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ALUKSI

Leikkiminen on kivaa! Sen lisaksi se on my0s tarkeaa inmisen kehityksen kan-
nalta. Leirikesa ry:n leireilla leikitaan paljon ryhmaleikkeja ja puuhataan muu-
tenkin yhdessa porukalla. Taman leikki- ja menetelmaoppaan tarkoitus on edis-
taa kehitysvammaisten ja vammattomien lasten integraatiota Leirikesan leireilla.
Suunnittelin oppaan tukemaan kehitysvammaisten leirilaisten telttakylan tiimin-
vetgjan tyota. Toivon kuitenkin, etta kaikki kehitysvammaisten lasten ryhmassa
tyoskentelevat — ja toki muutkin ohjaajat — hyodyntavat opasta tydssaan ja poi-
mivat siitd ideoita. Oppaan leikit sopivat leikittaviksi monenlaisten lasten kans-
sa.

Kaikki oppaan leikki-ideat ja toiminnalliset menetelmat ovat ehdotuksia, joita
kannattaa kokeilla ja joita saa ehdottomasti muokata tilanteen ja lapsiryhman
mukaan. Esimerkiksi leikeissa esitetyt leikkijamaarat ovat vain suuntaa-antavia.
Leikkiohjeissa ei ole kerrottu, minka ikaisille leikit soveltuvat, koska Leirikesalla
kaikissa ryhmissa on 7—12-vuotiaita ja lapset leikkivat samoja leikkeja yhdessa.
Leikkeja ja toiminnallisia menetelmia on testattu kesalla 2014 kehitysvammais-
ten ja vammattomien lasten yhteisissa telttakylahetkissa.

Oppaan alussa kerron lyhyesti integraatiosta, leikista ja kehitysvammaisten las-
ten ohjaamisesta. Taman jalkeen esittelen ideoita siihen, miten suuren lapsi-
ryhman voi jakaa pienempiin ryhmiin. Leikit olen jakanut neljagan ryhmaan: Ni-
mia ja tutustumista, Vauhtia ja nopeaa reagointia, Yhteistyota ja koskettamista
seka Keskittymistd ja rauhoittumista. Leikkien jalkeen esittelen toiminnallisia
menetelmia, joita voi kayttaa esimerkiksi kaveritelttakylatoiminnassa. Oppaan
lopussa on tilaa omille muistiinpanoille ja ideoille, joita opas toivottavasti synnyt-
taa. Tein taman oppaan opinnaytetyonani opiskellessani Diakonia-
ammattikorkeakoulussa sosionomi-diakoniksi. Kuvituksen oppaaseen taiteili
Netta Jukarainen.

Maaliskuussa 2015 kesaa jo innolla odottaen,

Al Nikleanen
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INTEGRAATIOSTA JA KEHITYSVAMMAISTEN LASTEN
OHIAAMISESTA

Yhdessa leikkiminen ja tekeminen ovat keskeinen osa Leirikesan leireja. Taman
vuoksi on luonnollista, etta kehitysvammaisten ja vammattomien lasten yhteis-
eloa ja -toimintaa eli integraatiota pyritaan edistamaan juuri leikkien ja muun
yhteisen puuhan kautta. Mobergin (2001) mukaan integraatio prosessina voi-
daan jakaa neljaan vaiheeseen: 1. fyysiseen, 2. toiminnalliseen, 3. sosiaaliseen
ja psykologiseen seka 4. yhteiskunnalliseen integraatioon. Fyysinen integraatio
mahdollistaa toiminnallisen integraation toteutumisen eli yhteistoiminnan kehi-
tysvammaisten ja vammattomien lasten valilla. Toiminnallinen integraatio taas
tukee kaikkien toimintaan osallistuvien kehittymista, toisten hyvaksymista ja
myoOnteisten sosiaalisten suhteiden syntymistd eli sosiaalista ja psykologista
integraatiota. (Moberg 2001, 85.)

Toiminnallista ja sosiaalista integraatiota voidaan edistaa ja siihen voidaan kan-
nustaa yhdessa toimimalla. Kaikki tekemiset ja harjoitukset, joilla halutaan akti-
voida yksilon ja ryhman toimintaa ja oppimista, ovat toiminnallisia menetelmia
(Kataja, Jaakkola & Liukkonen 2011, 30). Ryhmaleikit ovat yksi esimerkki toi-
minnallisista menetelmista. Ryhma- eli saantoleikeissa edetaan tietyn kaavan
mukaan ja leikkijoillda on omat tehtavansa tai roolinsa. Saantoleikkien leikkimi-
nen edellyttda ja harjaannuttaa toisten huomioon ottamista, yhteiseen paamaa-
raan pyrkimista vuorovaikutuksessa toisten kanssa, epaonnistumisten sietoky-
kya ja toisten halujen ja tarpeiden huomioimista omien halujen rinnalla. Lapsen
kehityksen lisdksi saantoleikeille yhteista on se, etta ne auttavat lapsia viihty-
maan ja tutustumaan toisiinsa. (Helenius & Lummelahti 2013, 157-159.)

Aikuisen merkitys korostuu saantodleikeissa leikkien ohjaajana. Kun aikuinen
ohjaa leikkia, sen saannot selkiytyvat ja vahvistuvat. Ohjaaja voi opettaa uusia
leikkeja, selittaa saantoja ja tarvittaessa neuvoa leikin kulussa. Uusissa tilan-
teissa ja ryhmissa ohjaajan tehtavana on saada jokainen ryhman lapsi tunte-
maan, etta ohjaaja on paikalla hanta varten ja valmis ohjaamaan lasta, vaikka
ryhmassa on paljon muitakin lapsia. (Helenius & Lummelahti 2013, 155-170.)



Lapsen yksilollisyyden tunteminen ja hyvaksyminen on viisaan ohjaamisen pe-
rusta (From & Koppinen 2012, 18).

Kehitysvammaisia lapsia ohjattaessa on hyva ottaa huomioon joitakin te-
kijoita, jotka vaikuttavat toimintaan. Ohjaajan on tarkeaa olla ryhmalaisten
tuen tarpeista tietoinen ja huomioitava tuen tarve toiminnassa ja ohjauksessa.
Toisaalta monista kuntouttavista elementeistad on hyotya kaikkien lasten kehi-
tyksen tukemisessa. (Kalliola, Kurki, Salmi & Tamminen-Vesterbacka 2010,
128, 133.) Monilla kehitysvammaisilla lapsilla on haasteita tarkkaavaisuudessa,
lyhytkestoisessa muistissa ja sarjojen hahmottamisessa (Matero 2006, 181).
Kehitysvammaisen lapsen voi siksi olla vaikea seurata monivaiheisia ja pitkia
ohjeita, joten tehtavat ja saannot kannattaa antaa selkeasti ja ohje kerrallaan.
Vaihtoehdoista valitseminen voi olla kehitysvammaiselle lapselle haastavaa,
joten vaihtoehtoja on hyva olla esimerkiksi vain kaksi ja lasta voi tarvittaessa
tukea valinnan tekemisessa. Kehitysvammaisen lapsen motoriset kyvyt voivat
olla heikompia ja esimerkiksi silma-kasi-tyoskentely voi olla haastavaa. (Heina-
maki 2000, 85-86.)

Multisensorisuus eli monen aistin kayttd samanaikaisesti tukee ja vahvistaa op-
pimista (Heinamaki 2000, 85-86). Saantdjen selittdmista ja toiminnan ohjausta
voi puheen lisaksi tukea esimerkiksi kuvien tai tukiviittomien avulla (Kalliola ym.
2010, 133-134). Koko paivaohjelman lisaksi myos pienempien kokonaisuuksi-
en, kuten tehtavien ja leikkien, hahmottamista voi tukea kuvilla. Myds tukiviitto-
mien kaytto tukee ymmartamista; tukiviittomia puheen tukena kayttdessaan oh-
jaaja usein hidastaa puhettaan ja selkeyttaa viestiaan elein ja ilmein, mika osal-

taan auttaa viestin ymmartamista.

TyOskenneltdessa kehitysvammaisen tai muuten erityisen tuen tarpeessa ole-
van lapsen kanssa, on tarkeaa, etta ohjaaja muistaa kehua, kannustaa ja roh-
kaista lasta aina, kun siihen on syy. Lapsen kannustaminen toimimaan itse kai-
kessa, mita han voi itse tehda, lisaa toimintakykya ja vahvistaa lapsen itseluot-
tamusta, mika tukee uusien toimintojen oppimista. (Kalliola ym. 2010, 134-
139.)



