Téaman leikkivihkon leikit on tarkoitettu tukemaan lasten kris-
tillista kasvatusta seurakunnissa, kotona, koulussa, kerhoissa tai
paivakodissa. Leikkien avulla lapsi paésee itse elaméén Raama-
tun kertomuksia todeksi, kokeilemalla ja heittaytymalla saanto-
leikkien maailmaan. Leikin avulla lapset oppivat Raamatun
tapahtumien lisaksi kristillisia perusarvoja: yhdessé toimimista,
toisen kunnioittamista ja jakamista.

Leikkeja ohjaavien aikuisten toivon muistavan, kuinka suuri
vaikutus heidan esimerkilldén on lapsille. Heittaytykaa siis in-
nokkaasti leikin maailmaan ja unohtakaa hetkeksi suorittami-
nen. Hyppaamalla mukaan leikkiin voimme kaikki oppia lapsil-
ta.

Leikkivihkon leikkeja voi k&yttdd opetustuokioiden elavoitta-
miseen tai pienend huvina lapsille kesken paivan. Leikit sovel-
tuvat parhaiten yli neljavuotiaille lapsille ja aikuisille. Leikki-
vihko on vapaasti kopioitavissa kaikkien kayttoon!

Leikitdaan yhdessa usko todeksi!

Opinnaytety6 2012
Helsingin Diakonia-ammattikorkeakoulu




Leikki on lapselle ja aikuiselle tapa tuoda esille omia ajatuksia, oppia
uutta ja toimia ryhmassé. Leikkiessd on helppo unohtaa arjen huolet
ja tempautua mielikuvituksen maailmaan. Omat kokemukseni lap-
suuden leikeistd ja mydhemmin lapsien leikittdmisestd innostivat
minut tuottamaan leikkivinkon osana opinnéytetyotd. Leikkivihkoa
on tarkoitus kayttaa osana kristillistd kasvatusta, esimerkiksi Raama-
tusta luettujen tarinoiden konkretisoimiseen ja lasten viihdyttamiseen
kerhoissa seké vapaa-ajalla.

Lapsen elinympdristd alkaa varhaisessa vaiheessa madarittdd, mihin
suuntaan lapsen hengellinen kasvu kehittyy. Lapsen hengellisen kas-
vun kannalta on térkedd, ettd hénelle annetaan elinympéristossééan
mahdollisimman paljon mielekkaitd virikkeitd. Lapsen kanssa leik-
kiminen ja leikin kautta oppiminen antavat lapsen terveelle uskonnol-
liselle kehitykselle hyvan ponnistuslaudan. Tamé& pieni leikkivihko
antaa vinkkeja ja virikkeita lasten kanssa leikkimiseen ja tuo mukaan
kristillistd sanomaa ja arvoja. Olen ohjannut teini-ikdisesta asti erilai-
sia lastenkerhoja ja sieltd muistiin jaaneet leikit ovat saaneet nyt kris-
tillisen sanoman. Leikkivihkossa on varmasti monelle tuttuja leikke-
ja, joiden opetus ja sanoma on saanut uuden muodon.

"Jeesus sanoi: Antakaa lasten olla, alkaa estakd heitd
tulemasta minun luokseni. Heidan kaltaistensa on taivasten val-
takunta.™
(Matt. 19:14.)

Helsingissé 15.11.2012,
Karoliina Eraste
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Pietarin kalaparvi (Luuk. 5:1-11)
Tarvikkeet/valmistelu: -

Yksi leikkijoista valitaan Pietariksi (ihmisten kalastajaksi). Lo-
put leikkijat ovat ihmisid. Leikin aluksi sovitaan miten leikkijat
liikkuvat. Esimerkiksi kontaten, hiipien, hyppien, rydmien tai
kyykyssd). Leikissa Pietari liikkuu ihmisten keskelld ja yrittaa
koskettaa heitd. Kun Pietari koskettaa ihmistd juuttuu tdma Pie-
tariin kiinni ja he alkavat yhdessa tavoitella seuraavaa ihmisté.
Leikin lopussa kaikki ovat yksi toisiinsa liimautunut kasa.

