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Johdanto

Leikki on osa lapsen elamaa. Leikin avulla voidaan kehittda lilkkkumisen perustaitoja, kuten
juoksemista, hyppaamista ja heittamista. Leikin ohessa naiden taitojen harjaantuminen
kay kuin itsestaan. Harjoittelun ei aina tarvitse tuntua tydnteolta! Mytds meidan aikuisten
on hyva muistaa se. Harjoittelun lomassa leikit auttavat purkamaan ylimaaraista
energiaa, jolloin lapsi jaksaa keskittya myos taidolle ominaisempaan harjoitteluun.

Lasten harjoittelussa leikki on erityisen tarkead motivaation ja kiinnostuksen
yllapitamisen kannalta. Leikki chjaa my6s yhdessa tekemiseen. Taidossa joukkueena
tekeminen on tdrkedssd 0sassa, ja leikin avulla voidaan harjoitella sitd. Leikin avulla myos
kamppailullisuus saadaan mukaan helposti. Lapset saattavat arastella fyysisen kontaktin
ottamista, ja leikin avulla voidaan totutella siihenkin. Tarkeaa on, etta ohjaaja luo
turvallisen ja kannustavan ilmapiirin, jossa lapsi haluaa ja jaksaa harjoitella. Muista antaa
palautetta myos itsellesi ohjaajana - vain siten voit kehittya.

Tahan oppaaseen on koottu erityyppisia leikkeja, jotka sopivat taidokoille ikadn
katsomatta. Leikeissa on soveltamisen varaa. Kirjoittasnamme sovellusehdotukset ovat
vain yksia monista. Ala pelkas kokeilla uutta!

Antoisia leikkihetkia!

Jyvaskylassa 20.8.2009

Johanna Paukku ja Sanna Solismaa



Kamppailuleikit

Turnajaiset
# Osallistujamaéara: 4 tai enemman, parillinen maara (ratsu ja ratsastaja)

* Leikin tavoite: saada muut ratsukot kaatumaan

* Leikki kehittda: Voimaa, tasapainoa

*Tomintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset perustaidot: Tasapainotaidot
*Havaintomotoriset taidot: Kehontuntemus- ja hallinta

Leikin kulku: Parista toinen tulee toisen reppuselkaan. “Ratsukot” liikkuvat rajatulla
alueella. Leikki alkaa ohjaajan komennosta alueen reunoilta. Ratsukot yrittavat kaataa
muita pareja tonimalla tai tarraamalla kiinni. Voittaja on se pari, joka on viimeisend
pystyssd. Turnajaisista tippuneet parit voivat kannustaa muita pareja ja/tai tehda
lihaskuntoa tai muita harjoitteita pelialueen ulkopuolella.

Sovellukset: Parista ratsuna toimiva konttaa, seldssa olijan jalat eivat saa koskea maahan.

Puolten valtaus
“Osallistujamaara: 4 tai enemman

“Leikin tavoite: Saada kaikki toisen joukkueen jasenet omalle puolelle
“Leikki kehittda: Voimaa, yhdessa toimimista
“Tomintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset perustaidot: Kasittelytaidot, Liikkumistaidot

Leikin kulku: Leikin osallistujamaara jaetaan kahtia ja tatamialue jaetaan kolmeen yhta
suureen osaan. Keskimmainen osa on vapaata aluetta ja reunimmiaset alueet toimivat
joukkueiden kotipesind. Joukkueet asettuvat omaan kotipesaansa. Leikki alkaa ohjaajan
merkista. Pelaajat yritttavat saada vastustajat omaan kotipesdansa kantamalla tai
tyontamalla. Peli saa uusia ulottuvuuksia kun joukkue toimii yhdessa tiimina. Kun
vastakkaisen joukkueen jasen on saatu kokonaan omaan kotipesaan, on hanen jaatava
sinne.

Harmaaselka
* Osallistujamaara: 3 tai enemman

* Leikin tavoite: tiputtaa muut gorillat pelistd painimalla heidan kanssaan



* Leikki kehittaa: Voimaa
*Toimintamuoto: Pelit ja leikit
“Motoriset taidot: Liikkkumistaidot, Tasapainotaidot ja kasittelytaidot

Leikin kulku: Gorillat kulkevat tatamilla polvillaan, selka “gorillamaisesti” pystyssa, nyrkit
maassa. Kohdatessaan toisen gorillan, nyrkeilla taotaan rintaa taistelun merkiksi. Taman
jalkeen gorillat polvipainivat kunnes toisen selka koskettaa maata. Voittaja jatkaa etsien
uusia vastustajia. Leikin voittaa se, joka voittaa viimeisen polvipainin.