RYHMIIN JAKO

Useissa leikeissa ja toiminnallisissa menetelmissa leikkijat jaetaan ryhmiin. Mo-
nissa tekemisissa osallistujat voidaan jakaa ryhmiin satunnaisesti. Talloin ohjaa-
ja ei voi vaikuttaa ryhmien kokoonpanoon ja "tasaisuuteen” (yhta paljon tyttoja
ja poikia, yhta paljon isoja ja pienia jne.) Jos ryhmien kokoonpano on toimin-

nassa tarkeaa, ohjaaja voi jakaa ryhmat itse.
Jako ohjao jan maarittelemiin ryhmiin

Ohjaaja valitsee mielessaan niin monta elainta, kuin ryhmia halutaan. Ohjaaja
kuiskaa jokaiselle osallistujalle jonkin elaimen. Kun kaikki tietavat oman elai-
mensa, osallistujat alkavat esittaa elaintaan ja etsivat muut samaa elainta esit-

tavat eli samaan elainperheeseen kuuluvat.

Ohjaaja leikkaa valmiiksi lehdista niin monta kuvaa, kuin ryhmia halutaan. Ku-
vat on leikattu niin moneen osaan, kuin ryhmaan halutaan osallistujia.
Jokaiselle osallistujalle jaetaan kuvan palanen ja palasia kokonaisiksi kuviksi
yhdistelemalla leikkijat 16ytavat oman ryhmansa jasenet.

Edellisen jaon voi tehda myos sanoja jakamalla. Ohjaaja on kirjoittanut lapuille
sanoja, jotka on sitten leikattu osiin tavujen kohdalta. Jos osallistujat halutaan
esimerkiksi jakaa ryhmiin, joissa on nelja henkil6a, tarvitaan nelitavuisia sanoja
(esimerkiksi Leirikesa, telttakyla, saunapaiva, pannukakku). Jokaiselle osallistu-
jalle jaetaan yksi tavu ja tavuja kokonaisiksi sanoiksi yhdistelemalla I0ydetaan

oman ryhman muut jasenet. ’

Ohjaaja tarvitsee tahan jakoon niin monta eri varistd kasvomaalia, kuin han
haluaa ryhmia. Ohjaaja maalaa maalilla pienen merkin jokaisen lapsen otsaan.
Lapsen on pidettava silmansa kiinni, jotta han ei nae, minka varin ohjaaja ha-
nelle valitsee. Kun kaikilla lapsilla on merkki otsassa, lasten on ilman puhetta

muodostettava ryhmat samanvaristen kanssa.



Jako kahbeen btal useampaan sabunnaiseen rjhmblblh

Jako kahteen ryhmaan voidaan tehda oikea-/vasenpeukaloisuus selvittamalla:
leikkijat pyydetaan riviin ja ristimaan katensa. Ne, joilla vasen peukalo on paal-
|&, muodostavat yhden ryhman ja ne, joilla oikea peukalo on paalla, muodosta-
vat toisen ryhman. Tarvittaessa ryhmien koot tasataan lopuksi.

Jako kahteen ryhmaan onnistuu myods nain: osallistujat pyydetaan seisomaan
riviin ja yksi vapaaehtoinen seisoo rivin edessa selin riviin. Edessa seisova nos-
taa esimerkiksi vasemman katensa ja sanoo numeron kolme, jolloin rivin kol-
mas henkilo vasemmalta laskettuna menee yhteen ryhmaan. Kun edessa sei-
sova nostaa oikean katensa ja sanoo numeron viisi, rivissa viides oikealta me-
nee toiseen ryhmaan. Edessa seissyt vapaaehtoinen menee lopuksi siihen

ryhmaan, jossa on vdhemman lapsia. 2

Parillisesta maarasta leikkijoita saa neljan, kuuden tai kahdeksan hengen
ryhmia aluksi muodostettuja pareja yhdistelemalla. Ensin leikkijoita ohjeistetaan
etsimaan itselleen pari, jolla on esimerkiksi samaa varia paidassa, sama kirjain
etunimessa tai joka pitda samasta televisio-ohjelmasta kuin itse. Jos halutaan
neljan tai kahdeksan hengen ryhmat, pareja ohjeistetaan uudella maaritelmalla
|[dytamaan toinen pari ja muodostamaan naiden kanssa ryhma (ja sitten ohjeis-
tetaan nain syntyneitd nelikoita I6ytamaan viela toinen nelikko). Jos halutaan
kuuden hengen ryhmat, ohjaaja ohjeistaa pareja etsimaan itselleen kaksi

kaveriparia.

Jako satunnaisiin ryhmiin saadaan, kun ryhmalaiset pyydetaan riviin seiso-
maan etunimen aakkosjarjestyksen mukaisesti ja otetaan sitten jako nel-

jaan/viiteen/... 2

Satunnaiset ryhmat voidaan muodostaa myos niin, etta osallistujat asettuvat
riviin hiusten pituuden, kengan koon, silmien varin, sisarusten maaran tms. mu-

kaan ja taman jalkeen tehdaan jako neljaan/viiteen/. .. 2

1 Bottas 2010. 2 Kalliola, Kurki, Salmi & Tamminen-Vesterbacka 2010, 121-122.



LEIKIT

Nimia ja tutustumista

Elamnimet

Leikin tarkoitus: Nimien oppiminen, tutustuminen ja muiden lasten kanssa
vuorovaikutukseen rohkaiseminen, sosiaalisuuden tukeminen ja lapsen rohkai-
seminen itsensa ilmaisemiseen. Lapset oppivat toistensa nimia hassutellen ja
huomaamatta. Leikissa saa pyytaa apua elainnimen keksimiseen ja muut voivat

auttaa keksimaan elainnimen.

Leikin kesto: 5-10 min
Leikin vaativuus: helppo
Leikkijoiden maara: 5-20

Leikin kulku: Istutaan tai seisotaan piirissa. Jokainen sanoo vuorollaan oman
etunimensa ja sitten nimensa ensimmaisella kirjaimella alkavan elaimen nimen
— esimerkiksi Anni-ankka, Jossu-janis. Jos leikkija ei keksi omalla kirjaimellaan
alkavaa elainta, muut leikkijat tai leikin ohjaaja voivat auttaa ehdottamalla kir-
jaimella alkavia nimia. Leikkijan sanottua oman elainnimensa kaikki toistavat

nimen. Sitten on piirissa seuraavan vuoro kertoa elainnimensa.

Leikkia voi vaikeuttaa niin, etta leikkijan pitaa ensin sanoa jarjestyksessa kaikki-
en edellisten leikkijoiden elainnimet ja vasta sitten kertoa oma eldinnimensa.
Tama voi olla todella haastavaa, joten viimeisena leikkijana, jonka pitaa muistaa

kaikkien nimet, on hyva olla esimerkiksi ohjaajan.

Leikin tarvikkeet: -



Nimi ja\ Lilke

Leikin tarkoitus: Nimien oppiminen, tutustuminen ja muiden lasten kanssa
vuorovaikutukseen rohkaiseminen, lapsen minakuvan kehittyminen, liikkumisen
harjoitteleminen ja kehittaminen leikin varjolla, nahdyn jaljitteleminen ja lapsen
rohkaiseminen itsensa ilmaiseminen liikkeen keinoin. Liikkeen yhdistaminen

uusiin nimiin auttaa nimien oppimisessa ja muistamisessa.

Leikin kesto: 5-10 min
Leikin vaativuus: helppo
Leikkijoiden maara: 5-25

Leikin kulku: Seisotaan piirissa. Jokainen kertoo vuorollaan oman nimensa ja
tekee samalla oman liikkeen. Liike voi olla esimerkiksi kasien heiluttelua, jalko-
jen tomistelya, jonkinlainen askel, hyppy tai pyorimista. Kun leikkija on sanonut
oman nimensa ja tehnyt liikkeen, muut leikkijat toistavat nimen ja liikkeen. Sitten
on piirissa seuraavan vuoro kertoa oma nimensa ja nayttaa likke. Jos joku leikki-
ja kaipaa apua liikkeen keksimiseen, voivat muut leikkijat ja leikin ohjaaja antaa
ehdotuksia liikkeesta. Ne lapset ja ohjaajat, joilla on tukiviittomanimi, voivat ha-

lutessaan kayttaa liikkkeenaan viittomanimeaan.

