, se kun kaikki kirjat olivat varattuina. My0s itselle hankala asia on kir-
joittaminen. Oli vaikea tuottaa kunnollista tekstid. Monen asian voisin tehda toisella tavalla.
Kuitenkin tyon tekeminen on opettanut ja herdttanyt oman huomion. Etenkin kirjallisuutta
lukiessa huomaa, ettei ole valttamatta tarkkoja faktoja, vaan liikunnalliset suositukset vaihte-
levat. Tahan voi vaikuttaa toki uusi tieto.

Materiaalipaketti on mielestédni toimiva konsepti. Taytyy muistaa, ettd aina kun valitsee jo-
tain sieltd. Taytyy huomioida mika voisi olla télle ryhmalle sopivinta, huomioida valinnassa
ryhman ikaa ja toiveita. Kun valinta on tehty, on vain kokeiltava, aina ei voi kaikki onnistua

ja toimia, joten tata varten hyva olla vara suunnitelma.
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Kuinka valita hyvd leikki ja peli. Miten sitd
johtaa?

Miten johtaa peli/leikkia
- Sind johdat, muut eivat johda.
- Hyva olisi itse tuntea peli.
- Selitd tarkasti saannot ja pelin kulku.
- Ota kysymykset selityksen lopuksi.
- Ole innostava.
- Pelia ja leikkia taytyy valvoa.
- Ole reilu ja oikeidenmukainen
- Leikki tai peli on hyva lopettaa, kun kaikilla on vield hauskaa.
- Jos ryhma on hankala, koita saada muitakin innokkaita mukaan.

Huonoja peleja ja leikkeja:
- Perustuu nolaamiseen, kiusaamiseen, vahingoniloon ja seksuaalisuuteen. Nama eivat
kuulu naihin tilanteisiin.
- Pelit, jossa tuhotaan tavaroita tai tuhritaan vaatteita.
- Jossajoku esiintyy yksin.
- Tallaiset pelit vaikuttavat leirin yhteishenkeen huonolla tavalla.

Huomioi

Turvallisuus: Aina taytyy huomioida turvallisuus nakokulmat. Pelin ja leikin ideana ei ole
vahingoittaa, ketaan henkisesti tai fyysisesti.

Valmistelu: Jos ennen peli/leikkia taytyy tehda valmisteluja, tee ennen aloitusta. Esim. etsi
pelivélineet yms.

Liikunnallisen hetken valmistelu: Jos toiminnassa on tarkoitus pitaa lilkunnallinen hetki. Tar-
keda on muistaa hyvat alkulammittelyt, se ehkdisee vahinkojen sattumista. Esimerkiksi hip-
pojen tai muiden lyhyiden juoksu pelien vetdminen on hyva lammittely. Loppu veryttelyt
kuuluvat, myos hyvan liikuntahetket pitamiseen, timékin ehkaisee. Muista myos varata riit-
tavasti aikaa pelaamiseen ja my0s vaatteiden vaihtoon ymes.



Toiminnallisia ideoita peleihin, leikkeihin ja kil-
pailuihin.
The Peli

Ldhde: Lihde: Ihan sama eilen tindin ja ikuisesti. Opettajan opas. 2010. J. Koivisto. H.
Paalanne. A. Siukkonen

Sopii esimerkiksi hyvaksi iltaohjelma peliksi. Erinomainen peli ryhmaytymiseen.
Valmistelut: Ohjaajien tehtava levittaa 100-120 tehtavalappua ympari leirikeskusta. Tehtava-
lappujen maara riippuu pelialueesta. Jos on pieni alue kannattaa levittdd enemman. Lappu-
jen tulee olla nahtavilld ja rajatulla alueella. Lapun taakse kirjoitetaan tehtdva numero. Laput
kiinnitetaan numeropuoli paallepdin. Jos haluaa tehda tehtavalapuista kestavia, laminoi tai
kayta pahvia. Tehtavia voi keksia itse ja muokata niita.

Pelivalineet: jokaiselle pelipoyta, paperi, kyna ja arpakuutiot.

Pelinkulku: Joku ohjaaja on pelinjohtaja. Kiistoista paattaa pelinjohtaja. Kerrotaan kaikille
etukateen. Isoset osallistuvat ryhmien mukana. Pelinjohtaja kertoo sadnnot ja aikarajan. Esim.
45min tai tunti.

Ryhmilla on hyva olla nimet. Ennen pelia voi keksia sen.

Kun peli alkaa, pelinjohtajan maarayksessa. Ryhmat heittavat noppaa, silmaluku kirjoitetaan
paperille. Ryhmien tulee etsid tehtdvdlappu minka silméluku nayttaa. ryhmat voivat hajaan-
tua tai etsid yhdessa. Kun ryhmanjasen 1oytaa tehtavalapun, hdnen tulee huutaa ryhmaka-
saan. Tehtavalappua ei saa katsoa, eika suorittaa ennen kuin koko ryhma on kasassa.
Tehtdva suoritetaan tehtavalapun luona, ellei lapussa ole maaratty muuta paikkaa. Tehtava-
lappu tulee palauttaa sille paikalle mista se on otettu. Jos paikalle tulee useampi ryhma. Ryh-
mat jonottavat omaa vuoroa, ensimmadinen ryhmad, joka on paikalla aloittaa ja niin edelleen.
Isosten tehtava huolehtia, ettd ryhmat suorittavat tehtavat ja palauttavat laput oikeille pai-
koille.

Tehtdvan suoritettua ryhma menee pelipdydan luokse. Noppaa heitetaan uudelleen. Seu-
raava silmaluku lisdtaan edelliseen. Esimerkiksi eka heitto 1+ toinen heitto 6= 7. Silloin etsi-
taan tehtavalappu 7 ja sitten kun se on suoritettu, heitetdan uudestaan ja lisdtaan heitto seit-
semadn ja tehddan tehtava. Pelid jatketaan, kunnes voittoja selviaa tai pelinjohtaja lopettaa
pelin.

Miten pelin voittaa? Ryhma4, joka ensimmaisena loytaa viimeisen tehtavalapun 100 tai 120 ja
suorittaa kyseisen tehtavan. Tai ryhmad, joka on aikarajan puutteissa edennyt pisimmalle. Pe-
lin voi lopettaa esim. pillin vihellykseen.



Jos ryhma ei 16yd4, jotain tehtavalappu, voivat pyytaa pelinjohtajalta lupaa menna heitta-
maan noppaa uudestaan. Pelin jalkeen kannattaa varata aikaa uimiseen tai saunomiseen se
lisad hyvaa fiilista.

Tehtavalaput loytyvit kirjasta ihan sama eilen ja tdndan ja ikuisesti. My0s netista voi loytya.
Tehtdva laput voi keksida my0s itse. Kannattaa kayttaa luovuutta, seka tehda kuitenkin tehta-
vista yksinkertaisia ja helppoja. Mukavampi pelata.

Lipunryo6sto

Jaetaan pelaajat kahteen joukkueeseen ja kummallekin joukkueelle annetaan oma lippu
suojeltavaksi. Kenttd jaetaan kahtia, jolloin oma puolisko on turva aluetta ja vastustajan
puolella saa vastustaja ottaa kiinni.

Tarkoituksena on 10ytaa ja ry0stdaa vastustajan lippu omalle kenttapuoliskolle. Pelin alussa
kumpikin joukkue piilottaa oman lippunsa omalle kenttapuoliskolle. Taman jalkeen
yritetddn 10ytda vastustajan lippu ja kuljettaa se omalle kenttdapuoliskolle ennen kuin
vastustaja tekee saman.

Omalla kenttapuoliskolla voidaan ottaa vastustajia kiinni koskettamalla. Talloin vastustaja
joutuu vankilaan, josta hianet voidaan pelastaa koskettamalla takaisin peliin. Pelin voittaa
joukkue, joka on saanut kuljetettua lipun omalle kenttdapuoliskolleen.

- Mita lipulle tehddan, mikali ryostdja on lippu kddessa ja jaa vangiksi?

- Palautetaanko lippu aloituspaikkaan (toimii tuossa ensimmaisessa muokatussa versiossa)
vai jatetaanko siihen paikkaan, missa jai kiinni

- Sopia, mitd pelastetulle pelaajalle tapahtuu, onko vapaa kulku omalle puolelle ja saako lah-
ted suoraan ryostamaan lippua

Stratego lipunryostolla

Tulosta ja laminoi kortit. Numerokortteja 3 kpl /numero ja erikoiskortteja 2/erikoiskortti.
Kaksi joukkuetta. Joukkueet perustavat oman tukikohdan pelialueelle (joukkueiden tukikoh-
dat pelialueiden paadyssa yms.). Tukikohdan laheisyyteen piilotetaan oma lippu (n 10 m tu-
kikohdasta). Tukikohdassa toimii kortinjakaja. Han toimii koko pelin kortinjakajana, eika saa
poistua tukikohdasta.

Pelin voittaa se, joka l0ytaa vastapuolen lipun ja tuo sen omaan tukikohtaansa.

Pelia pelataan korteilla. Joukkueen kortinjakaja toimii strategistina ja jakaa kortteja joukku-
een jasenilleen. Pelaajilla pitda olla kortti, jonka kanssa han ottaa kaksintaistelun vastapuolen
pelaajan kanssa. Kosketa vastapuolen pelaajaa lappaamalla (kuin hippaleikissa), timan jal-
keen otatte korteilla kaksintaistelun.



Kortit kertovat kumpi teistd voittaa vastustajan kortin. Paasaantoisesti isompi kortti voittaa,
pelissa on myos erikoiskortteja, joissa on erityissaantdja. Jos on sama kortti molemmilla, kor-
tit vaihdetaan ja viedaan ns. voitettuina kortteina tukikohtaan ja samalla saa uuden pelatta-
van kortin (lukee korteissa vaihtokohdassa).

Kaksintaistelussa voittaja siis saa vastapuolen kortin itselleen. Hanen tulee vieda voitettu
kortti omaan tukikohtaansa (kerataan erilliseen pinoon, nailla ei enda pelata). Kun on vie-
massa voitettua korttia, ei voi ottaa kaksintaistelua kenenkaan kanssa (kahdella kortilla ei saa
pelata). Vietyasi kortin, jatka pelaamista omalla kortillasi. Havinnyt pelaaja palaa omaan tu-
kikohtaan hakemaan uuden kortin (hdnkaan ei voi pelata ennen kuin on saanut uuden kor-
tin).

Kun kortit vahenevat, pelaaminen samalla vaikeutuu. Jos kortinjakajalla ei ole antaa uutta
korttia (kortit loppu), jaa pelaaja kortinjakajan kanssa tukikohtaan. Tukikohtaan ei saa tulla
vastapuolen pelaaja (turva alue noin 2-5 m).

Kun pelaaja 16ytaa vastapuolen lipun, yrittdaa han vieda sen nopeasti omaan tukikohtaansa.
Jos vastapuolen pelaaja lappda hanta matkallaan, lippu pitda pudottaa siihen kohtaan. Pelaa-
jat pelaavat kaksintaistelun ja pelin mukaisesti havidja lahtee hakemaan uutta korttia omasta
tukikohdasta ja voittaja viemaan voitettua korttia omaan tukikohtaansa (et voi ottaa silloin
lippua mukaan, lipun kanssa vain yksi kortti). Lippua ei saa siirtaa, vaan lippu pitaa jattaa
sithen, mihin se on tippunut/jatetty.

Muunnoksia:

- Tukikohdassa voi vaihtaa omia kortteja (voi siis kdyda vaihtamassa pelikorttiaan tukikoh-
dassa).