Flamingot ja kilpikonnat
*Osallistujamaara: 4 tai useampi

“Leikin tavoite: saada vastutajien tasapaino pettdmadaan
“Leikki kehittaa: Tasapainoa, ketteryytta
*Tomintamuoto:Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Liikkumistaidot, Tasapainotaidot

Leikin kulku: Osallistujat jaetaan flamingoihin ja kilpikonniin. Flamingot kulkevat yhdella
jalalla kadet kiinni seldn takana. Kilpikonnat kulkevat kyykyssa kadet kiinni polvien
takana. Leikki alueena on rajattu alue tatamilla. Osallistujat ovat alussa alueen reunoilla ja
ohjaajan merkista lahtevat liikkeelle yrittden horjuttaa vastustajan tasapainoa. Leikista
tippuy, jos kaatuu tai joku muu kehonosa kuin jalkapohjat koskettavat maata. Tiputtuaan
pelista, leikkija siirtyy alueen ulkopuolelle. Voittajajoukkue on se, jonka jasenia on
viimeisend pystyssa. Yhden eran jdlkeen voidaan vaihtaa osia; flamingoista tulee
kilpikonnia ja toisin pain.

Ssumopaini
“Osallistujamaara: 2

* Leikin tavoite: saada vastustaja alueelta pois tai kaatumaan
* Leikki kehittda: Voimaa, tasapainoa

*Tomintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Tasapainotaidot, Kasittelytaidot

Leikin kulku: Tatamilta rajataan yhdelle parille 2x2m alue. Painijat asettuvat alueen
sisapuolelle kasvot vastakkain. Kamppailu kdynnistyy, kun molemmat painijat ovat
koskettaneet nyrkeillaén tatamia. Voittaja on se, joka saa toisen alueelta pois tai pysyy
pystyssa pidempaan.

Sovellukset: painitaan polvipainiasennossa



Polvipaini

*Osallistujamaara: 2

“Leikin tavoite: saada vastustajan selka koskettamaan tatamia
“Leikki kehittad: Voimaa

*Tomintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Tasapainotaidot, Kasittelytaidot

Leikin kulku: Painijat (pari) asettuvat tatamille vastakkain polviseisonnassa. Ohjaajan
merkista painijat yrittavat saada vastustajan selan koskettamaan tatamia. Painiessa
polvien on koskettava maata. Jos leikki on alkulammittelyna, on hyva kayttaa sitkeita ja
rauhallisia liikkeits, jottei satu vahinkoja.



Merimiespaini
“Osallistujamaara: 2

“Leikin tavoite: saada vastustaja liikkumaan madratylta viivalta

“Leikki kehittad: Tasapainoa, puristusvoimaa

“Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Tasapainotaidot, Kasittelytaidot,Kehontuntemus- ja hallinta

Leikin kulku: Painijat asettuvat viivalle seisomaan saman puolen jalat vastakkain ja

ottavat saman puolen kddella toisistaan kiinni merimiesotteella. Kamppailu alkaa ohjaajan
merkista. Kasiotteella yritetdan horjuttaa vastustajan tasapainoa niin, ettd han liikkuu pois
viivalta, koskettaa kadelld maata tai kaatuu. Voittaja on se, joka pysyy viivalla kauimpaan.

Taidosovellukset: Ottelijat ovat vastakkain fudo-, eji-, kokotsu- tai ryunendachissa.

Kukkotappelu
*Osallistujamaara: vahintaan 2

“Leikin tavoite: saada vastustaja kaatumaan tai ulos alueelta
“Leikki kehittaa: Tasapainoa, yhdessa toimimista
*Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Tasapainotaidot, Liikkumistaidot, Kasittelytaidot

Leikin kulku: Osallistujat jaetaan kahteen joukkueeseen. Leikin aikana liikutaan yhdella
jalalla hyppien, kadet “puuskassa” rinnalla. Leikkialueena on rajattu alue tatamilla.
Osallistujat ovat alussa alueen reunoilla ja ohjaajan merkista lahtevat liikkeelle yrittaen
horjuttaa vastustajan tasapainoa. Jos leikkija kaatuu tai hanen ilmassa oleva jalka
koskettaa maata, han siirtyy leikkialueen ulkopuolelle. Voittajajoukkue on se, jonka
jasenia on viimeisenad pystyssa tatamialueella. Kukkotappelua voidaan leikkia myds
pareittain tai isommassa ryhmassé kaikki kaikkia vastaan.