Leikin tarvikkeet: -
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Mina Pi.d‘oln

Leikin tarkoitus: Nimien oppiminen, tutustuminen, mieliasioiden jakaminen,
muiden lasten kanssa vuorovaikutukseen rohkaiseminen, lapsen minakuvan
kehittyminen ja lapsen rohkaiseminen itsensa ilmaisemiseen. Tassa leikissa
leikkijat kertovat mieliasioistaan ja nain tutustuvat toisiinsa ja huomaavat, kuinka
samanlaisista asioista eri ihmiset pitavat. Leikissa paikat myos vaihtuvat huo-

maamatta.

Leikin kesto: 10-15 min
Leikin vaativuus: helppo
Leikkijoiden maara: 10-25

Leikin kulku: Leikkijat istuvat tuoleilla tai seisovat piirissa ja piirtavat pienen
ympyran hiekkaan ymparilleen. Tuoleja tai hiekkaan piirrettyja ympyroita on yksi
vahemman kuin leikkijoita. Leikin ohjaaja tai hanen valitsemansa leikkija menee
piirin keskelle ja kertoo oman nimensa ja jonkin asian, mista pitaa — esimerkiksi
"Mina olen Anni ja pidan kesasta.” Sitten kaikki, jotka my0Os pitavat kesasta, lah-
tevat omalta paikaltaan piirista ja etsivat uuden paikan. Keskella seisonut yrittaa
myos loytaa paikan piirin reunalta. Se, joka jaa piirin keskelle ilman paikkaa,
saa kertoa oman nimensa ja jonkin toisen asian, josta pitaa ja ne leikkijat, jotka
my0s pitavat tasta asiasta, etsivat taas uuden paikan. Samaa jatketaan ainakin
niin kauan, kunnes kaikki halukkaat leikkijat ovat paasseet piirin keskelle.

Leikin tarvikkeet: Tuoleja yksi vahemman kuin leikkijoita tai leikkialue hiekalla

tai muulla maastolla, johon voi piirtaa.



11

Ominaisuusjona ja rvhm&&kuvioE

Leikin tarkoitus: Tutustuminen, muiden lasten kanssa vuorovaikutukseen roh-
kaiseminen, mielikuvituksen kayttaminen, yhteisen ongelmanratkaisun harjoitte-
leminen, yhteiseen paamaaraan pyrkiminen seka toisten halujen ja tarpeiden

huomioiminen omien halujen ja toiveiden rinnalla.

Leikin kesto: 10-15 min
Leikin vaativuus: melko helppo
Leikkijoiden maara: 10-25

Leikin kulku: Leikin ohjaaja kertoo lapsille ominaisuuksia, joiden mukaan lap-
set menevat jonoon mahdollisimman nopeasti. Ominaisuuksia voivat olla esi-
merkiksi hiusten pituus tai vari, sisarusten maara, kengan koko ja oikean nimet-
toman pituus. Ohjaaja kertoo, mihin paahan janaa menevat ne, joilla on pisim-
mat hiukset ja mihin ne, joilla on lyhimmat. Kun jana on valmis, ohjaaja tarkistaa
yhdessa lasten kanssa, ovatko lapset oikeassa jarjestyksessa. Leikkia voi vai-
keuttaa heti tai muutaman kierroksen jalkeen niin, etta lapset eivat saa puhua
muodostaessaan jonoa, vaan heidan taytyy elekielelld ja muiden keinojen avul-
la kommunikoida ja selvittaa oikea jarjestys.

Ominaisuusjanojen muodostamisen jalkeen ohjaaja kertoo lapsille kuvioita, joita
lapsiryhman taytyy muodostaa. Kuviot voivat olla selkeita perusmuotoja, kuten
ympyra, kolmio, neli0 ja risti ja toisaalta asioita, joista voi olla monta erilaista
mielikuvaa, kuten talo, koira ja merirosvolaiva. Lasten taytyy muodostaa pyydet-
ty kuvio puhumatta toisilleen. Kun kuvio on valmis, ohjaaja kyselee lapsilta, mis-

ta kuvaa kuuluu katsoa ja mika mikakin osa on.

Leikin tarvikkeet: -
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Lannen mopeim —nimileilelet

Leikin tarkoitus: Nimien oppiminen ja kertaaminen, muiden lasten kanssa vuo-
rovaikutukseen rohkaiseminen, epaonnistumisen sietokyvyn harjoitteleminen
seka liikkumisen ja nopean reagoinnin harjoittelu leikin varjolla. Tama leikki toi-

mii hyvin nimien kertaamisena, kun jokainen on oppinut jo joitakin nimia.

Leikin kesto: 5-10 min
Leikin vaativuus: melko helppo
Leikkijoiden maara: 10-30

Leikin kulku: Leikkijat seisovat piirissa. Leikin ohjaaja tai yksi leikkijoista seisoo
piirin keskella, pyorii hetken ja osoittaa sitten jotakuta piirissa seisovaa ja sanoo
samalla osoittamansa henkilon nimen. Osoitetun henkilon on akkia mentava
kyykkyyn ja hanen kummallakin puolella seisovien taytyy kaantya osoittamaan
toisiaan ja sanoa toistensa nimi. Se, joka on hitaampi osoittamaan toista ja sa-
nomaan toisen nimen, paasee piirin keskelle osoittajaksi. Jos osoitettu ei muista

kyykistya, paasee han piirin keskelle osoittajaksi.

Leikin tarvikkeet: -
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Vauhtia ja nopeaa reaqointia

Magnee&&ihippcxs

Leikin tarkoitus: Nimien kertaaminen, toisten koskettaminen, liikkumisen ja
nopean reagoinnin harjoitteleminen leikin varjolla ja muiden lasten kanssa vuo-
rovaikutukseen rohkaiseminen. Leikissa jokainen lapsi saa vuorollaan olla se,

jota kaikki kiirehtivat koskettamaan.

Leikin kesto: 5-10 min
Leikin vaativuus: helppo

Leikkijoiden maara: 10-20

Leikin kulku: Leikkijat juoksevat ennalta sovitulla alueella. Leikin ohjaaja huu-
taa yhden leikkijan nimen, jonka luokse kaikkien muiden on juostava tata "mag-
neettia” koskettamaan. Kun kaikki koskevat magneettiin, leikin ohjaaja antaa
leikkijoille luvan taas liikkua. Hetken vapaan liikkumisen jalkeen leikin ohjaaja
huutaa jonkin toisen leikkijan nimen, josta nyt tulee magneetti.

Kun leikkijat muistavat jo hieman toistensa nimia, voi edellinen magneetti olla
se, joka huutaa seuraavan magneetin nimen. Jos leikkijoitd on todella paljon,
leikkijat voi aluksi jakaa kahteen eri ryhmaan ja leikkia voidaan ensin leikkia
naissa pienemmissa ryhmissa. Kun lapset muistavat toistensa nimia pienissa

ryhmissa, ryhmat voi yhdistaa.

Leikin tarvikkeet: -

3 Simon 2000, 33.
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Sulatta jab ja j&&dﬁ&&&\j&&

Leikin tarkoitus: Koskettaminen ja muiden lasten kanssa vuorovaikutukseen
rohkaiseminen, liikkumisen ja nopean reagoinnin harjoittelu leikin varjolla seka
epaonnistumisen sietokyvyn harjoitteleminen. Tassa leikissa jokainen parjaa,
koska vaikka leikkija jaadytettaisiin, han paasee pian jatkamaan leikkia sulatta-
jan tultua pelastamaan hanet.

Leikin kesto: 10-15 min
Leikin vaativuus: melko helppo
Leikkijoiden maara: 10-25

Leikin kulku: Leikkijoista valitaan yksi jaadyttaja ja yksi sulattaja. Jaadyttaja
saa merkikseen sinisen huivin ja sulattaja keltaisen. Leikin ohjaajan merkista
leikkijat alkavat juosta ennalta sovitulla alueella, joka on tarpeeksi pieni leikkijoi-
den maaraan suhteutettuna. Jaadyttaja alkaa ottaa muita leikkijoita kiinni, jaa-
dyttajan koskettaessa leikkijaa tama jaatyy paikalleen. Jaatyneen on pysyttava
likkumatta paikallaan, kunnes sulattaja tulee ja sulattaa jaatyneen hellasti silit-
tamalla. Sulatettu leikkija saa jatkaa alueella juoksemista, kunnes jaadyttaja
taas jaadyttaa hanet. Jaadyttaja ei saa jaadyttaa sulattajaa. Hetken kuluttua peli
keskeytetaan hetkeksi ja leikin ohjaaja valitsee halukkaista uuden jaadyttajan ja
sulattajan. Jos leikkij6itd on paljon, ohjaaja voi valita enemman jaadyttajia ja

sulattajia kuin vain yhdet.