- Olemme pelanneet pelid myo6s ilman lipunry6stod, ainoastaan korteilla. On sovittu tietty pe-
liaika ja tarkoituksena on yrittdd voittaa mahdollisemman monta toisen joukkueen korttia.
Pelissa samat tukikohdat, kortinjakajat ja kaksintaistelut. Peliajan jalkeen lasketaan, kuinka
monta korttia joukkueella on jéljelld/kuinka monta korttia ovat voittaneet.

- Pienempien kanssa olemme pelanneet numerokorteilla (1-10 ja jokerikortti). Naissa isompi
Kortti voittaa aina pienemman. Jokerikortti voittaa kympin, mutta haviaa ykkoselle. Samalla
tavalla voi pelata korttipelina (aikapeli) tai ottaa lipunrydston mukaan.

Kortit:

KENRAALIKORTTI

VOITTAA: 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 ja miina

HAVIAA: vakooja ja pommi

VAIHTO: kenraali.

MIINAKORTTI

VOITTAA: vakooja, 1, 2 ja pommi

HAVIAA: 4,5,6,7,8,9,10 ja kenraali

VAIHTO: miina, 3

POMMIKORTTI

VOITTAA: vakooja, 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 ja kenraali



HAVIAA: miina

VAIHTO: El MAHDOLLINEN

ERIKOISUUS: POMMI EI SAA LAPATA!
VAKOOJAKORTTI

VOITTAA: kenraali

HAVIAA: 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, miina ja pommi
VAIHTO: vakooja

1

VOITTAA: vakooja

HAVIAA: 2,3,4,5,6,7,8,9,10, miina, kenraali ja pommi
VAIHTO: 2

2

VOITTAA: vakoojaja 1

HAVIAA: 3,4,5,6,7,8,9,10, miina, kenraali ja pommi
VAIHTO: 1

3

VOITTAA: vakooja, 1ja 2

HAVIAA: 4,5,6,7,8,9,10, kenraali ja pommi
VAIHTO: 3 ja miina

4

VOITTAA: vakooja, 1,2,3 ja miina
HAVIAA: 5,6,7,8,9,10, kenraali ja pommi
VAIHTO: 4

5

VOITTAA: vakooja, 1,2,3,4 ja miina
HAVIAA: 6,7,8,9,10, kenraali ja pommi
VAIHTO: 5

6

VOITTAA: vakooja, 1,2,3,4,5 ja miina
HAVIAA: 7,8,9,10, kenraali ja pommi
VAIHTO: 6

7

VOITTAA: vakooja, 1,2,3,4,5,6 ja miina
HAVIAA:8,9,10, kenraali ja pommi
VAIHTO: 7

8

VOITTAA: vakooja, 1,2,3,4,5,6,7 ja miina
HAVIAA: 9,10, kenraali ja pommi
VAIHTO: 8
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VOITTAA: vakooja, 1,2,3,4,5,6,7,8 ja miina
HAVIAA: 10, kenraali ja pommi

VAIHTO: 9

10

VOITTAA: vakooja, 1,2,3,4,5,6,7,8,9 ja miina
HAVIAA: kenraali ja pommi

VAIHTO: 10

Kaupunkisota

Ryhma jaetaan kahteen joukkueeseen. Molemmat joukkueet rakentavat oman kaupungin

eli erilaisia suojia omalle puolelleen salia.

Tavoitteena on saada ryostettya vastakkaisen joukkueen Timantti/aarre omalle puolelleen tai
ohjaajalle, jolloin timantin/aarteen varastanut joukkue saa pisteen.

Timantti/aarre jota vastakkainen joukkue yrittdd varastaa, laitetaan omaan kaupunkiin naky-
valle

paikalle. Timanttia voi suojella heittamalla vastakkaisen joukkueen pelaajia palloilla.

Jos pelaajaan osuu pallo, hanen taytyy hdanen tehda jokin naista sovituista asioista:

1. Kdayda koskettamassa oman kaupungin paatyseinaa

2. Hyppia esim. viisi kyykkyhyppya oman kaupungin puolella olevassa vanteessa.

3. Menna vankilaan ja oman joukkueen pelaajat voivat pelastaa koskettamalla

Variaatio 2. Samoilla saannoilla kuin ylla oleva peli mutta joukkueesta valitaan ryostajat ja
pommittajat. RyOstdjan tehtavana on saada vastakkaisen joukkueen timantti omalle
puolelle. Pommittajan tehtdva on suojata ry0stdjid ja oman puolen timanttia.

HUOM! Tama variaatio kaupunkisodasta on vaativampi kuin edellinen.

Noffe

Talvipeli.

Tarvikkeet: Jatesakki, teippid ja vanha tyyny tai peitto. Hyva lammin vaatetus.
Pelikenttd, jossa kahteen paatyyn tehddan maalialueet.



Jatesdkistd ja vanhasta peitosta tai jostain pehmeasta tehddan noffea. Teipilld voidaan sitoa
noffed kiinni.

Noffed kuljetetaan heittamalla tai kantamalla. Porukka jaetaan kahteen tiimiin ja tarkoituk-
sena tiimien tehda maaleja, kantamalla noffed maalialueelle. Eniten maaleja tehnyt voittaa.
Voidaan kayttaa kahta noffed. Ketaan ei saa satuttaa pelin aikanal!

Liahde: Kirjasta: kidkikello leikkeja ja sketsejd seurakuntatyéhon.

Vastustajan Ryosto

Talvipeli eli lampimat vaatteet mukaan.

Valmistelut: Jaa pelikenttd kolmeen osaan. Alueet molemmille joukkueille ja yksi neutraali-
alue, joka on keskialue. Ryhmien jako.

Ryhmaét menevat omille alueille. Kun peli alkaa, joukkueet siirtyvat keskialueelle, jossa hei-
dan tulee ottaa muita kiinni ja kantaa omalle alueelle. Toisen pelaajan voi kantaa, vetaa tai
tyontaa omalle alueelle ndin tapahtuu ryostd. Kun pelaaja on toisen alueella, hén siirtyy ta-
hén joukkueeseen pelaajaksi eli vaihtaa tahan joukkueeseen. Peli paattyy, kun kaikki pelaajat
ovat toisen joukkueen pelaajia.

Ennen pelia kannattaa antaa vinkkeja joukkueille. Aikuinen mieskin liikkuu, jos tehddan yh-
teistyotda. Kaikenlainen satuttaminen ja vaatteiden repiminen on kielletty. Ei saa satuttaa.
Lahde: Kirjasta: kikikello leikkeja ja sketsejd seurakuntatyohon.

Ultimate

Vilineet: Frisbee.

Pelikentta on parhain, jos on suorakaiteen muotoinen.

Ryhma jaetaan kahteen joukkueeseen. Molempiin pédihin tehddan maalialueet eli rajataan.
Naita alueita joukkueiden on puolustettava. Pelin aloittaja arvotaan. Pelialoitetaan heitta-
malld kiekkoa mahdollisimman pitkalle vastustajan maalialuetta kohti. Molemmat joukkueet
ovat omalla maalialueella. Maali syntyy, kun oma pelaaja saa kopin vastustajan maalialu-
eella. Frisbee kddessa ei saa liikkua, tukijalla voi kdaantya. Kuljettaminen tapahtuu siis syotte-
lemalla frisbeetd. Frisbeeta ei saa ottaa toisen kddesta. Puolustavan joukkueen taytyy kat-
kaista syotot tai maali yritykset ilmasta. Maahan pudonnut frisbeen saa poimia maasta eli
kuka ehtii ensin. Ultimate on herrasmies peli.

Lidhde: Kirjasta: kdkikello leikkeja ja sketsejd seurakuntatyéhon.

Jalkapalloa ja sovellettua

Pelataan perinteisen jalkapallon saantdjen mukaan, palloa pelataan jaloilla, ei saa kasilla pe-
lata. Rinnalla ja pdalla saa pelata. kontakti vain palloon. Ei tarvitse kontaktia. Pelinvetaja
paattaa mita saantoja peliin tulee. Sdantdja voi muokata omalle porukalle sopivaksi.
Jalkapalloa voidaan soveltaa esimerkiksi seuraavasti:

- rivijalkapallo: joukkue liikkuu ainoastaan toisiaan kasista kiinni pitden.



- Jalkapalloa useampaan maaliin.

- Norsupallo: jattipallolla.

- Pelid voi pelata useammalla pallolla, tai erilaisella pallolla.

- Kosketus palloon siirry alueen ulkopuolelle suorittamaan jokin tehtava.

- Siamilainen: pelataan parin kanssa kasikynkassa - eri liikkkumistyylit esim. pepullaan, rapu-
kavely jne.

- Hankipalloa, eli talvella hangessa jalkapalloa, jalkapallon saanndéilla.

- Suofutis, jos on suoalue missa voi pelata. Mille vaan suolle ei voi menna pelaamaan.

- Lajista voi tehda my0s turnauksen, jakamalla useampaan joukkueeseen. Esim. valmiista
ryhmista voi tehda lyhyen turnauksen.

-Pallon kanssa ei saa liikkua vaan syottamalla omille.

- Maalin saa tehda vain, kun pallo on kdynyt kaikilla.

-Lyhyita peleja esim. ajallisesti lyhyita tai 3 maalista poikki ja sakit vaihtoon, voi jatkaa my0s
pelia samoilla ja laskea ottelu voitot. Pienella kentalla.

- Futsalia sisalla.

Kasipallo

Sadntoja voi muokata omalle porukalle sopivaksi.

Pelinkulku: Peli aloitetaan toisen joukkueen alkuheitolla keskipisteestd. Tavoitteena on heit-
taa pallo vastustajan maaliin. Pelaajat siirtelevat palloa kantamalla ja pomputtelemalla seka
syottelemalla toisilleen. Pelaaja saa pitaa palloa kddessaan enintdan kolme sekuntia ja kantaa
sitd kolmen askeleen verran, minka jalkeen palloa on pomputettava lattiaan. Jos pallo ylittaa
kentdn rajan, toinen joukkue saa sisdan heiton.

Kasipallo on kontaktilaji, mutta vastustajaa saa koskettaa vain ylavartalolla. Vastapelaajalta
ei saa riistaa tai lyoda palloa pois, jos se on hdanen hallussaan. Rikkeista voidaan tuomita va-
paaheitto, tai rangaistusheitto eli 7 metrin heitto. Pelaajat voivat my0s saada varoituksia tai 2
minuutin ulosajoja.

Peli voi jatkua keskeytyksen jalkeen monin eri tavoin. Aloitusheitto tapahtuu puoliaikojen

alussa tai silloin, kun jompikumpi tekee maalin. Puoliaikojen alkaessa pelaajien tulee olla



omilla kenttapuoliskoilla, mutta maalin jilkeen sen joukkueen pelaajat, joita vastaan tehtiin
maali, saavat olla vastustajan kenttapuolella.

Sisaan heitto tapahtuu, kun pallo ylittda sivurajan tai pallo osuu viimeisena puolustavan
joukkueen kenttapelaajaan ennen kuin se ylittaa paatyrajan. Sisaan heitto tuomitaan sille
joukkueelle, joka ei ole koskenut palloon viimeiseksi. Vastustajan pelaajien tulee olla vahin-
taan kolmen metrin paassa sisdan heittopaikasta.

Maalivahdin avausheitto tuomitaan silloin, kun vastustajan pelaaja on astunut maalialueelle
tai pallo on ylittanyt pddtyrajan siten, ettd sithen on koskenut viimeisena joko maalivahti tai
hyokkaavan joukkueen pelaaja. Taman lisdksi on vapaaheittoja ja rangaistusheittoja.
Maalialue on tarked merkata. Kentélla on 6 pelaaja ja maalivahti. Kannattaa miettia, miten
kentélle mahtuu, pitdako olla vihemman. Turvallisuus vaarantuu, jos kentdlld on liikaa pe-
laajia. Maalivahti saa koskettaa palloa kaikilla ruumiinosillaan vain maalialueen sisalla. Maa-
livahti saa poistua maalialueelta, mutta tdman jdlkeen hdneen sovelletaan samoja saantoja
kuin kenttapelaajiin. Maalivahti ei kuitenkaan saa poistua maalialueelta siten, etta pallo on
hanen hallinnassaan. Pelaajien vaihtomaaraa ei ole rajoitettu.