Pikku aasin kengitys (Luuk. 2:1-14)

Tarvikkeet/valmistelu: tuoleja aaseiksi ja kenkid/sukkia yhté
monta kuin tuoleilla on jalkoja (esim. kaksi tuolia ja 8 kenké&a)

Tuolit ovat pikku aaseja, jotka tdytyy kengittdd Betlehemin
matkaa varten. Esimerkiksi, jos leikkijoitd on kymmenen voi-
daan heidat jakaa kahteen joukkueeseen. Joukkueet valitsevat
joukostaan yhden Mariaksi ja loput ovat kengittgjia. Maria ja
sukat/kengéat asetetaan toiselle seinélle ja tuolit joukkueineen
toiselle seinalle.

Ohjaajan merkista molemmista joukkueista yksi kengittaja 1ah-
tee hakemaan kenk&é ja asettaa sen tuolin jalkaan. Kun kenka
on jalassa saa joukkueen seuraava kengittdja lahted matkaan.
Kun viimeinen kenkd on aasin jalassa, hakee koko joukkue
yhdessda Marian ja kantaa tdman istumaan aasin selkdan. Se
joukkue, jonka Maria on ensimmaéisena aasin seldssa on voittaja
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Mité tiedat lAhimmaisestani? (Matt. 22:34-40)
Tarvikkeet/valmistelu: -

Yksi leikkijoisté valitaan kysyjaksi ja hdn menee huoneen ul-
kopuolelle. Loput leikkijat valitsevat yhden joukostaan kysyjan
kadonneeksi lahimmaiseksi. Kysyja tulee takaisin huoneeseen
ja kysyy joltakin leikkijaltad: "Mitd tiedat lahimmaisestani?"”
Tahan leikkija vastaa jonkin mukavan ominaisuuden tai piir-
teen valitusta lIahimmaisesta. Esimerkiksi "Han on hyva piirta-
maan™ "Han on nopea juoksemaan” "Hénelld on kauniit pitkat
hiukset". Kysyja saa kysya leikkijoilta niin kauan kysymyksia,
kunnes haluaa arvata kuka h&dnen kadonnut lahimmaéisensa on.

Suojelusenkeli (Matt. 18:10-11)

Tarvikkeet/valmistelu: huoneeseen rakennetaan esteita esi-
merkiksi tuoleista, tyynyistd, pOydista tms. Huiveja silmien
sitomista varten.

Leikin ohjaaja jakaa lapset pareihin. Toinen parista on suoje-
lusenkeli ja toinen lapsi. Lapsen silmét sidotaan huivilla ja han
ldhtee hitaasti kdvelemaan huoneessa. Suojelusenkelin tehtévéa-
nad on varjella lapsen matkaa niin, ettei tdméa tormaa esteisiin.
Suojelusenkeli ei saa puhua, mutta hdn saa mennd lapsen ja
esteiden valiin ja hell&sti kdantéa lasta kulkemaan toiseen suun-
taan. V&han ajan kuluttua vaihdetaan rooleja.
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Kolme itdmaan tietgjaa (Matt. 2:1-11)

Tarvikkeet/valmistelu: kolme palloa tai muuta sopivat kokois-
ta esinetté.

Leikkijat jaetaan kolmeksi jonoksi, joille kaikille annetaan lahja
Jeesukselle toimitettavaksi. Yhdelle jonolle kultaa, toiselle suit-
suketta ja kolmannelle mirhaa. Jonojen tehtdva on kuljettaa
lahja mahdollisimman nopeasti Jeesus lapselle. Leikin ohjaajan
annettua merkin, jolloin jonon ensimmainen laittaa lahjan jal-
kojensa vélistd seuraavalle ja tdma antaa seuraavalle, kunnes
lahja on jonon viimeisen k&dessd. Tdmé& juoksee jonon ensim-
maiseksi ja antaa lahjan jalkojensa vélista taakse péin. Lahja on
perill& kun jono on palautunut siihen jarjestykseen kuin se alus-
sa oli.