Leikin tarvikkeet: Sininen ja keltainen huivi tai muu kangas.
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Koskebusvieski?

Leikin tarkoitus: Liikkumisen ja nopean reagoinnin harjoitteleminen leikin var-
jolla, toisten kannustaminen ja koskettaminen seka yhteiseen paamaaraan pyr-
kiminen vuorovaikutuksessa muiden leikkijoiden kanssa. Leikissa yksittaisen
osallistujan nopeudella ei ole merkitysta, vaan ryhman yhteistyo ratkaisee. Lei-
kin aikana harjoitellaan toisten kannustamista ja yhteistyota.

Leikin kesto: 10-15 min
Leikin vaativuus: melko helppo
Leikkijoiden maara: 10-20

Leikin kulku: Leikkijat asettuvat jonoon lahtoviivalle. Leikin ohjaajan merkista
jonon viimeinen koskettaa edessaan seisovaa olkapaalle, joka koskettaa itses-
taan seuraavaa jne., kunnes jonon ensimmainen tuntee kosketuksen olkapaal-
laan. Kosketuksen saatuaan jonon ensimmainen juoksee kaantomerkin ympari
(tai kaantoviivalle) ja takaisin, asettuu jonon viimeiseksi ja laittaa kosketusvies-
tin eteenpain. Leikki loppuu, kun jono on alkuperaisessa jarjestyksessaan. Lei-
kin ohjaaja voi ottaa ensimmaisesta kierroksesta ajan, kierroksen loputtua ker-
toa sen leikkijoille ja kannustaa leikkijoita toiseen, nopeampaan kierrokseen.
Jos perusversio leikista sujuu hyvin, voidaan leikkia vaikeuttaa: juoksun aikana
jonossa olijat tarttuvat toisiaan kasista ja kohottavat ne porttijonoksi, jonka ali
juoksija pujottelee jonon viimeiseksi. Sitten leikkijat palaavat taas jonoon ja vii-
meinen laittaa kosketusviestin eteenpain.

Leikkia voidaan leikkid myos viestikilpailuna kahden tai useamman joukkueen
valilla, jolloin leikin ohjaajan on oltava erityisen tarkka joukkueiden tasaisuudes-
ta seka joukkueiden sisaisen yhteistyon ja kannustamisen merkityksesta.

Leikin tarvikkeet: Merkit 1ahto- ja kaantoviivan kohdaksi tai hiekka- tms. maas-

to, jolle voi merkita Iahto- ja kdantoviivan.

4 Haapalainen, Pietila & Tarvainen 1994, 85.



16

Hirmuinen Fe&okui.f

Leikin tarkoitus: Liikkumisen ja nopean reagoinnin harjoitteleminen leikin var-
jolla, ohjeiden kuunteleminen ja niiden mukaan toimiminen, toisten koskettami-
nen ja huomioon ottaminen seka yhteiseen paamaaraan pyrkiminen vuorovai-
kutuksessa muiden leikkijoiden kanssa. Leikissa muodostetaan erilaisia ryhmia
ohjaajan kaskyn mukaan.

Leikin kesto: 10-15 min
Leikin vaativuus: melko helppo
Leikkijoiden maara: 10-30

Leikin kulku: Ennen leikin aloittamista sovitaan, missa leikkialueella sijaitsee
laiva ja missa ranta. Leikin ohjaaja antaa kaskyja, joiden mukaan leikkijoiden
pitaa toimia.

-Laiva: kaikki juoksevat leikkialueen laiva-kohtaan.

-Ranta: kaikki juoksevat leikkialueen ranta-kohtaan.

-Silliparvi: kaikki asettuvat tiiviseen kasaan.

-Ravut: jokainen ottaa parin, pari asettuu selka selkaa vasten ja tarttuu toisiaan
kasista niin, etta kadet kulkevat jalkojen valista.

-Hirmuinen petokala: kaikki menevat makaamaan ja tarttuvat kiinni jonkun toi-
sen leikkijan kasivarresta tai jalasta, jolloin leikkija on turvassa.

Kun leikin ohjaaja on huutanut "Hirmuinen petokala!”, han kiertaa leikkijoiden
ymparilla ja tarkistaa, etta jokainen on kiinni toisessa leikkijassa. Jos joku ei ole,
leikin ohjaaja auttaa hanta kiinnittymaan johonkin toiseen leikkijaan. Kun kaikki-
en turvallisuus on nain varmistettu, leikin ohjaaja huutaa "Vaara ohi!”, jolloin
leikkijat voivat nousta yl0s ja valitaan uusi leikin ohjaaja.

Leikkiin voi keksia leikkijoiden kanssa myds uusia kaskyja ja niiden merkityksia,
kuten kalaverkko, myrsky tai delfiiniparvi.

Leikin tarvikkeet: -

5 Reftel, Reftel & Broché 2013, 22.
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Lumivvjérj‘s

Leikin tarkoitus: Muiden lasten kanssa vuorovaikutukseen rohkaiseminen,
toisten koskettaminen, sosiaalisten taitojen harjoitteleminen ja toisten huomioon

ottaminen.

Leikin kesto: 10-15 min
Leikin vaativuus: keskivaikea

Leikkijoiden maara: 10-25

Leikin kulku: Leikkijat istuvat piirissa. Kun musiikki alkaa soida (tai ohjaajan
merkista), ohjaajan valitsema ensimmainen kavelija nousee piirin keskelle ja
kavelee kierroksen piirin keskella. Sitten han pysahtyy jonkun leikkijan eteen ja
pyytaa taman mukaansa piirin keskelle kavelemaan. He kavelevat kierroksen
piirin keskella, jonka jalkeen kumpikin pysahtyy jonkun toisen leikkijan eteen ja
pyytaa tata mukaansa piiriin. Nyt piirin keskella kavelee nelja leikkijaa. Kierrok-
sen kaveltyaan kukin heista pyytaa jotakuta istujaa mukaan piiriin, jonka jalkeen
piirin keskella on kahdeksan leikkijaa. Jos leikkijoita on paljon, voivat nama
kahdeksan viela pyytaa kukin yhta leikkijaa mukaan piirin keskelle, jolloin piirin

keskella on kuusitoista leikkijaa.

Kun musiikki lakkaa (tai ohjaajan merkista), yrittavat piirissa istuvat leikkijat kos-
kettaa piirin keskella olevia leikkijoita. Kun piirin keskella olevaan kosketetaan,
han menee takaisin piiriin istumaan ja yrittda koskettaa piirin keskella viela ole-
via leikkijoita. Kun piirin keskella on enaa yksi leikkija, jota ei ole kosketettu,
musiikki alkaa taas (tai ohjaaja antaa merkin) ja leikki alkaa alusta. Leikki voi-
daan lopettaa myds niin, ettd viimeinenkin piirissa kaveleva saadaan kiinni ja
ohjaaja valitsee leikkijoista seuraavan, joka saa olla ensimmainen piirissa kave-

lija.

Leikin tarvikkeet: Musiikkia ohjaajan soittamana tai yhteista rytmikasta rummu-

tusta ja taputusta.

6 Simon 2001, 19.
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Yhteistyota ja koskettamista

thm&komé

Leikin tarkoitus: Yhteiseen paamaaraan pyrkiminen vuorovaikutuksessa mui-
den leikkijoiden kanssa, mielikuvituksen kayttaminen ja lapsen rohkaiseminen
itsensa ilmaisemiseen, toisten koskettaminen seka toisten halujen ja tarpeiden
huomioiminen omien halujen ja toiveiden rinnalla. Leikissa kaytetaan mielikuvi-

tusta ja tehdaan yhteistyota koneen kokoamiseksi.