Palloa saa pelata kasilld, kasivarsilla, paalla, torsolla, reisilla ja polvilla. Palloa ei saa pitaa
kiinni kolmea sekuntia pidempaan eikd sen kanssa saa ottaa enempada kuin kolmea askelta
pomputtamatta sitd maahan valissd. Palloa ei mydskdan saa pelata kentan ulkopuolelta.
Hyokkaava joukkue voi my0s syyllistya passiiviseen peliin: puolustavalle joukkueelle tuomi-
taan vapaaheitto, jos hyokkaava joukkue ei yrita hyokata tai heittda palloa kohti maalia.
Kasipallossa on sallittua estaa vastustajaa vartalon avulla, kunhan kasvot ovat vastustajaa
kohden ja kéddet eivat ole suorassa. Vastustajaa ei kuitenkaan saa estaa kasien, jalkojen ja ka-
sivarsien avulla. Vastustajasta ei saa my0skdan pitda kiinni tai tyontaa. Jos vaarantaa vastus-
tajan terveyttd, muun muassa kohdistamalla iskun niskaan tai paahan, kampittamalla tai
heittotilanteessa estda kaden liikettd, saa rangaistuksen. Myoskaan epaurheilijamainen kay-

tos ei ole sallittua. Pelaajia voidaan varoittaa.



Rikkeen jalkeen pelid jatketaan joko vapaaheitolla tai rangaistusheitolla. Rangaistusheitto eli
7-metrin heitto tuomitaan silloin, kun pelaaja rikkoo vastustajan pelaajaa selkedssa maalipai-
kassa tai kun tuomari on virheellisesti keskeyttanyt pelin selkedssa maalipaikassa. Muissa

tapauksissa rikkeen jalkeen rikottu joukkue jatkaa pelida vapaaheitolla.

Soveltavia esimerkkeja:

- Rivijalkapallo: joukkue liikkuu ainoastaan toisiaan kasista kiinni pitaen

- Norsupallo: jattipallolla

- Pelid voi pelata useammalla pallolla, erilaisella pallolla.

- Kosketus palloon siirry alueen ulkopuolelle suorittamaan jokin tehtava

- Siamilainen: pelataan parin kanssa kasikynkassa - eri liikkumistyylit esim. pepullaan, rapu-
kavely jne.

- Useampaan maaliin tai pienenpaan maaliin.

- Lajista voi tehda my0s turnauksen, jakamalla useampaan joukkueeseen. Esim. valmiista
ryhmista voi tehda lyhyen turnauksen.

- Pallo kddessa ei saa liikkua vaan syottamalla.

- Maalin saa tehda vain, kun pallo on kdynyt kaikilla.

- Lyhyita peleja esim. ajallisesti lyhyita tai 3 maalista poikki ja sakit vaihtoon, voi jatkaa my0s

pelia samoilla ja laskea ottelu voitot.

Koripallo

Saantojd voi muokata omalle porukalle sopivaksi.

Pelissa viisi pelaajaa kentalla. Palloa on pelattava kasin: syottamalld, heittamalld, lyomalla,

vierittdmalla tai pomputtamalla. Pallo kasissa ei saa juosta, eika sitad saa tahallaan pelata ja-
loilla tai lyoda nyrkilla.

Pelin tarkoitus on tehdd enemman pisteita kuin vastustaja. Pelaajat syottelevat palloa toisil-

leen, kuljettavat sitd pomputtelemalla ja yrittavat heittdd pallon vastustajan korirenkaan lapi.



Jos pallo palaa peliin korilevystd, peli jatkuu. Jos pallo koskettaa lattiaa tai koritelinetta sivu-
rajan takana, toinen joukkue saa rajaheiton. Koriin menneestd vapaaheitosta joukkue saa yh-
den pisteen, kolmen pisteen kaaren ulkopuolelta heitetysta korista kolme pistetta, ja kaikista
muista koreista kaksi pistetta.

Jos pelaajaa rikotaan, joukkue saa sisaan heiton tai kaksi vapaaheittoa, jos rikkomus tapahtui
heittotilanteessa. Joukkue voi saada my0ds yhden vapaaheiton, jos heittotilanteessa rikottu pe-
laaja saa korin siitd. Henkilokohtainen virhe tuomitaan, jos vastustajaa kosketaan saantojen
vastaisesti. Tekninen virhe tuomitaan yleensa epaurheilijamaisesta kdytoksestd, ja se on va-
kavampi kuin henkilokohtainen virhe. Rikkomus on jokin sdantojen vastainen teko palloa ka-
siteltdessa. Rikkomuksia ovat esimerkiksi pallon pompauttaminen rajan ulkopuolella, askel-
rikkomus eli pallo kasissa kdveleminen, pallon vaaranlainen kasittely, kaksoiskuljetus eli pal-
lon kuljettaminen uudelleen tai kahdella kddellda pompottaminen, tai pallon palautus omalle
kenttapuoliskolle. Rikkomuksista tuomitaan yleensa sisdan heitto vastustajalle.

- Rivikoripalloa: joukkue liikkuu ainoastaan toisiaan kasista kiinni pitaen

- Pelid voi pelata useammalla pallolla, erilaisella pallolla.

- Kosketus palloon siirry alueen ulkopuolelle suorittamaan jokin tehtava

- Siamilainen: pelataan parin kanssa kasikynkassa - eri liikkumistyylit esim. pepullaan, rapu-
kavely jne.

- Useampaan koriin.

- Lajista voi tehda my0s turnauksen, jakamalla useampaan joukkueeseen. Esim. valmiista
ryhmista voi tehda lyhyen turnauksen.

- Pelkastaan syottelemalld liikkuen, ei saa pompottaa palloa. Ei saa liikkua pallon kanssa.

- Pallon tulee syo6ttaa kaikille oman joukkueen pelaajille, ennen kuin saa tehda korin.

- Lyhyita peleja esim. ajallisesti lyhyita tai 3 maalista poikki ja sakit vaihtoon, voi jatkaa myos

pelia samoilla ja laskea ottelu voitot.



Salibandy tai sidhly

Kun salibandyn sddnt6ja muokataan, pelataan yleensi sihlyd, sidannot lajeissa on kuiten-
kin samat. Mutta esim. sdhlyssa ei ole maalivahteja tai kentdlld vihemman pelaajia. Tee
omalle ryhmalle sopiva pelitapa.

Pelia voidaan pelata 5vs5 tai 4vs4 systeemilld, maalivahdeilla tai ilman. Pelaajilla olisi hyva
olla kengat jalassa ja pelaajat tarvitsevat ehjat mailat. Pelin tarkoituksena tehdd maali vastus-
tajan maaliin ja puolustaa omaa maalia. Pelaaja tulee pelata mailalla palloa, jaloilla kuitenkin
voi palloa potkaista. pallo otetaan haltuun joko mailalla tai kropalla. Kadella tai paalla palloa
ei saa pelata, jos pelaa tulee vastustajalle vapaalyonti. Pelaajat eivat saa menna maalivahdin
pienemmalle alueelle. lentavat vaihdot kaytossa.

Salibandyssa on muutamia erilaisia rangaistusmuotoja. Lievin on vapaalyonti, joka annetaan
rikotulle joukkueelle paikasta, jossa rike tapahtui. Vapaalyontid ei kuitenkaan voi antaa la-
hempaa kuin 3,5 metrid maalista tai maaliviivan takaa. Vastustaja joukkueen pelaaja ei saa
olla kolmea metria lahempéana paikkaa, josta vapaalyonti annetaan. Vapaalyonti on laitettava
liikkeelle lyomalla eika esimerkiksi nostaen tai saattaen. Vapaalyonnin antaja ei saa koskea

palloon ennen kuin joku muu on koskenut sithen.

VapaalyoOnti tuomitaan esimerkiksi kun:

-pelaaja lyo, painaa, nostaa tai potkaisee vastustajan mailaa tai pitda siita kiinni.
-maila nousee laukaistaessa yli lantion tason.

-palloa pelataan vastustajan jalkojen valista.

-pelaaja tyontaa vastustajaa muuten kuin olkapda olkapaata vasten.

-pelaaja estaa vastustajan liiketta hanen aikomaansa suuntaan.

-pelaaja etenee takaperin, kun pelaaja pelaa palloa tai suuntautuu kohti vastapelaajaa.
-kenttdpelaaja on maalivahdin alueella.

-pelaaja hyppaa ja estdad nain pallon kulun.

-maalivahti pelaa pallon keskiviivan yli ilman pallon lattiakosketusta.

-pallo on maalivahdin hallussa yli kolme sekuntia.



-vapaalyonti, sisdan lyonti tai kiistapallo pelataan virheellisesti tai sitd viivytetaan tarpeetto-
masti.

Soveltavia esimerkkeja:

- Pelid voi pelata useammalla pallolla, erilaisella pallolla.

- Maalin syntyessa taytyy pelaajien tehda jotain liikettd esim. punnertaa, ristihyppyja, rapu-
kavely.

- Useampaan maaliin tai pienempid maaleja useita.

- Lajista voi tehdd myos turnauksen, jakamalla useampaan joukkueeseen. Esim. valmiista
ryhmista voi tehda lyhyen turnauksen.

- Pelkastaan syottelemalla liikkuen, ei saa liikkua, kun saa pallon.

- Pallon tulee syottaa kaikille oman joukkueen pelaajille, ennen kuin saa tehda maalin.

- Hankisahlyd, eli hangessa pelataan. Talvella mailat kuitenkin hajoilevat ja pallot sarkyvat.
Ei kannata uusimilla mailoilla pelata vaan ottaa vanha hyoty kayttoon.

- Lyhyita peleja esim. ajallisesti lyhyita tai 3 maalista poikki ja sakit vaihtoon, voi jatkaa myos

pelia samoilla ja laskea ottelu voitot.

Lentopallo

Sopikaa, moneen pisteeseen pelataan. Kuinka korkealle verkko laitetaan. Kosketuksien
madrasta voi sopia. My6s montako kentilla on pelaajia. Tapahtuuko sy6tt6 vain alakautta
vai ylakautta?

Kuusi kenttdapelaajaa, takana 3 ja edessa 3. Jokainen pallo aloitetaan aloitussyotolla. Pelaajat
pyrkivat saamaan pallon vastapuolen kenttaan tai pelaamaan pallon ulos pelialueelta siten,
ettd vastustaja koskee palloon viimeksi. Pallon voittaja aloittaa seuraavan pallon. Mikali pal-
lon on voittanut syo6ttod vastaanottanut joukkue, suorittavat voittaneen joukkueen pelaajat

kiertovaihdon mydtapdivaan.



Palloa saa pelata kaikilla ruumiinosilla. Sita on kuitenkin ly6tava, eika sita saa kopata tai
heittad. Kun pallo saapuu joukkueen kenttapuoliskolle, joukkueella on kdaytossdan korkein-
taan kolme kosketusta, jotka ovat yleensa vastaanotto, passi ja hyokkdys. Sama pelaaja ei saa
koskea palloa kahdesti perakkain, ellei ensimmainen kosketus ole torjunta — torjuntaa ei las-
keta joukkueen kosketukseksi, vaan torjunnan jalkeen joukkueella on edelleen kolme koske-
tusta jaljella. Kuitenkin pallon mennessa torjunnasta “ulos”, on virhe torjuvan joukkueen.
Joukkueen ensimmadiseksi kosketukseksi sallitaan my06s tahaton kaksoiskosketus, johon pe-
laaja ei reagoi tai ehtisi reagoida (esim. kddesta paahan). Talloin kaytossa on vield kaksi kos-
ketusta.