Taidosovellukset: Pelista tippunut “kukko” j&a alueelle kyykkyyn “kiveksi” tai johonkin
taidoasentoon.

Kiinalainen nyrkkeily
“Osallistujamaara: 2

“Leikin tavoite: saada vastustaja vatsalleen maahan
“Leikki kehitt&a: Voimaa, vartalon hallintaa, reaktiokyky
“Tomintamuoto: Pelit ja leikit

“Havaintomotoriset taidot: Kehonhallinta- ja tuntemus



“Motoriset taidot: Tasapainotaidot, Kasittelytaidot, Liikkumistaidot

Leikin kulku: Pari asettuu punnerrusasentoon kasvot vastakkain. Leikin tavoitteena on
saada vedettya vastustajan kadet alta niin, etta toisella osuu vatsa tai polvet maahan.
Leikin ajan pitda pysyd punnerrusasennossa. Peppu ei saa nousta liian ylos.

Sovellukset: Parista toinen toimii kottikarrying. Leikitdan turnajaisten (s. 1) tapaan.



Kasi-/jalkalapsy
“Osallistujamaara: 2 tai enemman

“Leikin tavoite: saada kammenelld osuma vastustajan reiteen tai paalaelle, tai
jalkapohjalla jalkapéydalle

“Leikki kehittaa: Reaktiokykya, nopeutta
“Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset perustaidot: Liikkumistaidot

Leikin kulku: Leikkijat asettuvat vastakkain. Kamppailu alkaa chjaajan merkistd. Leikkijat
yrittavat osua vastustajaa reiden ulko-osaan, paalaelle tai jalkapoytdan ja pyrkivat
samalla vaistelemaan, ettei heihin itseensa osuttaisi. Peli voi jatkua tietyn aikaa tai
tiettyyn pistemaaraan asti.

Sovellukset: Leikitadn kolmen tai neljan hengen ryhmissa, leikkialueen voi rajata, tai
kaytossa voi olla koko tatamialue.

Puskutraktori
“Osallistujamaara: 2

“Leikin tavoite: saada vastustaja tyonnettya viivan yli
“Leikki kehittad: Voimaa, kestavyytta

“Tomintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset perustaidot: Liikkumistaidot, Kasittelytaidot

Leikin kulku: Tatamialue rajataan. Leikkijat asettuvat istumaan seldt vastakkain alueen
keskelle. Ohjaajan merkista aletaan tyontamaan vastustajaa tatamialueen ulkopuolelle.
Kasia ei saa kayttaa apuna. Voittaja on se, joka saa toisen ensin alueelta ulos. Samaa
leikkia voidaan olla my6s niin, etta [ahddssa ollaan vastakkain konttausasennossa saman
puolen olkapaat vastakkain.

Kilpikonnan metsastys
“Osallistujamaara: ryhma

“Leikin tavoite: metsastaa kilpikonnat
“Leikki kehittaa: Voimaa, kestavyytta, ki-harjoitus
“Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset perustaidot: Tasapainotaidot, Liikkumistaidot, Kasittelytaidot
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Leikin kulku: Alueelle rajataan kdantopisteet. Ryhmasta yksi tai kaksi ovat aluksi
metsastdjia. Muut leikkijat kulkevat kilpikonnamaisesti; hitaasti pienella sykkyralla
kaantopisteiden valia. Metsastajat yrittavat kadntaa konnat selalleen. Selalleen
kadntyessadn kilpikonna muuttuu metsastdjdksi.

Hippaleikit

X-hippa

“Osallistujamaara: ryhma

“Leikin tavoite: hippa saa kaikki leikkijat kiinni

“Leikki kehittaa: nopeutta, rdjdhtavyytta, yhdessa toimimista
*Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Liikkkumistaidot

Leikin kulku: Valitaan yksi tai kaksi hippaa. Leikki alkaa ohjaajan merkista. Hippa ottaa
toisia kiinni, jotka kiinni jaadessaan jadvat seisomaan X-asentoon. Kiinnijaaneen voi
pelastaa rydomimalla hanen jalkojen valista. Peli paattyy, kun hippa on saanut kaikki kiinni.