Leikin kesto: 15-20 min
Leikin vaativuus: keskivaikea
Leikkijoiden maara: 10-20

Leikin kulku: Leikkijat jaetaan kahteen ryhmaan ja ryhmat menevat eri puolille
tilaa niin, etta eivat kuule toisen ryhman puhetta. Kumpikin ryhma keksii jonkin
koneen, joka muodostuu kaikista ryhman jasenista. Kone voi olla joko mielikuvi-
tuskone, kuten pehmoleluimuri, tai oikea kone, kuten pullonpalautuskone. Ko-
neen toimintaa esitetaan liikkkein ja aanin, mutta sanoja ei kayteta. Ryhmat kek-
sivat myos, missa koneessa sijaitsee virtakytkin. Kun kumpikin ryhma on suun-
nitellut koneensa ja sen toiminnan, ryhmat nayttavat koneen vuorollaan toiselle
ryhmalle. Toisen ryhman on arvattava, millaisesta koneesta on kysymys ja l0y-
dettava virtakytkin, josta kone sammuu. Jos toinen ryhma ei arvaa, mika kone
on kyseessa, konetta esittdva ryhma voi antaa vinkkeja koneen toiminnasta tai

tarkoituksesta.

Jos leikkijoita on paljon, leikin ohjaaja voi jakaa leikkijat myos kolmeen tai nel-
jaan ryhmaan, riippuen siita, kuinka pienia ryhmia halutaan muodostaa.

Leikin tarvikkeet: -

7 Simon 2001, 28.
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Solmu

Leikin tarkoitus: Yhteisen ongelmanratkaisun harjoitteleminen, toisten kosket-
taminen, vuorovaikutustaitojen ja toisten huomioon ottamisen harjoitteleminen
seka yhteiseen paamaaraan pyrkiminen vuorovaikutuksessa muiden leikkijoi-
den kanssa. Tassa leikissa leikkijat tekevat yhteistyota; seka ihmissolmun te-
keminen etta sen selvittaminen vaatii kaikkien leikkijoiden osallistumista.

Leikin kesto: 10-15 min
Leikin vaativuus: melko helppo
Leikkijoiden maara: 10-20

Leikin kulku: Leikkijoista valitaan yksi tai kaksi vapaaehtoista, jotka ovat sol-
mun selvittajat. He menevat pienen matkan paahan selin muihin leikkijoihin.
Muut leikkijat muodostavat piirin, ottavat vierustovereitaan kasista kiinni, alkavat
kulkea kohti piirin keskustaa ja menevat toistensa kasien yli ja ali irrottamatta
kasiaan vierustovereiden kasista. Kun leikkijat ovat solmussa, kutsutaan sol-
mun selvittgjat solmun luokse. Selvittgjien taytyy saada solmu takaisin piiriksi
ohjaamalla leikkijoita sanoin ja varovasti kasin, leikkijoita toisistaan irrottamatta.
Selvittajilla voi olla tarvittaessa ohjaaja apunaan solmun selvittamisessa. Leikki
loppuu, kun leikkijat seisovat taas piirissa oikein pain. Leikkia voidaan leikkia

my0s narun kanssa.

Leikin tarvikkeet: -
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Meren alle jaava saari’

Leikin tarkoitus: Yhteisen ongelmanratkaisun harjoitteleminen, toisten kosket-
taminen, vuorovaikutustaitojen kehittyminen ja toisten huomioon ottamisen har-
joitteleminen seka kehonhallinnan kehittyminen. Tassa leikissa ei kilpailla voi-
tosta, vaan leikkijat tekevat yhteistyota onnistuakseen ryhmana mahdollisim-
man hyvin. Leikissa lapset ottavat kontaktia toisiinsa ja tydoskentelevat yhdessa

yrittdessaan mahtua pienenevalle saarelle.

Leikin kesto: 10-15 min
Leikin vaativuus: keskivaikea

Leikkijoiden maara: 5-20

Leikin kulku: Leikin ohjaaja levittdad maahan viltin tai muun alustan, jonka paal-
1& kaikki leikkijat mahtuvat hieman likkumaan. Ohjaaja kertoo, etta leikkijat ovat
autiolla saarella keskelld merta ja vain viltilla ollessaan leikkijat ovat turvassa;
saaren ulkopuolelle ei saa astua. Meri nousee ja osa saaresta jaa meren alle,
kun ohjaaja taittaa pienen osan vilttia viltin alle. Leikkijoiden on mahduttava nyt
pienemmalle alueelle kuin alussa. Vahitellen ohjaaja (tai ohjaajan valitsema
avustaja) pienentaa saarta lisaa ja lisaa niin, etta leikkijoiden on tukeuduttava
toisiinsa pysyakseen saarella. Kun leikkijat eivat mielestaan paase enaa tiivim-

paan kasaan, katsotaan, minka kokoiselle saarelle tama maara inmisia mahtuu.

Leikkijoiden ryhmahenkea voi kehittaa edelleen toistamalla leikin ja kannustaen

ryhmaa mahtumaan viela pienemmalle saarelle kuin ensimmaisella kierroksella.

Leikin tarvikkeet: viltti/viltteja (lasten maarasta riippuen) tai pressu tai sanoma-
lehtia

8 Simon 2001, 30.
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Patbsasleilelei

Leikin tarkoitus: Yhteinen ongelmanratkaisu ja yhteisten valintojen tekeminen,
vuorovaikutustaitojen kehittyminen, mielikuvituksen kayttaminen, toisten kosket-
taminen seka kehonhallinnan kehittyminen. Tarpeeksi haastavan, mutta monel-
la eri tavalla ratkaistavan tehtavan pohtiminen ja suorittaminen yhdessa mah-

dollistaa yhteisen onnistumisen kokemuksen.

Leikin kesto: 15-20 min
Leikin vaativuus: keskivaikea

Leikkijoiden maara: 10-25

Leikin kulku: Leikkijat jaetaan ohjaajan maarittelemalla tavalla yhta suuriin
ryhmiin, joissa jokaisessa on neljasta kuuteen lasta. Leikin ohjaaja kertoo oh-
jeen, jonka mukaan ryhmien on muodostettava itsestaan patsaat. Ohje voi olla
esimerkiksi "viisi jalkaa, kaksi selkaa ja kolme katta”. Vain ohjaajan luettelemat
ruumiinosat saavat koskea maahan. Kukin ryhma& muodostaa oman patsaan
ohjeen mukaan niin, etta jokainen ryhman jasen koskettaa jotakuta ryhmansa
jasenta, eli patsaiden pitaa olla yhtenaisia. Kun ryhma kertoo patsaan olevan
valmis, ohjaaja kay tarkistamassa, etta patsas on tehty ohjeen mukaan. Ohjaaja
voi myos antaa tietyn ajan, jonka jalkeen patsaiden pitaa olla valmiit ja ohjaaja
kiertaa tarkistamassa patsaat.

Leikin tarvikkeet: -
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Joo! ~lelleled

Leikin tarkoitus: Yhdessa hassuttelu, mielikuvituksen kayttaminen, heittayty-
misen ja itsensa ilmaisemisen harjoitteleminen, vuorovaikutukseen rohkaisemi-
nen seka toisten ideoiden hyvaksyminen ja toteuttaminen. Leikissa ei kilpailla,
vaan hassutellaan yhdessa ja innostutaan toisten leikkijoiden ideoista. Jokainen
tapa esittaa leipuria tai karhua on oikea, joten kaikki onnistuvat tassa leikissa.

Leikin kesto: 5-10 min
Leikin vaativuus: helppo
Leikkijoiden maara: 10-25

Leikin kulku: Leikkijat seisovat piirissa. Ensimmainen (voi olla leikin ohjaaja)
ehdottaa mita tahansa, mita leikkijat voisivat olla tai miten he voisivat liikkua,
esimerkiksi "Ollaan leipureita!”. Kaikki vastaavat ehdotukseen kovaa "JOQO!” ja
alkavat esittamaan leipureita omalla tyylillaan. Myos ehdotuksen tehnyt osallis-
tuu tekemiseen. Kun ollaan hetki oltu leipureita, piirissa seuraava ehdottaa, mita
voitaisiin olla tai miten lilkkkua, esimerkiksi "Liikutaan kuin karhut!”. Koko porukka
vastaa taas innoissaan "JOQ!” ja alkaa liikkua ja aannella karhumaisesti. Leik-
kia jatketaan ainakin niin kauan, etta kaikki halukkaat ovat saaneet ehdottaa,
mita ollaan seuraavaksi. Ehdotukset voivat olla esimerkiksi ammatteja, elaimia
tai vaikka tietyissa tilanteissa olevia ihmisia (esimerkiksi "lottovoittaja” tai "ihmi-

nen hammaslaakarin vastaanotolla”).