Pallon voittanut joukkue saa pisteen. Eravoittoon vaaditaan 25 pistettd, mutta tasatilanteessa
24-24 jatketaan siihen asti, ettd toinen joukkue saavuttaa kahden pisteen eron. Ottelun voit-
taa se joukkue, joka voittaa ensin kolme erda. Jos erdvoitot ovat 2-2, viides era pelataan 15
pisteeseen ja vahintdan kahden pisteen eroon.

Soveltaa?: Pelista voi tehda turnauksen. Pelata yhdelld kosketuksella. Usealla pallolla tai eri-
laisella pallolla. Pallo kannattaa olla kuitenkin semmoinen, etta voi sita lyoda ei liian kova.

Pelata pelkilla jaloilla.

Lippupallo

Lippupallo on amerikkalaisen jalkapallon kevyt versio, jossa ei ole kovaa kontaktia, estamista
tai taklaamista. Pelaajalla on lippuvyd, jossa on muoviset liput lantion molemmin puolin. Li-
pun irrottaminen, liputtaminen, korvaa amerikkalaisessa jalkapallossa kaytettavan taklaami-
sen. Pelikenttd on pienempi kuin amerikkalaisessa jalkapallossa, voidaan lippupalloa pelata
myo0s sisatiloissa. Pelialueen molempiin paihin tehddan maali alue. Joukkueessa on 5 pelaa-
jaa ja sita voi mainiosti pelata myos sekajoukkuein. Lippupallo on hienoimmillaan huippu-
nopea taktiikkapeli, jossa vaaditaan saumatonta yhteistoimintaa koko joukkueelta.

Saantoja:

o Tahallinen kontakti vastustajaan on kiellettyd, samoin estaminen, eli blokkaami-
nen.



e Ennen pelid suoritetaan arvonta, jonka voittanut joukkue aloittaa hyokkaysvuo-
rolla - havinnyt joukkue saa valita kenttapuoliskon.

e Arvonnan havinnyt joukkue saa aloittaa toisen puoliajan hyokkaysvuorolla.

o Hyokkaava joukkue aloittaa ottelun omalta viiden jaardin linjalta ja silld on nelja
yritysta ylittda kentan puolivali. Puolivélin ylitettyaan joukkue saa uudet nelja yri-
tysta tehda maali. Jos hyokkaava joukkue epaonnistuu maalinteossa, saa puolusta-
nut joukkue pallon aloittaakseen hyokkaysvuoronsa omalta viiden jaardin linjalta.
Jos pelissa on rangaistus, joka aiheuttaa automaattisen ensimmaisen yrityksen, ku-
moaa se kaikki vaatimukset koskien neljaa yritysta paasta kentan puolivaliin tai
maaliin.

» Jos hyokkays ei paase kentan puolivaliin neljalla yritykselld, aloittaa puolustanut
joukkue seuraavaksi oman hyokkaysvuoronsa omalta viidelta jaardin linjalta.

» Kaikissa pallonmenetystilanteissa, lukuun ottamatta syotonkatkoja, aloittaa hyok-
kaava joukkue uudelleen omalta viiden jaardin linjalta.

o Joukkueet vaihtavat kenttapuoliskoja ensimmadisen puoliajan jalkeen.

Tastd lihteestd alkaa ja paattyy: https://leikkipaiva.fi/sata-leikkia/#Riehumisleikit
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Téahan leikkiin tarvitaan monta pelaajaa. Pelialueen rajat on hyva maaritelld. Yksi leikkijoista

Purkkis

on etsijd. Pallo laitetaan keskelle nurmikkoa ja joku potkaisee sen mahdollisimman kauas. Et-
sija hakee pallon ja muut menevat piiloon. Kun etsija on tuonut pallon entiselle paikalleen,
han huutaa “Purkki kotona!” ja alkaa etsia toisia pelaajia. Aina, kun etsija nakee jonkun, han
juoksee pallon luo ja huutaa esim. “Minna purkissa!” Toiset pelaajat voivat yrittda pelastaa
kiinni jddneen siten, ettd he juoksevat pallon luokse etsijan huomaamatta ja potkaisevat pal-
lon uudelleen. Talloin kaikki kiinni jadneet pelastuvat ja etsija joutuu aloittamaan etsimisen
alusta. Kun etsija on 1oytanyt kaikki, ensimmadisena loydetysta tulee seuraava etsija.

Askelnaatta


https://leikkipaiva.fi/sata-leikkia/#Riehumisleikit

Leikkijat asettuvat samalle ldhtoviivalle. Se, joka on askelnaatta maaraa, montako askelta har-
pataan ja mihin suuntaan. Leikkijat harppaavat maaratyt askeleet ja jaavat paikalleen seiso-
maan. Askelnaatta harppaa yhden askeleen vahemman kuin muut leikkijat. Harpattuaan as-
kelnaatta yrittaa ylettya koskettamaan lahinna itsedan olevaa. Itsedan saa yrittaa venyttaa
niin pitkalle kuin pystyy, mutta toisen jalan on pysyttava maassa. Jos askelnaatta saa koske-
tettua leikkijaa, tasta tulee uusi askelnaatta ja leikki jatkuu siitd, mihin jaatiin. Askelten lajit
voidaan leikin alussa sopia: esim. kdapio-, hiiri-, jattilaisaskelia jne.

Laiva-vene-hyokyaalto

Maahan on piirretty leikkialue, jossa on kolme viivaa. Laitimmaiset viivat ovat laiva ja vene.
Keskella on hyokyaalto. Leikinohjaaja huutaa jonkun naista viivoista, esimerkiksi “Vene”.
Kaikki juoksevat tdlloin veneviivalle. Jos taas leikinohjaaja huutaa “Laiva”, juoksevat kaikki
laivaviivalle. Jos han huutaa “Hydkyaalto”, taytyy kaikkien juosta hyokyaaltoviivalle ja
kayda kyykkyyn. Se, joka viivoille juostessa tulee viimeiseksi tai tekee virheen, joutuu pelista

pois. Viimeiseksi peliin jadneesta leikkijasta tulee huutaja.

Hillopurkit

Leikkijoistd valitaan yksi varkaaksi ja toinen vartijaksi. Muut leikkijat ovat hillopurkkeja. Hil-
lopurkit asettuvat riviin viivalle ja he keksivat itselleen jonkin hillon nimen. Varas sanoo var-
tijalle “Minulta on jadnyt kultakenka kellariin. Saanko avaimen lainaksi?” Vartija antaa var-
kaalle leikkiavaimen ja varas menee kellariin. Sielld han huutelee eri hillojen nimia. Jos varas
huutaa jonkin leikkijan hillopurkin nimen, tama juoksee pakoon sovittua reittid. Jos varas saa
hanet kiinni, hanesta tulee varas.

Muorin torimatka

Yksi leikkijoistd on muori ja muut lapsia. Muori seisoo lasten edessa ja sanoo lahtevansa to-
rille. Lapset tahtovat torille mukaan, mutta muori keksii erilaisia esteitd. Lopulta muori suos-
tuu ottamaan lapset mukaan. Muori lahtee kulkemaan lapset perdassaan. Joku lapsista huutaa
“Kraks”, jolloin kaikki pysahtyvat ja muori kysyy “Mika se oli?” Lapset keksivat vastauksen,
esimerkiksi “Oksa katkesi”. Jatketaan kavelya ja taas joku lapsista sanoo “Kraks”. Muori ky-

syy ja lapset keksivit taas jotain syyksi. Kolmannella kerralla, kun joku lapsista sanoo



“Kraks” ja muori kysyy “Mika se oli?”, lapset vastaavat “Muorin hame repesi.” Télloin lapset
juoksevat takaisin kotiviivalle ja muori koettaa saada jonkun kiinni. Kiinni saadusta tulee
muori ja leikki alkaa alusta.

Noitaleikki

Yksi leikkijoista on noita. Muut menevat vuorollaan lainaamaan héanelta jotakin, esimerkiksi
polkupyoran. Noita lupaa lainata esineen ja leikkija sanoo palauttavansa sen huomenna.
Otettuaan muutaman askeleen kotia kohti han huutaakin “En palautakaan huomenna!”. Tal-
16in noita lahtee ottamaan hanta kiinni. Jos noita tavoittaa hanet, hanesta tulee noita. Jos
sama leikkija joutuu olemaan liian kauan noitana, vaihdetaan noitaa.

Paha kuningas

Leikkijoistd valitaan paha kuningas, joka menee kuninkaan viivalle. Muut leikkijat menevat
ensin kotiviivalle keksimaan kuninkaan kysymyksiin vastaukset ja siirtyvat sitten kyselyvii-
valle. Leikkijat sanovat “Hyvaa pdivaa paha kuningas!”. Kuningas vastaa “Hyvaa paivaa kil-
tit lapset! Mista te tulette?”. Lapset vastaavat sen, mita ovat sopineet. Kuningas kysyy “Mita
te syoOtte ja mita te juotte?”. Lapset vastaavat, mita ovat sopineet. Kuningas kysyy “Mita te
osaatte tehda?”. Leikkijat jaljittelevat liikkein aiemmin sovittua tyota. Kuningas yrittaa ar-
vata, mitd tyotd he tekevat. Kun han arvaa oikein, lahtevat leikkijat juoksemaan kotiviivalle.
Ne, jotka kuningas saa koskettamalla kiinni, tulevat kuninkaan avustajiksi. Leikki alkaa
alusta, kunnes kaikista on tullut kuninkaan avustajia.

Tervapata

Leikkialueelle piirretaan ympyra ja ympyran kehalle jokaiselle leikkijalle puoliympyréan
muotoinen oma paikka. Ympyran keskelle piirretdaan pieni ympyra, tervapata. Leikkijat aset-
tuvat omille paikoilleen paitsi yksi, joka jda kiertdjaksi. Kiertdja lahtee kiertamaan ympyraa
tikku kddessdan pudottaen matkalla tikun jonkun taakse. Se, jonka taakse han tikun pudot-
taa, ottaa tikun maasta ja lahtee juoksemaan vastakkaiseen suuntaan piirin ympari. Leikkijat
kilpailevat siita, kumpi ehtii ensin tyhjdksi jadaneelle paikalle. [Iman paikkaa jaanyt jatkaa
kiertdjana. Tervapataan piirin keskelle joutuu, jollei huomaa tikkua, eika ehdi ldhted paikas-
taan sithen mennessd, kun kiertdja on kiertanyt kierroksen. Tervapadasta paasee pois, kun

seuraava joutuu sinne tai ennalta sovitun ajan jalkeen.



Viimeinen pari uunista ulos

Leikkipaikaksi valitaan tasainen alue. Leikkijdt seisovat pareittain. Pariton leikkija seisoo jo-
non edessa selin toisiin ja huutaa “Viimeinen pari uunista ulos!” Silloin viimeisena olevat
lahtevat juoksemaan omaa puoltaan eteenpain tavoittaakseen parinsa. Edessa ollut pariton
yrittaa saada kiinni toisen juoksijoista. Jos han onnistuu ennen kuin takaa-ajettavat ehtivat
koskettaa toisiaan, heista tulee uusi pari jonon etupdahan. Yksin jaanyt juoksija on vuoros-
taan huutaja.

Pallolitta

Kaksi tai useampia leikkijoita asettuu seinan viereen ja pitaa kiinni seinasta joko kadella tai
jalalla nojaten. Polttajaksi valittu yrittaa polttaa pallolla seinasta kiinni pitavia leikkijoita.
Paahan ei saa heittaa! Leikkija ei saa irrottaa otettaan seinastd, vaan hanen pitdd muuten yrit-
taa vaistaa palloa. Pallon osuessa leikkijda vartaloon, hanesta tulee litta (hippa) ja leikki jat-
kuu.