Leikki& voi jatkaa vaihtamalla lahjan kuljetus tapaa. Esimerkik-
si antamalla sitd paan ylitse, sivuilta, vierittdmalla se tunnelista
jonon viimeiselle tms.

Tuhlaaja poika (Luuk.15:11-32)

Tarvikkeet/valmistelu: pallo tai muu sopiva esine ja huivi
silmien sitomiseen

Yksi leikkijoistd valitaan tuhlaaja pojaksi, jonka silmat sido-
taan. Muut leikkijat asettuvat piiriin istumaan hénen ymparil-
leen. Piirissé alkaa kiertdd pallo tai muu sopiva esine. Kun Tuh-
laaja poika haluaa, han voi huutaa "Tuhlaaja poika", jolloin se
leikkija jolla on esine k&desséan joutuu hanen tilalleen piiriin.
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Paratiisin kddrme (1.Moos. 3:1-24)

Valmistelu/tarvikkeet: Maahan piirretddn ympyré k&irmeen
peséksi (hyvén ja pahan tiedon puuksi).

Yksi leikkija valitaan kdarmeeksi, joka asettuu ympyréan. Muut
leikkijat ovat pikku Aatameja ja Eevoja, jotka yrittdvat harnata
kaarmettd juoksemalla hdnen ympyrénsa lavitse. Jos k&arme
saa napattua leikkijan tulee leikkijasta k&arme ja entinen kaar-
me muuttuu pikku Aatamiksi tai Eevaksi.

Nooan palapeli (1.Moos. 7:1-24)
Valmistelu/tarvikkeet: -

Kaksi tai kolme leikkijaa valitaan palapelin ratkaisijoiksi, jotka
menevét kuuloetdisyyden paahén odottamaan. Leikin ohjaaja
jakaa loput leikkijat pareiksi ja antaa jokaiselle parille yhden
eldimen, jonka ainta he osaavat matkia. Kaikki parit asettuvat
sekaisin pelialueelle. Palapelin ratkaisijat kutsutaan takaisin ja
vuorotellen he yrittavat 16ytad parit koskettamalla kahta leikki-
jaa, jotka alkavat matkia heille annettua eldintd. Kun pari 10y-
tyy, ottaa ratkaisija parin omaan kulmaansa ja saa jatkaa parien
etsimistd. Lopuksi lasketaan kenelld ratkaisijoista on eniten
eldinpareja arkissaan.



Ruuan ryosto (1.Moos. 41:1-32)

Tarvikkeet/valmistelu: Sopivan mittaisia naruja/pienié huiveja
leikkijoille ruokapusseiksi. Rajataan sopivan kokoinen leikki-
alue.

Leikkijat pistavat narun/huivin housunvyotardn sisaan ruoka-
pussiksi. Yksi leikkijoista valitaan faaraon mieheksi, joka yrit-
t44 napata ruokapussit ihmisiltd. Jos faaraon mies onnistuu
nappaamaan ruokapussin ihmiseltd, muuttuu tdmakin faaraon
mieheksi ja yrittdd napata ruokapusseja muilta. Lopulta katso-
taan kenelld faaraon miehistd on eniten ruokapusseja itsellaan.
(Leikkia Faaraon aarteet voidaan halutessa leikkid tdman leikin
jatkoleikkind.)

Faaraon aarteet (1.Moos. 44 1-34)

Tarvikkeet/valmistelu: Huoneen yhdelle seinélle keratdan
paljon esineita (esimerkiksi tyynyja, palloja, hernepusseja)

Yksi leikkijoisté valitaan faaraoksi (jos leikkijoita on paljon voi
faaraolla olla yksi tai kaksi apulaista), jolla on paljon viljaa ja
ruokaa varastossaan (seindn vieressé olevia esineitd). Muut
leikkijat ovat nalkaisia ihmisid, jotka yrittdvat napata faaraon
varastosta itselleen ruokaa.