Leikin tarvikkeet: -
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Keskittymista ja rauhoittumista

Aania keskella olevalle®

Leikin tarkoitus: Rauhoittuminen, tarkkaavaisuuden harjoitteleminen, toisen
huomioon ottaminen, toisen tekemisen kunnioittaminen ja seuraaminen seka
lapsen rohkaiseminen itsensa ilmaisemiseen. Leikki ei ole kilpailu ja kaikki
osaavat leikkia tata leikkia. Kun leikkijoiden ei tarvitse vahtia oman joukkueen
parjaamista, lapset voivat keskittya leikkiin, adnen tekemiseen ja kuuntelemi-

seen. Huomaamatta leikissa vaihtuvat myos lasten paikat.

Leikin kesto: 15-20 min
Leikin vaativuus: melko helppo
Leikkijoiden maara: 10-20

Leikin kulku: Istutaan (tai seisotaan) piirissa. Ensin leikin ohjaaja valitsee ha-
lukkaista d3nen etsijan. Adnen etsija menee ringin keskelle ja hanen silimansa
sidotaan esimerkiksi huivilla niin, ettd han ei nde. Seuraavaksi valitaan aanen
tekija muista leikkijoista hiljaa niin, ettei aanen etsija tieda, kuka on valittu aa-
nen tekijaksi. Leikin ohjaaja antaa merkin, jolloin aanen tekija alkaa tehda ha-
luamaansa aanta suullaan, kehollaan tai tilaa hyvaksi kayttaen, pysyen kuiten-
kin paikallaan. Aanen etsijan tehtavana on kuuloaistinsa avulla paikantaa d&nen
tekija, tunnustellen 16ytaa taman luokse ja taputtaa aanen tekijaa. Jos aanen
etsija taputtaa vaaraa henkiloa ringissa, leikin ohjaaja kertoo, ettd kyseessa ei
ole danen tekija. Adnen tekija jatkaa danen tuottamista, kunnes etsija oytaa
hanet. Adnen tekija paasee ringin keskelle uudeksi danen etsijaksi ja edellinen

aanen etsija saa ringissa hanen paikkansa.

Leikin tarvikkeet: Hiljainen tila, jossa leikkijat mahtuvat istumaan ringissa ja

huivi silmien peittamiseksi

9 Simon 2000, 37.
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Rikkinainen Fu.hetih sellcaan Pi.i.r&blevx

Leikin tarkoitus: Toisten koskettaminen, rauhoittuminen, itsensa ilmaisemisen
ja toisten huomioon ottamisen harjoitteleminen seka yhteiseen paamaaraan
pyrkimisen harjoitteleminen. Tassa leikissa kukaan ei kilpaile toista vastaan,
vaan leikkijat tekevat yhteista "projektia”. Koska selkaan piirretyn kuvion tunnis-
taminen on haastavaa kaikille, alkuperainen kuva muuttuu leikin aikana joka
tapauksessa, joten leikin "onnistuminen” ei ole kiinni yksittaisesta leikkijasta.

Leikin kesto: 10-15 min
Leikin vaativuus: melko helppo
Leikkijoiden maara: 5-20

Leikin kulku: Jos leikkijoita on paljon, leikkijat voidaan jakaa kahteen ryhmaan.
Leikkijat ohjeistetaan jonoon (mielellaan istumaan, niin leikkijat voivat keskittya
leikkiin). Jonon viimeinen piirtdd sormella edessaan istuvan selkaan kuvion tai
yksinkertaisen kuvan. Tama piirtaa selkaansa piirretyn kuvan seuraavalle jne.,
kunnes jonon ensimmaisena istuvan selkaan on piirretty. Jonon ensimmainen
piirtaa selkaansa piirretyn kuvan paperille, joka sitten naytetaan kaikille leikkijoil-
le. Leikkijat voivat keskustella siitda, mita kukin tunsi ja piirsi eteenpain. Seuraa-
valla kierroksella jonon viimeisena ollut siirtyy jonon ensimmaiseksi ja leikki aloi-

tetaan alusta.

Leikin tarvikkeet: Paperia ja kyna
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Karhu, munmmo, metsastaja'

Leikin tarkoitus: Lapsen rohkaiseminen itsensa ilmaisemiseen liikkeen kei-
noin, yhteiseen paamaaraan pyrkiminen vuorovaikutuksessa toisten leikkijoiden

kanssa ja toisten halujen ja tarpeiden huomioiminen omien halujen rinnalla.

Leikin kesto: 10-15 min
Leikin vaativuus: keskivaikea

Leikkijoiden maara: 10-25

Leikin kulku: Ensin harjoitellaan karhun, mummon ja metsastajan liikkeet. Kar-
huna ollaan mahdollisimman suuria, seistdan varpailla, nostetaan kadet paan
paalle sormet harallaan ja irvistetaan karhumaisesti. Mummona seisotaan ku-
marassa, pidellaan kolottavaa selkaa, toinen kasi voi olla kuvitteellisella kavely-
kepilla ja huulet hampaiden paalla, suu "hampaattomana”. Metsastajana seiso-
taan hieman sivuttain haarat levallaan ja nostetaan kadet eteen kuin kivaaria

pidellen.

Leikkijat jaetaan kahteen yhta suureen ryhmaan. Ryhmat valitsevat joukostaan
ensimmaisen pelaajan ja valitsevat yhdessa pelaajalle yhden hahmoista niin,
ettei toinen ryhma kuule valintaa. Kummankin ryhman ensimmainen pelaaja
tulee alueen keskelle ja leikin ohjaajan laskettua kolmeen pelaajat ottavat valit-
semansa hahmon asennon. Kun karhu kohtaa metsastajan, metsastaja voittaa
kivaarinsa kanssa. Kun metsastaja kohtaa mummon, mummo voittaa, koska
metsastaja lahtee mummonsa kanssa Kiltisti kotiin. Kun mummo kohtaa karhun,
karhu voittaa, koska voi sydda mummon. Pelin voittaja palaa oman ryhmansa
joukkoon ja myos havinnyt siirtyy voittajan ryhmaan. Jos kummallakin pelaajalla
on sama asento, kumpikin palaa omaan ryhmaansa. Sitten on seuraavan vuo-
ro, ja hanelle paatetaan hahmo, jonka asennon han tekee. Leikkia voi jatkaa,

kunnes toisessa ryhmassa ei ole enaa ketaan.

Leikin tarvikkeet: -

10 Simon 2001, 55.
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Miks yhteista?"

Leikin tarkoitus: Tutustuminen, yhteisten tekijoiden havaitseminen, ryhmayty-
minen. Leikissa jokainen lapsi paasee vuorollaan esille yhdessa muutaman
muun lapsen kanssa. Lapset voivat huomata leikin aikana, mita kaikkea yhteis-
ta heilla on.

Leikin kesto: 5-10 min
Leikin vaativuus: melko helppo
Leikkijoiden maara: 10-25

Leikin kulku: Leikin ohjaaja miettii mielessaan yhteisen nimittdjan muutamalle
leikkijalle, esimerkiksi sen, etta Kalle-Petterilla, Maikku-Annikilla ja Jare-
Kalevilla on kaikilla siniset kengat, ja kutsuu sitten valitsemansa lapset seiso-
maan toisten eteen. Toisten leikkijoiden tehtavana on keksia, mika eteen kut-
suttuja lapsia yhdistaa. Se, joka keksii yhteisen nimittajan ensimmaisena, saa
keksia uuden yhteisen nimittajan joillekin toisille leikkijoille. Jos leikkijan on vai-
kea keksia uutta yhteista nimittajaa, ohjaaja voi auttaa keksimisessa. Yhteiset
asiat voivat olla myds muita, kuin ulkoiseen olemukseen liittyvia: esimerkiksi
ovat olleet aiemmin leirilla, nukkuvat samassa teltassa, nimet alkavat samalla

kirjaimella jne.

Leikin tarvikkeet: -

11 Reftel, Reftel & Brosché 2013, 25.
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Taikuri tulee'?

Leikin tarkoitus: Tarkkuuden, keskittymisen ja kehonhallinnan harjoittelemi-
nen, rauhoittuminen ja lapsen rohkaiseminen itsensa ilmaisemiseen. Leikissa
"erikoisrooleja” voi olla monta ja rooleja voidaan vaihtaa usein, joten moni lapsi

paasee kokeilemaan eri rooleja.