Sovellukset: Leikkijat juoksevat pareittain kasikddessa. Molempien pelastajien on
ryomittava molempien pelastettavien jalkojen alta. Hippa toimii yksin.

Taidosovellukset: kiinnijaatyaan leikkija jad johonkin taidon perusasentoon tai esimerkiksi
gentategamaeen. Pelastaminen tapahtuu taidotekniikalla.

Vessanponttohippa

“Osallistujamaara: ryhma

“Leikin tavoite: hippa saa kaikki leikkijat kiinni
“Leikki kehittaa: nopeutta, rajahtavyytta
“Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Liikkumistaidot

Leikin kulku: Valitaan yksi tai kaksi hippaa. Leikki alkaa ohjaajan merkista. Hippa ottaa
toisia kiinni, jotka kiinni jaddessaan jaavat toispolvi seisontaan (eji dachi) kasi edessa
pystyssad 90 asteen kulmassa. Kiinnijadneen voi pelasta istumalla hdnen polvelle kuin
vessanpontolle ja “vetamalld vessan” hanen kattaan liilkauttamalla. Peli padttyy, kun
hippa on saanut kaikki kiinni.
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Ketjuhippa

“Osallistujamaara: ryhma

“Leikin tavoite: hippa saa leikkijat mukaan ketjuun

“Leikki kehittad: nopeutta, puristusvoimaa, yhdessa toimimista
*Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Liikkkumistaidot

Leikin kulku: Valitaan yksi hippa. Leikki alkaa ohjaajan merkista. Hippaketju muodostuu
siten, etta kiinnijaanyt tarttuu kiinniootajan kateen. Mita enemman ihmisia jaa kiinni, sitd
pidemmaksi hippaketju kasvaa. Vain ketjun reunimmaiset saavat toimia hippoina. Ketjun
keskellad olevat pyrkivat auttamaan reunimmaisia kiinniotossa. Hippa loppuu, kun kaikki
leikkijat ovat mukana ketjussa. Leikissd voi olla alkuun myos kaksi hippaa, jotka
muodostavat omia ketjujaan ja kilpailevat nadin keskendan.

Sovellukset: I1sossa tilassa koko ketju voi toimia hippana.

Kissa ja Hiiri:

“Osallistujamaara: ryhma (parillinen maara)

“Leikin tavoite: Saada "hiiri” kiinni ennen kuin han ehtii turvaan maahan
“Leikki kehittaa: Nopeus, reaktiokyky

“Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Liikkumistaidot

Leikin kulku: Parit asettuvat isoon ympyraan vatsalleen lattialle, oman parin kanssa
vierekkain. Yksi pari jaa kissaksi ja hiireksi. Kissa yrittaa ottaa hiirta kiinni. Hiiri on turvassa,
kun han ehtii jonkun maassa makaavan parin viereen. Parista reunalle jadneesta tulee
hiiri. Jos kissa puolestaan saa hiiren kiinni, heidan osansa vaihtuvat ja leikki jatkuu.

Sovellukset: Parit voivat asettua tatamialueelle sikinsokin.

Parista reunalle jadaneesta tulee kissa ja han lahtee ottamaan kiinni asken hippana ollutta.
Tama sovellus on yleensa nopeatempoisempi ja tasapuolisempi (kukaan ei joudu
olemaan koko ajan kissana) kuin leikin perusversio.

Yli/Ali hippa

“Osallistujamaara: ryhma (parillinen maara)
“Leikin tavoite: Hippa saa leikkijat kiinni
“Leikki kehittaa: nopeutta, rajahtdvyytts, parityoskentelya

“Toimintamuoto: Pelit ja leikit
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“Motoriset taidot: Liikkkumistaidot

Leikin kulku: Leikkijat jaetaan pareihin. Yksi pari jaa hipaksi. Kiinni jaatydan leikkijan tulee
jaada konttausasentoon. Oman parin voi pelastaa hyppadamalld hanen ylitse. Muut
leikkijat voi pelastaa rydomimalld heidan vatsansa alta. Leikki paattyy, kun kaikki henkilt

on saatu kiinni.