Nurkkis

Nurkikseen tarvitaan keppi seka talo, jonka ympari voi kulkea. Yksi leikkijoista valitaan nur-
kiksesi ja toiset menevat talon taakse. Leikkijat kiertavat taloa ja Nurkkis yrittaa nahda jon-
kun heistd. Ennen kuin Nurkkis kurkistaa nurkan takaa, hanen taytyy heiluttaa kolme kertaa
kepilld, jotta muut ehtisivat juosta seuraavan nurkan taakse. Jos Nurkkis nédkee jonkun leikki-
jan, tastd tulee seuraava Nurkkis. Leikkijat kulkevat koko ajan samaan suuntaan, mutta
Nurkkis saa vaihtaa suuntaa aina, kun haluaa.

Metsidnhaltija

Leikkipaikaksi kdy metsa tai puisto, jossa on joku korkea kohta, esimerkiksi iso kivi tai
kumpu. Yksi leikkijoistd on metsanhaltija. Metsdnhaltijalle valitaan valtaistuin, josta han
tarkkailee alamaisiaan. Muut leikkijat ovat aluksi kauempana nakymattomissa ja yrittavat
lahestya metsanhaltijaa eri suunnista hiipien puiden takaa tai rydmien maassa hiljaa. Tarkoi-
tuksena on paasta koskettamaan metsanhaltijaa tai valtaistuinta. Kun metsanhaltija ndkee
jonkun lahestyvan, han huutaa taman nimen. Silloin leikkijan taytyy palata omaan lahtopaik-
kaansa tai menna piiloon ja yrittda uudelleen. Jos joku onnistuu koskettamaan metsanhaltijaa

tai valtaistuinta, valta vaihtuu.
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Maa, meri ja laiva tyyppinen peli

Peli alueella on kolme viivaa, jotka kuvastavat maata, merta ja laivaa, ohjaajan huutaessa lii-
kutaan kyseiselle viivalle. Voidaan my0s sopia eri lilkkkumistyyli jokaiselle viivalle esim.
maahan “kavellaan”, mereen ”sukellellaan” ja laivaan liikutaan pyorien tai viivalla suoritet-
tava tehtava esim. vatsalihakset, selkélihakset, punnerrukset tai eri paikkojen nimet esim.
koulu, koti, harrastus ja niille tyypilliset tekemiset.

Kupit ja hatut

Puolet pelaajista on kuppeja, joiden tehtavana on kaantaa kaikki totsat kupeiksi, puolet taas
hattuja, jotka kaantavat totsat hatuiksi. Voittajajoukkue on se, jolla on enemman omia merk-
keja pelin loputtua.

Munitus (ehka voisi paremman nimen keksid)

Yksi pelaaja heittda pallon ilmaan, jolloin muut ldhtevat karkuun. (pelialuetta voi rajata) Kun
heittdja saa pallon kiinni, han huutaa SEIS ja muut pelaajat pysahtyvat. Taman jalkeen pal-
lon heittanyt pelaaja yrittda polttaa heittamalld jonkun toisen pelaajan. Poltettu pelaaja tip-
puu tai haviaa kierroksen ja sitten vain alusta. Jos poltettu ei tipu, hanesta tulee uusi polttaja.
Jos tippuu, voidaan valita uusi tai jatkaa samalla. Tai niin, ettd joka poltti, paasee mukaan ja

tippunut menee polttamaan jne.

Seindpallo eli seinis

Pelia voi pelata yksi tai useampi. Siihen tarvitaan tennispallo tai muu sopiva pallo seka sopi-
vankokoinen seind. Pelid voi pelata esim. jaloilla tai mailoilla.

Pelia voi pelata erilaisilla sddnngilld. Yhdessda muunnelmassa osanottajat heittavat palloa

vuorotellen seinddn, ja pallo taytyy heittda siitd kohdasta mihin se on pysahtynyt edellisen
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heiton jdlkeen. Jos heittda seindstda ohi menettad yhden "elaman". Kaytettavien elamien maara
sovitaan ennen kuin ryhdytdan pelaamaan.

Pelia pystyy pelaamaan esim. kosketuksilla eli montako kertaa palloa saa koskettaa. Jos pelia
pelataan kahdella kosketuksella toisen kosketuksen voi kayttaa pallon pysayttamiseen ja toi-
sen laukomiseen. Sopii parhaiten jaloilla tai mailalla pelattavaan seinikseen. Palona voi toi-
mia jalkapallo tai sahlypallo, jos pelataan sahlymailoilla. Jos ei saa palloa kahdella kosketuk-
sella seindan tai ei osu siihen tippuu tai menettda yhden kosketuksen.

Kolmas muunnelma pallo pyritdan pitamaan hallinnassa pudottamatta sita. Pelaajat tekevat
heittosarjoja vuorotellen. Joka heitolla tehddan tietty liike, liikesarja tai temppu, ja otetaan
pallo sitten kiinni

Kahden tulen vilissa

Sama idea kuin polttopallossa, mutta pelikenttana toimii alue, joka on jaettua kahteen yhta
suureen osaan. Pelid pelataan kahdessa joukkueessa, jotka yrittavat polttaa toisen alueen pe-
laajia. Lisaksi molemmilla joukkueilla saa olla yksi polttaja, joka saa pelata vastakkaisen
joukkueen alueen takana, jotta polttaa voi useammasta suunnasta. Palaneet pelaajat siirtyvat
Polttajan avuksi avuksi. Voittajajoukkue on se, jolla on viimeisena pelaajia virallisella peli-
alueella.

Polttopallo

Polttajat heittavat palloilla alueen reunoilta yrittden osua leikkijoihin, jos pallo osuu leikki-
jaan hanesta tulee myos polttaja. Voidaan leikkia myos amerikkalaisena polttopallona (=polt-
tajan palaessa paasee takaisin peliin) tai niin, ettd osat vaihtuvat aina poltettaessa (=polttaja

pdasee takaisin peliin). Voidaan pelata eri liikkumistyyleilld esim. sisiliskoina ryomien.

Prinsessa ja hirvio

Parit muodostavat kasistdan linnan, lisdksi yksi pari on aluksi prinsessa ja hirvio: prinsessa
luistelee kirkuen Orisevaa hirviota karkuun ja koittaa paasta suojaan johonkin linnaan, josta
lahtee uusi prinsessa karkuun (kun hirvi6 saa prinsessan kiinni, osat vaihtuvat). Voidaan pe-

lata muillakin rooleilla esim. kettu ja kana.



Kuka pelkai...

Keskella kiinniottoja joka huutaa “kuka pelkaa...?”, jolloin kiinniotettavat liikkuvat pelialu-
een toiselta laidalta toiselle, hipan samalla ottaessa kiinni pelaajia, kiinnijaaneista tulee myos
kiinniottajia. Kiinniottaja voi olla: - tiikeri/ lumimies - nosturi/ supermies (kiinniotettava tulee
nostaa ilmaan, ennen kuin hén jaa kiinni) - mustekala/ vesimies (kiinnijadneet jaavat paikoil-
leen ja voivat ottaa kasillaan kiinni muita, mutta eivat saa liikkua) - merirosvo (kiinniotto ta-

pahtuu palloilla pommittamalla, pallo kddessa ei saa liikkua).

Rosvo ja poliisi
Poliisit ottavat kiinni rosvoja, ja vievat heita vankilaan (esim. maaliin). Toinen rosvo voi pe-
lastaa kiinnijadneen hakemalla hanet vankilasta. Sovittava pelialue. Jaetaan kahteen joukku-

eeseen.

Erilaisia Hippoja (Soveltuvat hyvin lammittely peleiksi)
X-hippa Hipan kiinniottama jaa x-asentoon, kaveri pelastaa rydmimalla/ vierittamalla tai

syottamalla valineen kaverin jalkojen valista. Tunnelihippa Sama kuin x-hippa, mutta ennen
pelastajan ryomintdd/ vieritysta tai syottod kiinnijaaneen taakse taytyy muodostaa tunneli
kahdesta muusta ihmisesta, jotka my0s tulevat x-asentoon.

Vessanponttohippa Kiinnijadanyt jaa tois polviseisontaan toinen kasi ilmassa, pelastus istu-
malla polvelle ja laskemalla kaden.

Topseli- / Hali hippa Kiinnijaanyt jad seisomaan kadet lanteille, pelastus ”laittamalla topse-
lin seinaan” eli halaamalla kaveria kasien valista.

Tynnyri- / Korihippa Kiinnijaanyt jaa seisomaan paikalleen ja muodostaa kasistaan ympy-
ran. Kaveri pelastaa kurkkaamalla ympyrésta tai heittamalla vélineen “koriin”.
Sairaalahippa Hipan kosketuksesta pelaaja “loukkaantuu” ja menee maahan makaamaan x-
asentoon, pelastamiseen tarvitaan nelja ambulanssikuskia, jotka kantavat sairastuneen sai-
raalaan (esim. keskiympyraan). Ambulanssikuskeja voivat olla joko kaikki tai sitten tietyt so-

vitut henkilot.



Liikehippa Kiinnijadnyt jaa paikallaan tekemdan jonkin tasapainon/ hypyn/ yleisurheilun
heittoasennon/ hihalyontiasennon tms., kaveri voi pelastaa tekemalla saman liikkeen kiinni-
jaaneen luona.

Eldinhippa Hippa ja kiinniotettavat liikkuvat jonkin eldimen tavoin (esim. laukkaamalla,
pingviinikavely), kiinnijaatyaan he jaavat paikoilleen (esim. kuopimaan maata jalallaan, kei-
numaan vatsalleen). Pelastus tapahtuu tekemallda samaa liiketta kiinniotetun edessa.

Kompostihippa Kiinniotettava jaa paikalleen “maatumaan” (vaipuu hitaasti alaspain huu-
taen samalla “maatuu, maatuu”). Pelastus kottikarraamalla (kottikarrykavely) maatuva pe-
laaja kompostiin ennen kuin pelaaja ehtii maatua kokonaan. Kompostissa taytyy suorittaa
tehtava esim. paritaputukset toisen maatuvan kanssa, jonka jalkeen saa jatkaa leikkia. Jos pe-
laaja ehtii maatua kokonaan, kuljetus kompostiin tapahtuu neljan ihmisen voimin.
Ketjuhippa Hipat ovat ketjujen alkuja, kiinnijadneet muodostavat hipan kanssa kasista pi-
tden ketjun, jonka reunimmaiset kddet saavat ainoastaan ottaa kiinniotettavia kiinni. Laasta-
rihippa Hipalla on merkki, jolla han koskee kiinniotettavia “haavoja” tehden (ensimmainen
haava= kiinniotettava laittaa kaden laastariksi hipan koskettamaan kohtaan, toinen haava=
toisella kdadelld sama juttu, kolmas haava= laastarit loppuvat ja kiinniotetusta tulee uusi
hippa).

Taputushippa Kiinnijaanyt menee polvi-istuntaan, kaveri voi pelastaa tulemalla luokse, jol-
loin pari tekee sovitun taputusrytmisarjan yhdessa. Kuperkeikkahippa Kiinnijaanyt kay teke-
massa kuperkeikan (piruetin, kdarrynpyoran tms.), jonka jalkeen saa jatkaa leikkia.
Viivahippa Hippa ja kiinniotettavat liikkuvat ainoastaan salin lattian viivoja pitkin. Hippa
vaihtuu kiinniotosta.