Leikin kesto: 10-15 min
Leikin vaativuus: melko helppo
Leikkijoiden maara: 10-25

Leikin kulku: Aluksi sovitaan leikkialue, esimerkiksi piirretadn maahan suuri
ympyra, jossa kaikki leikkijat mahtuvat hyvin liikkumaan. Yksi leikkijoista vali-
taan taikuriksi ja han saa merkikseen taikasauvan. Leikkijoista yksi tai kaksi
(leikkijoiden maarasta riippuen) valitaan vartijaksi. Kaikki muut leikkijat liikkuvat
vapaasti leikkialueella. Kun taikuri koskettaa leikkijaa taikasauvallaan, koskete-
tun taytyy pysahtya paikalleen kuin patsaaksi. Vartijat kiertavat paikalleen taiot-
tujen lomassa ja tarkistavat, etta taiotut pysyvat paikallaan, mutta eivat saa hai-
ritd patsaita. Silmien rapyttely ja hengitysliikkeet ovat sallittuja. Jos vartijat na-
kevat muita liikkeita, he maaraavat leikkijan takaisin liikkumaan. Se leikkija, joka
pysyy pisimpaan paikallaan, on uusi taikuri. Uudelle kierrokselle valitaan myo6s
uudet vartijat.

Leikin tarvikkeet: Haluttaessa taikasauva taikurin merkiksi.

12 Simon 2000, 36.



28

TOIMINNALLISET MENETELMAT
Ra\joi&emus&ikkapiirawko\

HUOM! Tama tehtava onnistuu vain, kun metsassa on mustikkaa. Keittidlta tiedustellaan Kiltisti
jo leiriviikkon aluksi mahdollisuutta mustikkapiirakkaan tarvittaviin aineksiin, keittidtarvikkeisiin ja

piirakoiden paistamismahdollisuuteen.

Toiminnan tarkoitus: Ryhman jokaisen jasenen merkityksen ymmartaminen,
erilaisten aistivammojen ja erilaisuuden kasittely toiminnallisesti, yhteiseen
paamaaraan pyrkiminen vuorovaikutuksessa muiden ryhmalaisten kanssa ja

projektin lopussa onnistuneesta lopputuloksesta nauttiminen.

Kesto: 45-60 min
Vaativuus: keskivaikea

Henkilomaara: 10-25

Toiminnan kulku: Ennen mustikkapiirakan leipomista lasten kanssa mennaan
metsaan poimimaan mustikoita. Mustikoita on hyva olla ainakin noin 12 dI. Pe-
rinteisesti hyva mustikkapaikka on ollut esimerkiksi Morkdjen telttakylan takana.
Lapset jaetaan neljasta kuuteen ryhmaan niin, etta jokaisessa ryhmassa on
lapsia kummastakin telttakylasta. (Kts. ryhmiinjakoideoita oppaan alusta.) Mita
vahemman lapsia kussakin ryhmassa on, sita enemman jokainen lapsi paasee
osallistumaan. Jokaiseen ryhmaan menee yksi ohjaaja ja yksi tai kaksi ohjaajaa
toimii tarvikkeiden ja ohjeiden jakajana ja taikinan kokoajana. Jokaiselle ryhmal-
le osoitetaan oma poytatila.

Ryhmille kerrotaan valineita (huivi, naru, korvatulpat, teippi) nayttaen eri haas-
teista, joita ryhman jasenet saavat seuraavaksi kokeilla. Jokaiselle ryhmalle jae-
taan ainakin yksi huivi, narunpatka, korvatulppapari ja pala teippia. Ryhmalaiset
paattavat (tarvittaessa ohjaajan tuella), keneltd ryhmassa peitetaan silmat, ke-
neltd sidotaan kadet selan taakse, kuka ei kuule kunnolla ja kuka ei saa tehta-
van aikana puhua. Jos joku lapsista ehdottomasti ei halua haastetta, sita ei ole
pakko ottaa. Jos ryhmat ovat suuria, kahdella lapsella voi olla sama haaste.
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Kun ryhmien jasenilla on omat haasteensa, jokaiselle ryhmalle jaetaan piirakka-
resepti ja kulho, jossa on valmiina sokeri. Ryhman pitaa sitten sopia muiden
ainesten hakemisesta ohjaajalta, joka jakaa tarvikepoydalla aineksia: Kuka ha-
kee mitakin? Mita haetaan ensimmaisena? Voiko se, jonka kadet ovat sidotut,
hakea ainesosia tai se, jonka silmat ovat peitetyt, lukea muille reseptia? (Tarvit-
taessa ryhman ohjaajan avustuksella) ryhma valmistaa taikinan sekoittamalla
sokeriin ensin rasvan, sitten vehnajauhot (joihin on valmiiksi sekoitettu vaniliini-
sokeri ja leivinjauhe) ja lopuksi kananmunan. Jokainen ryhmalainen osallistuu
haluamallaan ja haasteen kanssa kykenemallaan tavalla taikinan valmistuk-

seen: esimerkiksi reseptia lukien, tarvikkeita hakien tai aineksia sekoittaen.

Kun taikina on valmis, ryhma tuo sen ohjaajalle, jonka avustuksella taikina levi-
tetaan vuoalle. Kun toinenkin (ja tarvittaessa kolmas ryhma) on tuonut taikinan-
sa vuokaan ja taikina on tasaisesti levitetty, halukkaat levittdvat mustikat piirak-
kapohjalle. Kun piirakat ovat valmiita laitettavaksi uuniin, ryhmalaiset saavat
riisua ja poistaa omat haasteensa. Taman jalkeen voidaan keskustella siita, mil-
ta eri haasteet tuntuivat, miten ne vaikuttivat taikinan tekemiseen ja miltd mus-
tikkapiirakan tekeminen ryhmassa tuntui. Lopuksi lapsille kerrotaan, milloin

mustikkapiirakat syodaan.

Muista sopia keittion kanssa, milloin piirakat laitetaan uuniin, kuka sen tekee ja

milloin piirakat ovat valmiita syotaviksi!

Tarvikkeet:

- 6 huivia silmien peittdmiseen

- 6 narunpatkaa / huivia kasien sitomiseen

- 6 paria korvatulppia

- 6 palaa teippia suun paalle muistuttamaan puhumattomuudesta

- 6 reseptia

Jos lapsia on paljon tai lapset jaetaan pienempaan maaraan ryhmia (jolloin ryhmat ovat suu-
rempia), tarvikkeita tarvitsee enemman. Esimerkiksi jokaisessa ryhmassa kahdelle lapselle sil-
mat peittoon = 12 huivia; jokaisessa ryhmassa kahdelle lapselle kaddet pois kaytostd = 12 na-

runpatkaa.
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Ainekset (kun lapset on jaettu kuuteen ryhmaan):

yhteensa yhdelle ryhmalle

600g margariinia 100g margariinia

6 dl sokeria 1 dl sokeria

6 kananmunaa 1 kananmuna

12 dl vehnajauhoja 2 dl vehngjauhoja

4 tl vaniliinisokeria * sekoitettu valmiiksi vehngjauhoihin
4 tl leivinjauhetta * sekoitettu valmiiksi vehngjauhoihin

noin 12 dl mustikoita -> ryhmat saavat vuorotellen levittad mustikoita piirakoille,

kun taikinat on levitetty vuokiin

* sekoita vanilliinisokeri ja leivinjauhe valmiiksi 12 dl vehn&jauhoja, niin jokaisen ryhman taiki-

nassa on kumpaakin

Onhje:
1. Sekoita sokeri ja pehmea rasva.
2. Lisaa kuivat aineet (vehnajauho-leivinjauhe-vaniliinisokeriseos) sokeri-
rasvaseokseen.
3. Lisaa kananmuna.

4. Sekoita taikina tasaiseksi.
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‘Ske&sihahmoprojek&i

Toiminnan tarkoitus: Ryhmittain yhteisen projektin saattaminen alusta lop-
puun, mielikuvituksen kayttaminen ja yhdessa hassuttelu, yhteiseen paamaa-
raan pyrkiminen vuorovaikutuksessa toisten kanssa ja toisten halujen huomi-

oiminen omien halujen ja toiveiden rinnalla.