Hannanryosto
*Osallistujamaara: Ryhma

*Leikin tavoite: Saada muiden “hannat” rydstettyd ja samalla sailyttda omansa

“Leikki kehittaa: nopeutta, reagointia vastustajan liikkeeseen, ryhmdssa toimimista

*Toimintamuoto: Pelit ja leikit
*Motoriset taidot: Liikkkumistaidot

Leikin kulku: Leikkijat kaantavat vyot selkdpuolelleen. Voiden paat ujutetaan lenkeiksi
vyotarolle. Leikin tavoitteena on avata lenkit toisilta leikkijoilta, niin ettd vyon paat
roikkuvat vapaana. Kun molemmat lenkit on irrotettu, putoaa pelista. Tassa leikissa kaikki
voivat toimia yksiloing, tai leikkijat voidaan jakaa ryhmiin, jotka toimivat yhdessa. Talla
tavalla hannanrydstoon saadaan lisda ryhmatyodskentelya.
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Lohikdarmehippa
* Osallistujamaara: ryhma

“Leikin tavoite: purra hantaa

* Leikki kehittaa: nopeutta, puristusvoimaa
“Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Liikkumistaidot

Leikin kulku: Ryhma asettuu jonoksi kddet edellisen takissa kiinni. Jonon ensimmadinen
yrittda ottaa viimeista kiinni, jonka tehtava taasen on pysytelld saavuttamattomissa. Kun
"hanta” on saatu kiinni, siirtyy jonon ensimmainen viimeiseksi.

Heittohippa
*Osallistujamaara: Ryhma

“Leikin tavoite: “Polttaa” toisia ja olla itse “palamatta”
“Leikki kehittaa: nopeutta, ketteryytta.
*Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Kasittelytaidot, liilkkumistaidot

Leikin kulku: Otetaan pehmea pallo tai taitellaan vyd nelinkerroin solmulle. Hippa heittaa
pallolla muita Kkiinni. Jos johonkin osuu, hippa saa madrata tdlle tehtavéan ( 1-5
kuperkeikkaa, paallaseisontaa, karrynpyorda, punnerrusta jne). Kun heittovdline on
mMaassa, sen saa ottaa kuka tahansa. Pallon saanut on seuraava hippa ja saa maarata
tehtavat, jos osuu johonkin.

Sovelluksia: Jos pallon saa kiinni suoraan ilmasta, heittaja palaa itse.

Pelia voi pelata myos niin, ettad palanut joutuu sivuun. Talloin peliin pdasee
mukaan, kun kyseisen henkilén polttanut palaa. Jos yksi henkilo saa kaikki
poltettua, peli ei enda voi jatkua, ja polttaja on voittanut. Tama sovellus
leikista vaatii jatkuvaa tarkkaavaisuutta, jotta tietda, milloin paasee
takaisin leikkiin mukaan!

Peliin voi ottaa useamman pallon.

Muita kiinniottoleikkeja: musta vyo, mustekala, robotti, kiltinryosto
“Osallistujamaara: ryhma

“Leikin tavoite: ottaa kiinni muita/olla jagmatta kiinni
“Leikki kehittad: nopeutta, ketteryytta

*Toimintamuoto: Pelit ja leikit
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“Motoriset taidot: Tasapainotaidot, Liikkumistaidot
Leikin kulku: Musta vyo -leikkid leikitadn kuten perinteista mustaa miesta.
Mustekala-sovelluksessa kiinnijaanyt saa liilkkua vain tukijalan ympari.

Robotti-sovelluksessa taasen kiinnijaanyt liilkkuu pelialuetta tasaista vauhtia vaakatasossa
ja vaihtaa suuntaa vain pdadyissa.

Kiltinryostdssa pelaajat ovat skotteja. “Kuka pelkad mustaa vyo6ta?” -huudon sijaan
huudetaan “Sakkipillit soikoon!” Kiinniottaminen tapahtuu siten, ettd pelaaja on
nostettava tatamista niin, ettei mikadn raaja kosketa maata. Kiinniottaja huutaa silloin:
“Kiltit korviin, skotti!”