Leikkijat yrittavat juosten napata yhden esineen kerralla ja kul-
jettaa sen huoneen toiselle seindlle. Jos faarao (tai hdnen apu-
laisensa) kuitenkin saa leikkijan napattua kiinni, taytyy leikki-
jan palata huoneen toiselle laidalle tyhjin k&sin ja lahte& uudes-
taan kokeilemaan ruuan nappaamista. Leikki loppuu, kun faa-
raon kaikki ruuat on saatu kuljetettua toiselle seinélle.
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R-1-S-T-1 (Luuk. 23:26-31)
Tarvikkeet/valmistelu: pallo

Leikkijat asettuvat seisomaan piiriin haara-asennossa, siten etté
leikkijan varpaat koskevat viereisen leikkijan varpaita. Palloa
vieritella&n piirissé ja jokainen yrittada estdd palloa padasemasta
livahtamaan omien jalkojen vélistd pois piiristd. Kun pallo me-
nee jonkun leikkijan jalkojen valista, tulee ryhmalle yksi Kir-
jain. Ensimméinen kirjain on R, toinen I, sitten S, T ja viimei-
seksi |. Tarkoituksena olisi tehda ristin tie mahdollisimman
pitkaksi, eli olla pa&stamatta palloa jalkojen vélista. Pelid voi-
daan pelata myos joukkueissa.

Paimen ja karitsat (Joh. 10:1-5)

Tarvikkeet/valmistelu: Maahan piirretddn kaksi viivaa sopi-
van matkan etdisyydelle toisistaan.

Yksi leikkijoistd valitaan paimeneksi ja yksi sudeksi, loput
leikkijat ovat karitsoja. Paimen menee toisen viivan taakse ja
karitsat vastakkaisen viivan taakse. Susi asettuu keskelle. Pai-
men huutaa: "Tulkaa kotiin pikku karitsat" Karitsat vastaavat:
"Emme me uskalla. Pelkddmme sutta™ Paimen vastaa: "Tulkaa
silti”

Silloin karitsat l&htevat juoksemaan paimenen luokse ja susi
yrittdd napata karitsoja matkalla. Kiinni jaéneet karitsat muut-
tuvat suden apureiksi. Paimen vaihtaa takaisin toiselle viivalle
ja leikki jatkuu, kunnes kaikki karitsat on saatu kiinni.
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Lahimmaisen rakkaus (Matt. 22:34-40)

Tarvikkeet/valmistelu: Leikkiin tarvitaan pehmed pallo. En-
nen leikin alkamista maahan taytyy piirtd4 iso ympyré pelialu-
eeksi.

Yksi leikkijoista valitaan suojelijaksi ja yksi jaéneeksi. Loput
leikkijat ovat lahimmaisig, jotka asettuvat ympyran sisalle suo-
jelijan taakse jonoon, pitéen toisiaan vyotarolta kiinni. Jaanyt
yrittdd ympyran ulkopuolelta osua pallolla 1&himmadisiin, joita
suojelija suojelee. Suojelija saa osua palloon, mutta jos pallo
osuu lahimmaiseen siirtyy lahimmaéinen piirin ulkopuolelle
auttamaan jaanytta. Jos leikkijoita on paljon, voidaan tarvittaes-
sa valita kaksi suojelijaa ja muodostaa kaksi jonoa ympyrén
sisélle.

Laupias samarialainen (Luuk. 10:25-37)

Tarvikkeet/valmistelu: -

Yksi tai kaksi leikkijoista valitaan maantierosvoiksi ja yksi
leikkijoistd laupiaaksi samarialaiseksi. Loput ovat tiella vaelta-
via matkalaisia. Leikin ohjaajan merkista rosvot alkavat jahdata
matkalaisia. Kun maantierosvo koskettaa matkalaista, kaatuu
matkalainen maahan.

Laupias samarialainen voi pelastaa matkalaisia silittaméalla hei-
dan paatansa, jolloin matkalaiset saavat palata vaeltamaan.
Laupiaan samarialaisen pitdd myos varoa rosvoa. Mikéli maan-
tierosvo péasee koskettamaan laupiasta samarialaista tdmén
ollessa pelastamassa uhria, ei uhri parane ja laupiaan samaria-
laisen taytyy jatkaa matkaa seuraavan uhrin luokse.