Kesto: 30—45 min ( + 15-20 min)
Vaativuus: keskivaikea
Henkilomaara: 10-25

Toiminnan kulku: Aluksi osallistujat jaetaan ohjaajan maarittelemiin ryhmiin.
(Kts. ryhmiinjakoideoita oppaan alusta.) Mita vahemman kussakin ryhmassa on
lapsia, sita enemman jokainen lapsi paasee osallistumaan. Toisaalta monen

pienryhman ohjaamiseen tarvitaan monta ohjaajaa.

Jokaiselle ryhmalle jaetaan suuri pahvi. Ryhmalaiset paattavat, kenen ryhmasta
aariviivat pahville piirretaan. Valittu menee makaamaan pahville haluamaansa
asentoon. Ryhma voi yhdessa pohtia, minkalainen hahmo asennosta syntyy ja
halutessaan muuttaa makaavan asentoa. Ryhman jasenet piirtavat vuorotellen
pahvilla makaavan aariviivoja pahville. Hahmotteleminen kannattaa tehda jollain
ohuella kynalla; tussi tai maali voi varovaisestikin piirtdessa sotkea pahvilla ma-

kaavan vaatteita. Kun aariviivat ovat valmiit, pahvilla maannut voi nousta ylos.

Seuraavaksi rynma pohtii, miltd pahvilla oleva hahmo vaikuttaa: kuka tai mika
hahmo on? Milta hahmo nayttaa? Mita hahmo tekee ja osaa? Miten se puhuu ja
likkuu? Kun ryhma on ideoinut sketsihahmoa, he voivat alkaa taydentaa kuvaa
hahmosta: vahvistaa ja halutessaan korjata aariviivat, maalata sille kasvot,
hiukset, vaatteet, kengat ja mahdolliset muut rekvisiitat. Sketsihahmon lisaksi
pahville voidaan taydentaa sen ymparistd: missa tama hahmo seikkailee? Oh-
jaajan on hyva muistuttaa ryhmia yhdessa asioista sopimisesta, etta uudet ideat
sopivat kaikille.
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Jos aika loppuu tahan, eika projektia jatketa myohemmin viikolla, ryhmat saavat
lopuksi esitella omat sketsihahmonsa muille ryhmille. Ryhmat voivat kertoa, ku-
ka kuvassa on, mita han tekee, onko hanella jotakin erityistaitoa, miten han pu-
huu, onko hanella omaa hokemaa tai mottoa ja miten han liikkuu. Jos projektia
on aikaa jatkaa myohemmin ja lapset haluavat viela jatkaa, sketsihahmojen
esittelya ei tehda vield. Niille lapsille, jotka eivat halua jatkaa projektia, jarjeste-
taan loppuajaksi muuta ohjelmaa. Osallistuvista ryhmista jokaisessa saadaan
nyt paattaa, kenestd ryhmassa tehdaan sketsihahmo. Jos kukaan lapsista ei

halua olla sketsihahmo, ohjaaja voi toimia hahmona, jos ohjaajia on tarpeeksi.

Lasten maaran ja vilkkauden mukaan lapset joko paasevat naytelmavaate- ja
rekvisiittavarastoon ohjaajan kanssa tai sitten ohjaajat tuovat ulos rekuvisiittaa,
joista lapset saavat rakentaa hahmonsa ulkonaon. Vaatteiden, muun rekvisiitan
ja mahdollisen maskeerauksen jalkeen ryhma pohtii yhdessa hahmolleen liik-
kumistavan, taidon, puhetavan ja jonkin moton tai hokeman. Kun ryhmat ovat
valmiit, kaikkien ryhmien hahmot esittaytyvat lapsille. Ohjaaja voi haastatella
vuorotellen hahmoja ja tuoda heidan taitojaan esiin. Kaikille sketsihahmoille ta-
putetaan lopuksi.

Tarvikkeet:

Suuria pahveja niin monta kuin ryhmia halutaan
Lyijykynia / muita ohuita kynia hahmottelemiseen
Maaleja

Siveltimia ja pensseleita

Maalikippoja

Eri varisia pienempia pahveja ja papereita
Liimaa

Muita koristeluvalineita
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Yhteinen taideteos

Toiminnan tarkoitus: Yhteisen suuren taideteoksen ideointi ja toteutus, mieli-
kuvituksen kayttaminen, yhdessa maalaaminen ja kokemuksen jakaminen, yh-
teiseen paamaaraan pyrkiminen vuorovaikutuksessa toisten kanssa ja toisten

halujen huomioiminen.

Kesto: 40-50 min
Vaativuus: keskivaikea
Henkilomaara: 10-25

Toiminnan kulku: Ohjaaja on ennen toimintaa piirtanyt tai maalannut suurelle
pahville esimerkiksi leirimaiseman tai kaksi hahmoa kasi kadessa. Aluksi ohjaa-
ja kertoo kaikille lapsille yhteisesta suuresta taideteoksesta, jota jokainen paa-
see tekemaan. Kaikki lapset eivat mahdu tekemaan teosta samaan aikaan, jo-
ten muille voi esimerkiksi vetaa leikkeja silla aikaa. Pahvin koosta riippuen teos-
ta paasee tekemaan noin viidesta kahdeksaan lasta kerralla. Lapset saavat va-
paasti kayttaa vareja, maaleja, varillisia kartonkeja ja paperia ja muita koristelu-
valineita kuvan tekemisessa. Lapset voivat seka lisatd kuvaan uusia elementte-
ja, kuten ihmisia, taloja, telttoja, elaimia ja kasveja, etta varittaa ja koristella oh-
jaajan valmiiksi taustaan piirtamia asioita. Parin ohjaajan on hyva olla taidete-
oksen aarella valmiina lisaamaan maalia maalikippoihin, nayttamaan, milla kai-
kella kuvaa voi koristella ja varmistamaan, etta kaikki lapset mahtuvat ja paase-

vat osallistumaan taiteiluun.

Tarvikkeet:

Jattimainen pahvi, jolle ohjaaja on piirtanyt valmiiksi maiseman tms.
Erilaisia varikynia ja tusseja

Eri varisia kartonkeja ja paperia

Liimaa

Kreppipaperia

Hoyhenia

Pienia helmia

Muita koristeluvalineita
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Leiriktarina

Toiminnan tavoite: Leirin tapahtumien kertaaminen, lapsen rohkaiseminen
itsensa ilmaisemiseen, oman kokemuksen liittminen toisten kertomaan ja leiri-

kokemuksen pohtiminen yhdessa seka yhdessa hassuttelu.

Kesto: 15-20 min ( + 20 min)
Vaativuus: keskivaikea

Henkilomaara: 10-25

Toiminnan kulku: Tama tekeminen sopii paremmin leirin loppupuolelle, koska
silloin lapsille on ehtinyt muodostua yhteisia muistoja. Muutama lapsi kerrallaan
saa kertoa, mita leirilla on tdhan mennessa tehty. Ohjaaja voi ohjata kerrontaa
esimerkiksi kysymalla tietysta paivasta, ohjelmasta tai tekemisesta tai mika oli
parasta tiettyna paivana. Tarinaan ei kuitenkaan kirjoiteta viela adjektiiveja,
vaan ohjaaja jattaa tarinaa kirjoittaessaan adjektiivien paikalle tyhjaa tilaa. Kun
tarina on valmis, lapset saavat ehdottaa mita tahansa adjektiiveja, jotka eivat
siis valttamatta sovi tarinaan lainkaan. Ohjaaja kirjoittaa ehdotetut adjektiivit
niitd varten jatettyihin kohtiin. Lopuksi ohjaaja lukee hassun leiritarinan kaikille

aaneen.

Tarina voidaan naytella, jos lapset innostuvat ideasta ja aika riittaa. Ohjaaja voi
esimerkiksi jakaa lapset ryhmiin ja antaa jokaiselle ryhmalle yhden lauseen tai
tarinan patkan esitettavaksi. Ryhmat saavat suunnitella omaa esitystaan jonkin
aikaa. Sitten ryhmat esittavat saamansa lauseen tai tarinan kohdan muille siina
jarjestyksessa, missa ne ovat tarinassa. Jos halutaan, esityksista voidaan tehda
arvausleikki: ryhmat esittavat omat kohtansa eri jarjestyksessa kuin ne ovat ta-
rinassa ja muiden ryhmien pitaa keksia, mita kohtaa ryhma esittaa.

Ohjaaja voi kirjoittaa tarinan myos etukateen, jolloin aikaa jaa enemman adjek-

tiivien keraamiselle ja tarinan nayttelemiselle.

Tarvikkeet:
Paperia

Kyna
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