Ali osu lattiaan —hippa Pelialueella on esineitd/ vilineits, joita pitkin hippa ja kiinniotetta-
vat saavat ainoastaan liikkua. Hippa vaihtuu kiinniotosta. Kissa, kroko(tiili), kilpikonna Hi-
pat ovat kissa, kroko ja kilpikonna, kiinnijaanyt muuttuu hipan mukaiseksi elaimeksi (kissa=
kontallaan 5 selanpyd0ristystd/-ojennusta, kroko= lankku ja kaveri pelastaa rydmimalla ali,
kilpikonna= kippurassa seldllaan keinunta ja kaveri pelastaa vetamalla kasista ylos)
Banaani- / Hedelmi-hippa Hipat ovat eri hedelmid, kiinnijaanyt muuttuu hipan mukaiseksi

hedelmaksi (banaani= kadet ylhaalla, jalat yhdessa pelastus “kuorimalla” kddet alas, omena =



kippuraan maahan pelastus pukkihypylla yli, paaryna= kadet ylhaallg, jalat auki pelastus
ryomimalla jalkojen ali).

Kivi, paperi, sakset —hippa Kolme joukkuetta (kivet, sakset, paperit), jokaisella joukkueella
toinen ryhmad, joita yrittaa ottaa kiinni. Kiinnijaatyaan pelaaja tekee oman esineensda muodon

(esim. kivi kyykkyyn), oman joukkueen jasen pelastaa (esim. tyontamalla kiven nurin).
Virihippa Kolme joukkuetta (eri varit), jokaisella joukkueella oma vankila, johon kuljetetaan
tietyn varisia kiinniotettavia. Pelastus tapahtuu suorittamalla tehtava (esim. 5 x-hyppya/ pi-
ruetti luistimilla tms.) vankilassa.

Peikkoditi ja lapset Jokaisessa nurkassa on peikkoditi, joka on hippa. Muut pelaajat ovat
peikkolapsia, jotka nukkuvat ensin keskiympyrassa ja leikin alkaessa ldhtevit liikkumaan pe-
lialueella. Aidit yrittivit napata yksitellen mahdollisimman monta lasta omaan peséansa.
Karhu nukkuu / Hauki heraa Yksi pelaajista on karhu talviunilla, pelaajat hiipivat hiljaa ym-
parilla (tai sorsaemon johdattamina poikasina). Kun karhu/ hauki heraa se huutaa “karhu/
hauki herda” ja yrittaa ottaa kiinni jonkun pelaajista, josta tulee seuraava hippa.
Saammekohan .... kiinni? Kaikki liikkuvat sovitulla tavalla (esim. rapukavely), Pelinvet&ja
huutaa jonkun leikkijan nimen esim. “Saammekohan Villen kiinni?”, jolloin kaikki yrittavat
ottaa Villen mahdollisimman nopeasti kiinni.

Idols- / Talenthippa Kiinnijadnyt menee lavalle laulamaan/ esittimdan jonkun akrobatialiik-
keen tms., pelastaja tulee ”fanittamaan” lavan eteen heilumaan ja huutamaan pelastettavan
nimea.

Popcorn- hippa Leikkijat ovat keskiympyrassa kyykyssa, josta lahdetaan pomppimaan ym-
pdri salia ohjaajan merkistd. Kun kaksi popcornia tormada toisiinsa, ne takertuvat kiinni, lo-
puksi kaikki pelaajat pomppivat yhtena popcornklonttind. Voidaan leikkia myos esim. kori-

palloja pompottaen (pompotellaan ensin pienesti/ kdavellen, sitten voimakkaammin/ juosten).
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Toiminnallisia hartauksia.

Hartaudet on otettu omasta isoskoulutuskansiosta, alkuperaisia lahteita ei ole tiedossa.

Hartauden valmistelu: Hartauteen kuuluu voi kuulua lauluja, musiikkia, ruokouksia, pu-

heita, toimintaa tai hiljaisuutta. Pyrkimys olisi osallistujat kosketukseen pyhyyteen. Hartau-

det rauhoittavat ja hiljentda ja antaa mahdollisuuden olla kosketuksessa Jumalan lasndoloon

paivan puuhastelujen keskella. Hartaudessa on hyva muistaa rutiinit esim. sisaruspiirit ja tu-

tut rukoukset. Rutiinit luovat turvallisuuden tunnetta. Jos puhut asioista, ela puhu asioista,

minka takana sinun on vaikea seistd. Kaikki osallistuvat hartauksiin leireilla ja muissa toi-

minnoissa.

Valmistele hartaus etukateen eli laita tila kuntoon ja kdy hartaus lapi.

Hartaudessa tulisi olla rukouksia tai Raamatun sanaa. Voi toteuttaa monella tapaa
Lisdksi hartaudessa voi olla tarina, laulua, musiikinkuuntelua, kuvien katselua, nay-
telmaa tai muita toiminnallisia asioita.

Huomioi osallistujien ikd, niin etta on helppo ymmartaa.

Leirielamdssa on hyva huomioida pdivan teemat ja ottaa ne mukaan hartauteen.

Hyva hartaus:

Turvallinen.

Selked ja helppotajuinen.

Osallistava.

Ajoissa valmistelu.

Puitteet huomioiva.

Sopivan pituinen.

Kysymyksia herattava, valilla myos vastauksia antava.
Pyhyyden ja Jumalan ldsndolon kokemuksen mahdollistava.
Hiljentymaan ja mietiskelyyn johdattava.

Arkipaivien kohtaamisen ja lahimmaisen rakkauteen suuntaava.



Seurat: Voivat toimia ilta tai aamuhartauden tilalla, ne kannattaa jarjestaa yleensa loppu-
leiristd, voi toimia myds alkuleiristd, rikkomaan jaita. Seurat voivat olla kokonaan isosten
tai tyontekijoiden pitimana. Voi myos leirildiset padsta puhumaan, jos haluavat ja heille
myos kannattaa antaa mahdollisuus.

» Voi olla laululliset seurat

» raamattuseurat, jokainen valitsee Raamatun kohdan ja lukee ja puhuu siita.
o Kkuvaseurat, jossa valitaan kuva ja puhutaan siita.

e “nuorten seurat” jossa nuoret puhuvat omista asioista ja valissad lauletaan.

e Puheena voi olla mita vain, kertovat omista kokemuksistaan esim. seurakunnassa,

iloista tai suruista.

ISA MEIDAN HARTAUTEMME.

Tekijat: Yksi nuori, joka rukoilee isi meidan rukoustamme. Aluksi hinen on hyvi, kertoa
ettd rukoilee ndin pdivittdin eli on aika pdivittdisen isd meiddn rukouksemme yms. Toi-
nen tekija Jumala/Jeesus, joka on piiloutunut johonkin mistd hidntd ei nde. Mutta dani
kuuluu kaikille.

Nuori aloittaa: Isa meidan, joka olet taivaissa...

Jumala: Niin?

Nuori: Ald keskeytd minua, mina rukoilen.

Jumala: Mutta sindhan puhut minulle.

Nuori: Puhun sinulle? En mina puhu sinulle, mina rukoilen. Isd meidén, joka olet taivaissa...
Jumala: Mina olen sinun isasi, joka on taivaissa. Tdssa mind olen. Mita haluat?

Nuori: En mina tarkoittanut mitdan. Mind rukoilen ndin joka ilta. Se on kuin tayttdisin vel-
vollisuuteni.

Jumala: Ymmarran. Jatka.

Nuori: Pyhitetty olkoon sinun nimesi...

Jumala: Pysahdy. Mita tarkoitat silla?



Nuori: Milla?

Jumala: Sanoit pyhitetty olkoon sinun nimesi.

Nuori: Se tarkoittaa... En mina tieda, sehdn on vain rukous... Mita se sitten tarkoittaa?
Jumala: Se tarkoittaa, kiittaisit, ylistaisit ja kunnioittaisit minua sanoin ja teoin. Siis olisit on-
nellinen minusta.

Nuori: Onnellinen sinusta... Tulkoon sinun valtakuntasi, tapahtukoon sinun tahtosi myos
maan paalla niin kuin taivaissa....

Jumala: tarkoitatko todella sita?

Nuori: Kylld, miksipas en.

Jumala: haluat siis, ettd mina vaikutan elamassasi ja valtakuntani tulee tykosi.

Nuori: Kuulehan nyt, Herra. tima vie paljon enemman aikaa kuin normaalisti. Haluaisin
paasta vain jo loppuun. Anna meille tana paivana jokapaivainen leipamme...

Jumala: Mita ymmarrat jokapaivaisella leivalla?

Nuori: No... Etta Minulla olisi tarpeeksi ravintoa eladkseni ja ettei kenenkaan tarvitsisi elaa
ilman ravintoa. Olenko oikeassa?

Jumala: Haluan kylla antaa sinulle ruumiin ravintoa, mutta haluan myos antaa sinulle ter-
veyttd, ystavid ja kaikkea muuta, ettd voisit elda onnellisesti.

Nuori. dh, lopeta. Mistad tdassa on kysymys? Mina olen suorittamassa rukoustani ja dkkia sind
tunkeudut luokseni puhumaan minulle ja muistut minua rukoilemistani asioista.

Jumala: Rukous on vaarallista. Se voi aiheuttaa sen, ettad sind muutut. Rukoilemasi asiat to-
della vaikuttavat sinuun. Sitd mina yritan sanoa sinulle: Olen kiinnostunut rukouksestasi.
Jatka.

Nuori: En uskalla.

Jumala: Miksi et uskalla?

Nuori: Mina tiedan mita aiot sanoa.

Jumala: Jatka vain.

Nuori: Anna meille meiddn syntimme anteeksi niin kuin mekin anteeksi annamme niille,
jotka ovat meitd vastaan rikkoneet.

Jumala: Onko helppoa antaa anteeksi, jos joku on loukannut sinua?



Nuori: Ei, mieleni tekisi kostaa ja silloin voisin olla tasoissa muiden kanssa.

Jumala: Mina annan sinulle syntisi anteeksi ilman kostoa ja siksi vaadin sinuakin tekemaan
samoin. Mina annan sinulle anteeksi, anna sindkin toisille ihmisille... Et ole paassyt viela lop-
puun.

Nuori: dlaka saata meita kiusaukseen, vaan paasta meidat pahasta...

Jumala: Haluan suojella sinua kaikelta pahalta, tuke sinua epauskossa ja tilanteissa, jotka voi-
sivat johtaa sinut vaariin tekoihin. Toivon, ettet pida minua pelkkéna nallekarhuna, jonka
apuun voi turvautua vasta jilkeenpdin. Mutta kohtahan rukouksesi loppuukin.

Nuori: Silla sinun on valtakunta ja voima ja kunnia iankaikkisesti. Aamen.

Jumala: Tieddtko mika todella antaa minulle kunnian ja tekee minut iloiseksi?

Nuori: En, mutta haluaisin tietaa.

Jumala: Minulle antaa kunnian se, ettd sind myonnat tarvitsevasi minua. haluat pyytaa synte-
jasi anteeksi ja mind haluan antaa ne sinulle anteeksi. Raamatussa mind lupaan: Joka hylkaa
syntinsa ja tunnustaa ne, saa armon. Kaikille niille, jotka ottavat minut vastaan omaksi va-
pahtajakseen, mind annan voiman tulla jumalan lapsiksi. Tieda, ettd sinua kannattavat ian-
kaikkiset kasivarret.

Hartauden voi lopettaa yhteiseen isd meidan- rukoukseen tai ottaa omat perinteiset kayt-

toon. tai voi paattya tahan.