Yhteisleikkeja

Ihmissolmu
“Osallistujamaara: ryhma

“Leikin tavoite: avata “ihmissolmu”

“Leikki kehittaa: tasapainoa, ryhmassa tydskentelya
*Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Tasapainotaidot

Leikin kulku: Leikkijat muodostavat piirin ja kdvelevat toisiaan vastaan tiiviiseen
sumppuun. Jokainen leikkija ottaa sattumanvaraisesti jotain toista leikkijad kadesta kiinni.
Kun kaikki ovat valmiita, ruvetaan solmua selvittamaan niin, etteivat kddet saa irrota
otteestaan. Lopputuloksena tulee olla piiri, jossa kaikki ovat kasvot keskustaan pain.

Robottien ohjaus
# Osallistujamaara: 2 - 4

# Leikin tavoite: ohjaaja pitaa robotit alueen sisalla.
* Leikki kehittda: reagointia, hahmottamiskykya

# Toimintamuoto: Pelit ja leikit

* Motoriset taidot: liikkumistaidot

Leikin kulku: Robotti kulkee alueen sisalla suoraan yhteen suuntaan. Ohjaaja voi vaihtaa
robotin suuntaa taputtamalla tata olkapadhan. Taputuksesta vasempaan olkaan robotti
muuttaa kulkusuuntaansa 90 vasemmalle ja oikeasta olasta oikealle. Jos robotti térmaa
toiseen robottiin, seindan tai astuu alueen ulkopuolelle, ohjaaja saa “virhepisteita”. Niiden
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mukaan voi lopussa tehda esimerkiksi lihaskuntoa. Vaikeustasoa leikissa voi nostaa
lisaamalld ohjattavien robottien maaraa.

Taidosovellukset: Robotit liikkkuvat unsokulla tai unshinilla.

Nakin kuljetus 1
* Osallistujamaara: ryhma

* Leikin tavoite: kuljettaa nakki eli taidoka turvallisesti liukuhihnaa pitkin.
* Leikki kehittaa: luottamusta, ryhmassa toimimista

“Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Kasittelytaidot, Tasapainotaidot

Leikin kulku: Nakin kuljettajat seisovat paririvistdssa vastakkain kddet ranneotteessa. Yksi
leikkijoista eli nakki lahetetaan riviston padsta kasid pitkin eteenpdin. Nakki autetaan
toisessa padssa turvallisesti alas.

Nakin kuljetus 2
# Osallistujamaara: ryhma

* Leikin tavoite: kuljettaa nakki eli taidoka turvallisesti liukuhihnaa pitkin.
* Leikki kehittaa: Luottamusta, ryhmassa toimimista

*Toimintamuoto: Pelit ja leikit

“Motoriset taidot: Liikkkumistaidot

Leikin kulku: Leikkijat asettuvat liukuhihnaksi vieri viereen makaamaan. Nakki asettuu
liukuhihnan paalle makaamaan. Liukuhihnan jasenet liikuttavat nakkia kierien eteenpain.

Viestit
Viesteissa tavoitteena on yleensa nopea ja saantdjen mukainen eteneminen. Tavallisia
juoksuviesteja voi varioida helposti treenien teeman mukaisiksi. Esimerkiksi hengi-
aiheisella kerralla juoksun kaantopaikalla voi tehtavana olla manjigerin toistoja. Muistakaa
vaihdella tehtavia ja liikkumistapoja! Myos esimerkiksi lihaskunto-osuuden voi hoitaa
leikin avulla.

Norsuviesti

# Osallistujamaara: joukkueet
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* Leikin tavoite: edeta sovittu matka mahdollisimman nopeasti

¥ Leikki kehittaa: kestavyyttd, koordinaatiota, nopeutta, ryhmadssa tyoskentelya
*Toimintamuoto: Liikuntaradat ja tehtavat

“Motoriset taidot: liilkkumistaidot, Tasapainotaidot

Leikin kulku: Joukkue asettuu jonoksi. Jonon ensimmainen ojentaa oikean katensa
jalkojen valistad takana olevalle, joka tarttuu siihen vasemmalla kadellaan. Saman tekee
koko jono, eli lopussa vain ensimmaiselld ja viimeiselld on toinen kasi vapaana. Tdssa
muodostelmassa suoritetaan madratyn mittainen viesti koko ryman voimin.

Sovellukset: viestissd on useita kierroksia. Kierrosten valissa suoritetaan ohjaajan

maaraama tehtava. “Norsu” on siis koottava kierrosten vélissa mahdollisimman nopeasti
uudelleen.