Kuka pelkad Goljatia? (1.Sam. 17:1-58.)

Tarvikkeet/valmistelu: Maahan piirretadn kaksi viivaa sopi-
van matkan etdisyydelle toisistaan.

Yksi leikkijoista valitaan pelatyksi Goljatiksi. Goljat asettuu
maahan piirrettyjen viivojen puolivéliin ja loput leikkijat aset-
tuvat toiselle viivalle. Goljat asettuu selin leikkijdihin ja huu-
taa: "Kuka pelk&a suurta Goljatia?" Johon leikkijat vastaavat:
"Ei ainakaan Daavid" ja yrittdvat juosta omalta viivaltaan toi-
selle viivalle ilman, ettd Goljat saa koskettua heitd. Jos Goljat
saa kosketettua leikkija4, muuttuu tama Goljatin apulaiseksi
nappaamaan muita leikkijoita.

Goljat haastaa taisteluun (1.Sam. 17:1-58.)
Tarvikkeet/valmistelu: piirretddn maahan iso ympyra

Yksi leikkijoista valitaan Goljatiksi, joka haastaa Daavidia tais-
teluun. Loput leikkijat istuvat ympyréén. Goljat kulkee ympy-
rén reunalla ja taputtaa leikkijoita pd&ahén. Taputtaessaan han
voi sanoa, joko "ei" tai David". Kun Goljat sanoo taputtaessaan
"ei”, el tapahdu mit&d&n, mutta kun h&n sanoo "Daavid" tulee
paéahén taputetun nousta ja alkaa jahdata Goljatia. Kun héan
nappaa Goljatin kiinni, vaihtuvat leikkijoiden osat.
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Ihmisten kalastaja (Mark. 1:16-20.)
Tarvikkeet/valmistelu: -

Osa leikkijoista valitaan kaloiksi ja loput muodostavat verkon
menemalla piiriin. Kalat menevét piirin keskelle. VVerkon muo-
dostaneet leikkijat nostavat ja laskevat kasidan. Kun kadet ovat
ylhaalla, on verkossa reiké ja kalat yrittavat pujahtaa ulos ym-
pyrasta. Kun kaikki kalat ovat padsseet ulos vaihdetaan kaloja.

Pysykaa valveilla (Luuk. 21:34-38.)

Tarvikkeet/valmistelu: Leikkiin tarvitaan pehmea pallo. Leik-
kijoille piirretdan pieni ympyrd, jonka sisélle mahtuu seiso-
maan. Ympyrat ovat rivissa ja vahan matkan paahéan niista piir-
retaan pitka viiva.

Yksi leikkijoistd valitaan jadneeksi. Hdn menee viivan taakse
pallon kanssa. Loput leikkijat asettuvat seisomaan ympyrdihin-
sé ja laittavat silméat kiinni. Jaanyt henkild huutaa: "Pysykaa
valveilla" ja yrittdd heittdd pallolla yhtd leikkijoista. Huudon
kuullessaan leikkijat saavat avata silméansa ja yrittad vaistaa
palloa, kuitenkin siten ettd he eivat astu ulos pienestad ympyras-
tdan. Jos pallo osuu yhteen leikkijoistd, vaihtaa tdmé paikkaa
jaéneen kanssa.
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ULKOLEIKKEJA UUDESTA Kaarme (1.Moos. 3:1-24)
TESTAMENTISTA Tarvikkeet/valmistelu: -

Leikkijat muodostavat hyvén ja pahan tiedon puussa asuvan
kaarmeen menemalld jonoon ja ottavat toisiaan vyotaisilta kiin-
ni. Leikin ohjaaja huutaa alussa "Eeva on syonyt omenan”, jol-
loin k&&rme suuttuu ja etupéa alkaa jahdata takapéata. Kun etu-
paa nappaa takapééan, siirtyy jonon viimeinen etummaiseksi ja
leikki voi alkaa alusta.