NURJA LUOMISKERTOMUS

"Jokainen hyva anti ja jokainen taydellinen lahja tulee ylhaalta, taivaan tahtien Iséltd, jonka
luona ei mikddan muutu, ei valo vaihdu varjoksi. Paatoksensa mukaan han synnytti meidat
totuuden sanalla, ettd olisimme hédnen luomistekojensa ensi hedelma. Tietakad, rakkaat vel-
jeni, ettd itse kunkin tulee olla herkka kuulemaan mutta hidas puhumaan ja hidas vihaan,
silld miehen viha ei johda oikeudenmukaisuuteen, jota Jumala tahtoo. Olkaa siis savyisid ja
pankaa pois kaikki saasta ja pahuus. Ottakaa vastaan sana, joka on teihin istutettu ja joka voi
pelastaa teidan sielunne."

Jaak. 1: 17-21



Luetaan ensin luomiskertomus Raamatusta pdivakerrallaan. 1. Moos. 1:1-5, 1. Moos. 1:6-8 1.
Moos. 1:9-13, 1. Moos. 1: 14-19. 1. Moos. 1: 14-19. 1. Moos. 1: 20-23. 1.Moos. 1: 24-31. 1.Moos.
2:1-4. Jokaiselle paivalle lukija. Sitten sytytetaan kynttild, jokaisen luomispéaivan kohdalla.
Sitten aloitetaan nurja luomiskertomus. Jokaiselle paivalle lukija. Sammutetaan kynttilat, kun
on lukenut oman osuutensa.

Alussa Jumala loi taivaan ja maan.

Kaikkivaltiaan siunaus kantoi hedelmaa, ehka liikaakin. Silla Jumalan kuvaksi luotu ihmisten
laji vahvistui, viisastui ja ylpistyi.

Ensin han kasvatti elaimia ja viljeli maata. Sitten han oppi kirjoittamaan ja lukemaan. Ja han
oppi ihmeellisia taitoja. Han rakensi laitteita, joilla matkustetaan kauas, sukelletaan merten
syvyyksiin, lennetadn maapallon ympari ja kuuhun asti. Mutta tuliko hanesta parempi
olento, tuliko hdnen planeetastaan parempi paikka? Ei tullut.

Ensimmadinen pdiva: Aatamin ja Eevan lapset kayttivat viisautensa oman mahtinsa kasvatta-
miseen ja toisten alistamiseen. Tata varten he keksivat nerokkaan jarjestelman, valtion.
Alussa valtion tarkoitus ehka oli huolehtia siita, etta ihmiset toimisivat yhdessa ja puolustai-
sivat heikompaa. Pian valtiot kuitenkin alistivat ja sortivat toisiaan. Vahvat orjuuttivat hei-
kompaansa ja suuret sdivat pienempiaan.

Ihminen oli unohtanut, ettd olemme kaikki toistemme veljid ja siskoja. Jumala naki tdman, ja
siunasi luomakuntaansa. Sita se tarvitsi.

Toinen pdiva: Rakennettiin valtioiden turvaksi rautamuurit. Tehtaat takoivat tykkeja, pans-
sarivaunuja, pommikoneita ja ohjuksia. Laboratorioissa oli kemikaaleja, joilla voitaisiin tu-
hota viljapeltoja ja saastuttaa vesistdja. Atomin ytimestd 10ytyneestd energiasta tehtiin kam-
mottava ase, ydinase. Jos maailman asevarikkojen hakkeihin kahlitut ydinaseet péasisivat va-
paiksi, ne tuhoisivat planeettamme hetkessa.

Ihminen oli unohtanut, ettd sotaan valmistautuminen ei koskaan johda rauhaan. Jumala naki

taman, ja siunasi luomakuntaansa. Sita se totisesti tarvitsi.



Kolmas pdiva: Ihminen pystytti tehtaita, joiden piiput sylkivit saasteensa taivaalle ja poisto-
putket ulostivat jatteensa meriin. Kaatopaikat kasvoivat suuriksi tuhlauksen muistomer-
keiksi. Sademetsia kaadettiin ja aavikot laajenivat, kun tuuli kulutti paljaaksi hakattua maata.
Vihitellen monet eldinlajit kuolivat sukupuuttoon.

Ihminen oli unohtanut, ettad han tarvitsee luontoa elddkseen. Jumala naki timan, ja siunasi
luomakuntaansa. Sita se tarvitsi enemman kuin koskaan.

Neljds pdiva: Kansat olivat jakautuneet koyhiin ja rikkaisiin. rikkaita oli vdhemman, mutta
heidéan vatsansa oli pohjattomia. He s6ivdt suurimman osan maailman ruuasta, he kayttivat
suurimman osan maailman energianravinnoista ja he asuttivat maailman parhaimmat paikat.
Koyhia oli paljon. Monet elivit naldssa ja puutteissa ja taudit runtelivat heita. rikkaat eivat
auttaneet koyhid. Pdinvastoin he kayttivat koyhia hyvakseen, kayttamalla heitd huonosti pal-
katussa ty0ssd ja he kaatoivat jatteensa koyhien kotipihoille.

Ihminen oli unohtanut synnynndisen kykynsa myotatuntoon ja laupeuteen. Jumala naki ta-
man, siunasi luomakuntaansa, ja itki.

Viides pdiva: Aivot syrjayttivat syddmen. Ihminen sammutti omatuntonsa ja laittoi kaiken
luottamuksen jarkeensa. En tarvitse Jumalaa, silld osaan itse huolehtia itsestani. En pyyda Ju-
malalta viisautta, silla tiedan itse mita haluan tehda. enka oikeastaan uskokaan Jumalaan,
Koska en ymmarra hanta. Ymmarrykseni on kaiken mitta, ihminen ajatteli. Ja ihminen taytti
mielensa ja aikansa turhuudella, jota han kutsui viihteeksi, virkistykseksi ja kulttuuriksi. Han
loi keinotodellisuuksia, jotka turruttivat hanen aivonsa ja vaaristivat hanen todellisuutensa.
Kaikki on hyvin, silla mina viihdyn, han luuli.

Ihminen oli unohtanut luojansa ja sen mukana kaiken muunkin tarkean. Jumala naki timan,
ja siunasi luomakuntaansa ja pidatteli raivoaan.

Kuudes piivi: Kuudentena paivana luotiin ihminen. Nyt elamme kuudetta péivaa, ihmisen
paivaa. Tanaan han jalleen valitsee tiensa. Jumalan kuvaksi luotu sukupolvi paattaa jalleen,
mihin suuntaan se haluaa kulkea. Taivas hiljenee ja odottaa ihmisen valintaa. Puhuuko ihmi-
nen luojalleen, hiljaa ja arasti? Sanooko hén, anna anteeksi, armahda minua? Loytaako ihmi-
nen ldhimmaisensa uudestaan, veljendan ja siskonaan? sanovatko rikkaat koyhille, anna an-

teeksi, pyytavatko sortajat uhreiltaan, armahda meita? Ottaako ihminen kdteensa kourallisen



multaa ja sanoo: maasta mina olen tullut, maasta mina saan elantoni ja maahan mind kerran
palaan. Anna anteeksi, diti maa, armahda meita?

Jumala katsoo nyt meita ja siunaa luomakuntaansa. Han puhuu meille ja odottaa meidan
vastaustamme.

Seitsemas pdiva: Seitsemds paiva on Jumalan pdiva. Se on luomakunnan historian viimeinen
pdiva. Silloin ndemme, minka tein ihminen on lopulta valinnut. Ja silloin kuulemme, mita Ju-
mala sanoo siihen.

Jumalan viimeinen sana on sama kuin ensimmainen. Se on luomisen sana. Tulkoon uusi tai-

vas ja uusi maa.

(Ilm. 21: 1-4) 1. Mind ndin uuden taivaan ja uuden maan. Ensimmainen taivas ja ensimmai-
nen maa olivat kadonneet, eikd merta ollut enda. 2. Nain, kuinka pyha kaupunki, uusi Jerusa-
lem, laskeutui taivaasta Jumalan luota juhla-asuisena, niin kuin morsian, joka on kaunistettu
sulhasta varten. 3. Ja mind kuulin valtaistuimen luota voimakkaan aanen, joka sanoi: Katso,
Jumalan asuinsija ihmisten keskelld! Han asuu heidan luonaan, ja heista tulee hanen kan-
sansa. Jumala itse on heidan luonaan, 4. ja han pyyhkii heidan silmistaan, joka ainoan kyyne-
leen. Kuolemaa ei enda ole, ei murhetta, valitusta eika vaivaa, silla kaikki entinen on kadon-

nut.

Kymmenen kaskya



Aluksi voidaan kertoa, ettd kyseessa hartaus kymmenesta kaskystd, johon voi olla erilaisia
mielipiteitd. Tdssa kaksi nuorta vastaa, mita he ajattelevat kaskyista. Tahan voi my®os itse
keksia mita ajatuksia nédista herdaa mutta tassa on kaksi erillista vastausta.

Lukija 1: Mind olen herra, sinun jumalasi. Sinulla ei saa olla muita jumalia.

Lukija 2: Minulle elamassani riittda, kun on katto paan paalla ja saan tarpeeksi rahaa. Eipa
siina muuta tarvita.

Lukija 3: Minulle Jumalan tunteminen on tarkeinta. Jumalan avulla opin ymmartamaan koko
elamaa.

Lukija 1: Al4 kiyta vaarin herran, Jumalasi nimea.

Lukija 2: Herra, pyydan, etta et suojele kiusaajiani, vaan anna heille sattua onnettomuuksia.
Lukija 3: Herra siunaa meitd ja varjele meita. Herra kirkasta kasvosi meille ja ole meille ar-
mollinen. Herra kdannd kasvosi meiddn puoleemme ja anna meille sinun rauhasi.

Lukija 1: Kunnioita isddsi ja ditidsi.

Lukija 2: Voi ettda ma vihaan mun vanhempia. Ne ei anna koskaan, tehda mitaan mita haluan.
Aina ne yrittavat maarailla ja sanoa mulle, mita pitaisi tehda.

Lukija 3: Mun vanhemmat ovat aika ankaria, mutta kuitenkin oikeidenmukaisia. Jos teen jo-
tain vadrin tai oikein, niin kylla ne sanoo mulle ansion mukaan. Mutta onhan ne mut kasvat-
tanut ja varmaan sen verran enemman eldmaa nahnyt, ettd tietdvat mista puhuvat.

Lukija 1: Al tapa

Lukija 2: Kylla taalla maailmassa on jo niin paljon ihmisid, ettei haittaisi, jos jossain soditaan
ja ihmisia kuolisi pois.

Lukija 3: Jos olisin itse sodassa ja nékisin toisen ihmisen aseen tdahtdaimen ldpi, en ole varma
pystyisinko paattamaan hanen elamansa sithen. Haluaisinko tehda hanen laheisensa surul-
liseksi.

Lukija 1: Al tee aviorikosta

Lukija 2: Eihédn se nyt paljoa haittaa, jos vdahan jonkun toisenkin kanssa on.

Lukija 3 Kunnioitan ja arvostan omaa kumppaniani niin paljon, etten halua tuottaa hénelle
mielipahaa.

Lukija 1: Al4 varasta



Lukija 2: Ei minun tarvitse muista valittdd. Kunhan itse parjaan elamassa.
Lukija 3! Yritan edes jonkin verran kierrattaa ja suojella luontoa, jotta lapsillani ja lapsenlap-
sille voisi olla hyva paikka elda ja kasvaa.
Lukija 1: Al4 lausu vairaa todistusta ladhimmaisestasi
Lukija 2: Enhan mina voi myontéaa tehneeni sita. Sanon jonkun muun tehneen sen.
Lukija 3: Ei se ollut hdanen vikansa! En tiedd, kuka se oli, mutta joku muu se oli joka tapauk-
sessa, han oli minun kanssani koko ajan.
Lukija 1: Al tavoittele lihimmaisen omaisuutta.
Lukija 2: Nyt silla on uusi puhelin. Ei oo varmasti itse ostanut sita ja tuolla se vaan esittelee
sita kaikille muille.
Lukija 3: Tosi kiva kun sait uuden puhelimen. Taisi tulla tarpeeseen.
Lukija 1: Ali tavoittele lshimmaiisesi puolisoa, tyontekijia, karjaa dldka mitian mika ha-
nelle kuuluu.
Lukija 2: Tuolla ne nyt menevat, mun paras kaveri ja koulun halutuin tyyppi. Jos se vain tie-
tais. Miten paljon parempi ma oisin sille, niin varmasti olisi valinnut minut.
Lukija 3: Tuolla ne nyt menevit, voi kun ne ovat sopoja yhdessa. Ma oon onnellinen molem-
pien puolesta.
Rukoilkaamme: Pyha Jumala, rakas taivaan isa

Auta meita noudattamaan sinun tahtoasi,

sekd huolehtimaan ldhimmaisistamme.