Nooan arkki (1.Moos. 7:1-24)

Tarvikkeet/valmistelu: Ympari tilaa laitetaan yksi vahemmén
istuintyynyjé/tuoleja kuin leikkijoité on.

Leikin ohjaaja keksii kaikille leikkijoille eldimen. Eldimet liik-
kuvat ympari tilaa 4dnnellen ja matkien eldimen liiketté. Leikin
ohjaaja toimii Nooana. Sopivan tilaisuuden tullen hén huutaa
"Vedenpaisumus”, jolloin kaikkien eldinten pité4 etsid itselleen
istumapaikka. llman istuin paikkaa jaanyt eldin tulee avuksi
Nooalle. Nooa ottaa yhden istumapaikan pois ja leikki jatkuu.

‘ ] Haluttaessa voidaan arkista pois tipahtanutta eldintd pyytaa
oy i esittdmaan omaa elaintaan, jolloin muut leikkijat saavat arvata
mika el&in tipahti leikist& pois.
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Nooan eldimet (1.Moos. 7:1-24)

Tarvikkeet/valmistelu: Varmista, etté leikkijoita on parillinen
méaara (tarvittaessa ohjaaja voi mennd mukaan). Keksi valmiik-
si yksi eldin kahta leikkijaa kohtaan (esimerkiksi kissa, koira,
hevonen, lehmad, possu, leijona, lintu)

Leikin ohjaaja kuiskaa jokaiselle leikkijélle eldimen, jota ei saa
paljastaa muille. Jokainen eldin annetaan kahdelle leikkijalle.
Ohjaaja huutaa leikin aluksi: "El&dimet pareittain arkkiin". Tal-
16in leikkijat alkavat litkkkua ja &anelld, kuten heille kuiskattu
eldin, etsien samalla itselleen paria. Kun pari loytyy, juostaan
ohjaajan eteen seisomaan pareittain. Lopuksi tarkistetaan 10ysi-
vétko kaikki oikean parin.

Egyptiléisten lyhty ja valittu kansa (2.Moos. 14:1-31)

Tarvikkeet/valmistelu: Keltainen tai valkoinen huivi/viitta
merkiksi lyhdyn esittajalle.

Yksi leikkijoistd on lyhty ja muut valittua kansaa. Kun lyhtya
esittdvd leikkija menee kyykkyyn, lyhty on sammuksissa ja
valittu kansa voi vapaasti juoksennella pimeén turvin. Kun lyh-
ty nousee seisomaan, se valaisee ja kansan taytyy kansan pai-
nautua mahdollisimman pieniksi, ettei egyptildiset nappaa heité
valon turvin.
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Meren ylitys (2.Moos. 14:1-31)
Tarvikkeet/valmistelu: iso sininen tai vihred kangas mereksi.

Kaksi tai nelja leikkijaé valitaan mereksi. He ottavat kankaan
kulmista kiinni ja alkavat heilutella sita ylos ja alas. Muut leik-
kijat ovat valittua kansaa, joka yrittaa ylittad meren. Aina vélil-
I& meri vetaytyy (kangas nostetaan) ylos ja leikkijat yrittavat
juosta meren alitse turvaan toiselle puolelle. Jos meri kuitenkin
nappaa heidat, (he jaavat laskeutuvan kankaan alle) vaihtavat
he paikkaa yhden merend olevan leikkijan kanssa.

Paratiisi, autiomaa, Luvattu maa (1.Moos. 12:1-9)

Valmistelu/tarvikkeet: Maahan vedetédan kolme viivaa sopi-
van valimatkan p&&ahén toisistaan.

Leikin ohjaaja kertoo yhden viivan olevan Paratiisi, toisen au-
tiomaa ja kolmannen Luvattu maa. Leikkijat aloittavat asettu-
malla paratiisiin. Leikin ohjaaja vuorotellen paikkoja esimer-
kiksi "Luvattu maa", jolloin leikkijoiden pitdd juosta mahdolli-
simman nopeasti luvattuun maahan. Viimeiseksi jadnyt tai vaa-
rélle viivalle juossut leikkija tulee vuorostaan huutamaan paik-
koja.