Opeta meille lahimmaisenrakkautta,

jotta elamamme muiden ihmisten kanssa olisi sopuisaa.

Kiitos, ettd olet rakkaudella antanut meille ohjeita,

ettd meille olisi hyva olla.

Sinun nimessasi, aamen.

Teepussi hartaus
Tarvikkeet: Teepussi, sakset, tulitikut, syttymaton alusta. (Kokeile ennen hartautta, etta

temppu toimii valitsemallasi teepussilla.) Muista paloturvallisuus.



Tdhan tarvitaan my0s kaksi tekijad, toinen lukee tarinaa, ja toinen tekee samalla, kun tarina
kulkee eteenpdin. Toisen tehtdvana valita tee ja alkaa poistamaan siitd osia pois. Lopuksi
tehda suppilo ja sytyttaa se palamaan.

Vinkkeja:

Testaa temppu ennen hartautta, koska kaikki teepussit ei sovellu temppuun.

Muista tulenkestdva alusta tempulle esim. lautanen.

Tarina:

Teepakkauksessa voi olla kymmenia erilaisia ja eri makuisia teelaatuja. Niin myds meita ih-
misia 10ytyy tddlta maapallolta eri maista, erindkoisia ja erikokoisia ihmisid. Mutta ennen
kuin teestd pddsee nauttimaan, on pakkauksesta valittava se yksi teepussi. Yksi pussi, jota
tassa voimme verrata yhteen ihmiseen, sinuun tai minuun.

Teepussissa on aina hienot kuoret, houkutteleva mainos sisallosta. Yleensa myos me ihmiset
rakennamme paallemme hienon kuoren, joka on kuin edustus meista, siita mitda me parhaim-
millamme olemme. Kuitenkaan timan kuoren ldpi ei pysty ndkemaan, ei teetd eikd meidan
ominta minddmme. Kun lahestymme Jumalaa, emme tarvitse itsellemme néitd kuoria, silla
Han tuntee meidat ulko- ja sisdpuolelta. Voimme siis huoletta ottaa kuoren pois.

Nyt saimme sisuksen néakyville. Pussista roikkuu kuitenkin viela narun paassa lappu, jossa
kerrotaan mita teetd on luvassa. Se on ikdan kuin pussin nimilappu aivan samalla tavalla
kuin meilld ihmisilld on kaikilla oma nimi, mistd meidat voi tunnistaa. Jumalalle jutelles-
samme tai Hanelta apua pyytdessamme voimme luottaa siihen, ettd koska Jumala on meidéat
kaikki luonut, niin Han my0s tuntee ja tietdd meidat nimelta. Hanen edessaan, me emme tar-
vitse nimilappuja. Voimme siis ottaa turhan nimilapun pois.

Narusta roikotamme ja uitamme teepussiamme mukissa. Seka isoilla ettd pienilla ihmisilla
on joskus elamansa aikana sellainen tunne, etta jokin sitoo tai kahlitsee meita. Kun pahalta ja
ahdistavilta tuntuvia asioita on liikaa niista voi tulla meita sitovia, joskus voi tuntua silta

kuin olisi aivan umpisolmussa. Nama meitd sitovat narut ja mieltimme painavat asiat voit



huoletta purkaa Jumalalle. Hinen edessdan olet vapaa, silla Han on ottanut kantaakseen si-
nun ja minun murheeni ja taakat. Naru voidaan siis poistaa.

Nyt olemme paasseet jo pitkalle. Turhat nimet ja narut on poistettu ja olemme melkein val-
miita menemaan Jumalan eteen ihan omana itsenamme. On kuitenkin viela jotakin, mita
tassa pussissa on liikaa. Nimittdin pussissa on vield niitti. Tama niitti estaa pussia au-
keamasta ja sen tarked tehtdva on estdd teepuruja padasemasta mukiin valtoimenaan kellu-
maan. Silld eihdan kukaan halua purujen paasevan vapaaksi. Ihmisessad tima niitti kertoo siitd,
milld olemme sulkeneet kaikki salaisuutemme, mitda emme ole uskaltaneet kertoa kenelle-
kaan. Tama niitti sulkee tien sinun syvimpiin ja aidoimpiin tunteisiin ja ajatuksiin, jotta salai-
suudet ja ne kaikkein ikdvimmat asiat eivat paasisi vapaasti muiden tietoon.

Tama niitti on hyva muistaa purkaa silloin, kun ryhdymme juttelemaan Jumalan kanssa.
Meidan on turha salata sisimmassamme olevia asioita Jumalalta, silla Han kylla tietda ne. Li-
saksi niistd asioista on hyva aina valilla jollekin puhua. Jumala on tdssa kohtaa oiva valinta.
Han ei nimittain koskaan kerro asioita eteenpdin eika peta luottamustasi. Ainut mitd Han voi
tehdd, on helpottaa oloasi. Muista siis avata niittisi ja ottaa se pois, kun ryhdyt juttelemaan
Jumalalle. Nyt kun niitti on irrotettu, niin saadaan katevasti kaikki purutkin poistettua. Eli
kaikki asiat sieltd sinun mielestdsi voit tyhjentda pois.

Nyt ei teepussista ole jdljelld enda kuin ohut valkoinen harso, joka on avattuna tallainen
avoin putkilo. Putkilo kuvaa sinussa sitd, mita oikeasti syvimmiltasi olet. Eli omaa ihanaa it-
sedsi. Juuri sellainen, mind Jumala sinut nakee. Nyt tédllaisina kun me laitamme kadet ristiin
ja hiljennymme rukoukseen, tapahtuu nain.... (Pussi sytytetaan palamaan ja se nousee il-
maan...)

Nain rukous paatyy perille taivaaseen. Jumala on kuullut rukouksesi.

Kun teepussin jaannokset alkavat laskeutua maata kohti se kuvastaa Jumalan rakkautta, joka

laskeutuu ihmisten ylle.



Minun kéteni soi- hartaus.

Kappale: Minun kéteni soi- Jukka Leppilampi.

Rooleja: Kaarme, Aatami, Eeva, Kadet eli 2, piru ja Jeesus. My0s valoja ja musiikkia hoitaa
yksi.

Tarvikkeet: Maalia, milld maalataan jonkun kasi kadarmeen nakoiseksi. Myos kadet on hyva
maalata tummiksi. Jeesukselle alba. Pirulla on tummat vaatteet ja kasvot ja kddet maalattu
punaisiksi. Aatamilla ja Eevalla on samanvariset vaatteet esim. valkoinen paita ja tummat
housut. Tarvitaan seina tai sermit, johon laittaa valkoinen tausta kankaasta. Tahan heijaste-
taan esim. piirtoheittimella tai tykilla valoa. Valon pitda valilld vaihtua punaiseksi. Omena
tarvitaan myos Aatamin ja Eevan kasiin piirretddn sydan ja risti molemmille(ndyta on hyva
piilotella ndytoksen ajan).

Vinkkeja: Kahdeksan henkilda tarvitaan taman hartauden tekemiseen. Téta hartautta tulee

valmistella ja harjoitella huolella. Joten ei kannata olla ensimmaisena leiripaivana.

Laulu Aatami& Kédet Kaarme Piru Jeesus Valot
Eeva
Seisovat la- | Velttoina Lavan ta- Lavan ta- Yleison ta- Hamaraa
van edessa, | sermin ylla. kana. kana. kana pii-
katseet maa- lossa.
han.
Musiikki lah- herailevat
tee ylés, tunnus-
televat toisi-
aan
laalaalaa heraavat Huojuvat
rauhassa, tahdissa
tunnustele- puolelta toi-
vat omia k&- | selle.
sia, kasvo-
jaan
Mina luojalta | Huomaavat | kadet alas.
kaksi katta toisen, tun-
sain... nustelevat




toisiansa ka-

sista ja kas-
voista.
valisoitto Eeva huo- kaarme lui-
maa kaar- kertelee an-
meen, ottaa taa omenan
omenan, Eevalle,
maistaa ja poistuu
antaa Aata-
mille, Aatami
pudottaa
omenan,
molemmat
peittavat
kasvonsa,
kaantyvat
selin toi-
siinsa.
Mutta en op- | Kadet tas-
pinut rakas- | kuihin, paat
tamaan... alas painet-
tuina.
En oppinut lievaa toni-
kasia kaytta- | mista keske-
maan... naan.
Niitd luojalle | Kadet ylds
[&hdin nayt- | nyrkissa tun-
tdmanaan. teella.
Mita tahansa | Voimak-
tahdon kos- | kaampaa t6-
kettaa... nimista,
Eeva laimai-
see Aata-
mia.
On siis pa- kadet taskui-
ras, etta ka- | hin, mustat
teni taskuun | hanskat ka-
jaa.. teen, selat

vastusten.




Musiikki tau- Piru astuu punaiset va-
koaa. nayttamolle, lot.
naureskellen
ilkeasti ja
poistuu la-
van taakse
laalaaalaaa | katsovat va- | Nousevat Kévelee va- | Kirkas val-
rovasti jee- kdmmenet lokeilaa pit- koinen valo.
susta. yhdessa kin eteen.
Nain luojani | Eeva katsoo Ottaa hans-
silmissa kyy- | Jeesusta sil- kat pois en-
neleet... miin, sitten sin Eevalta
myos Aa- ja sitten Aa-
tami, Eeva tamilta, Jee-
pitda kasia sus poistuu.
koholla ha-
millaan, sit-
ten myds
Aatami.
Mita tapahtui | katselevat
silloin, tiedd | kasidan
en...
Tuulet alkoi- | ottavat toisi- | Huojuvat
vat humi- aan kasista. | tahdissa
noida. puolelta toi-
selle.
Minun kateni | Irti toisis-
alkoivat taan, katse
soida. yleisdon,
kdmmenet
(sydan ja
risti) naky-
villa 1ahtevat

kiertelemaan
yleison jou-
kossa, nayt-
tavat kasi-
aan jokai-

selle.




...valo virtasi | valmiina
sormen pai- | keskikayta-
hin vaa kohdin.
laalaalaa Yhdessa
keskikayta-
vaa pitkin
eteen, pol-
vistuvat toisi-
aan konhti.
Musiikki rau- kadet alas Poistuu pet- punainen
hoittuu. tyneena valo.
nayttamon
yli yleisdéon
taakse pii-
loon.
Jumala, si- katse Jee- Kédet ris- Kévelee Aa- | Valkoinen
nulta kateni suksen sil- tissa ylos. tamin ja Ee- | valo
sain.. miin. van taakse,
kadet paitten
paille
Jumala, si- Ottavat toisi- | Kadet leval- Nostaa kéa-
nulta kateni | aan ka- 1aan, kuten det yl6s pai-
sain... sista(ristiin) | jeesuksella. den paille.
nostavat
Jeesuksen
tahdissa
yl6s.
Musiikki lop- | Kadet rau- kadet rau- kadet rau-
puu hassa alas. hassa alas. hassa alas.
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