Kuperkeikkaviesti
* Osallistujamaara: joukkueet

* Leikin tavoite: edetd sovittu matka mahdollisimman nopeasti
* Leikki kehittaa: nopeutta, taitoa, yhdessa toimimista
“Toimintamuoto: Lilkuntaradat ja tehtavat

“Motoriset taidot: Liikkumistaidot

Leikin kulku: Joukkueet kisaavat toisiaan vastaan tekemalla kuperkeikkoja. Joukkueen
jasenten on pidettava koko ajan toisiaan kasista kiinni, eli kuperkeikat tehddan “ilman
kasia”. Viestissa tarkeaa on kuperkeikkojen yhteinen ajoittaminen.

Unshinviestit

“ Osallistujamadra: joukkueet

“ Leikin tavoite: edeta sovittu matka mahdollisimman nopeasti
* Leikki kehittda: nopeutta, taitoa

“Toimintamuoto: Liikuntaradat ja tehtavat

“Motoriset taidot: Liikkumistaidot

Leikin kulku: Joukkueet kisaavat toisiaan vastaan kulkemalla maaratylla tavalla.

Eldinviestit (karhu, rapu, lisko...)

# Osallistujamaara: joukkueet

* Leikin tavoite: edeta sovittu matka mahdollisimman nopeasti
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¥ Leikki kehittaa: nopeutta, ketteryyttd, kestavyytta
*Toimintamuoto: Liikuntaradat ja tehtavat
“Motoriset taidot: Liikkkumistaidot

Leikin kulku: Joukkueet kisaavat toisiaan vastaan kulkemalla matkan maaratylla tavalla.
Elaimellisia kulkutapoja ovat esim. karhu- ja rapukavely seka ryéomiminen liskon lailla.

Tunneliviesti
* Osallistujamaara: yli 1

* Leikin tavoite: edetd sovittu matka mahdollisimman nopeasti
* Leikki kehittaa: nopeutta, ketteryytta

*Toimintamuoto: Lilkuntaradat ja tehtgvat

“Motoriset taidot: Liikkumistaidot

Leikin kulku: Yksi rydémii kerrallaan jalkojen alta, muut seisovat perdkkain jonossa jalat
haarallaan tunnelina.

Sovelluksia: Leikin voi suorittaa alkulammittelyna.

Tunnelin korkeutta voi vaihdella; tunnelin tekijat voivat olla esimerkiksi
konttausasennossa.

Ryomijan kulkua saa estella.

Ketjukuperkeikkaviesti
# Osallistujamaara: 4 - 6 -henkiset joukkueet

# Leikin tavoite: edeta sovittu matka mahdollisimman nopeasti
* Leikki kehittaa: koordinaatiota, ketteryytta

*Toimintamuoto: Liikuntaradat ja tehtavat

“Motoriset taidot: Liikkumistaidot

Leikin kulku: Joukkueet asettuvat samanlaiseen ldhtdasentoon kuin norsuviestissa (s. 13).
Nyt myds ensimmadisen ja viimeisen on oltava kontaktissa toisiinsa, joten jonon
ensimmainen kiepsahtaa kuperkeikan niin, etta menee joukkuetovereidensa jalkojen
vdliin. Han ojentaa katensa, josta joukkueen viimeinen ottaa kiinni leikin edellyttamalla
tavalla jalkojensa valista. Viestin tarkoituksena on edeta selallaan rydmien sovittu matka.

Huomioita: Jonon on oltava tiivis koko ajan, jotta matka etenee tasapuolisella tavalla
molemmilla joukkueilla. “Tunnelissa” voi (ja kannattaakin) olla useampi ryémija samaan
aikaan.
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Ryhmadjuoksuviesti
* Osallistujamaara: joukkueet

* Leikin tavoite: edetd sovittu matka mahdollisimman nopeasti.
* Leikki kehittaa: nopeutta, kestavyytta ja ryhmassa tyoskentelya
*Toimintamuoto: Liikuntaradat ja tehtavat

“Motoriset taidot: Liikkkumistaidot

Leikin kulku: Joukkueen ensimmainen juoksee ensin itse sovitun matkan. Sitten han
hakee toisen joukkueesta ja nama kayvat yhdessa toisessa padssa ja hakevat kolmannen
jne. Kaikkien on oltava kontaktissa muuhun joukkueeseen juoksun aikana. Nopein
joukkue voittaa. Ensimmaisen kisan jalkeen joukkueen ensimmadinen siirtyy joukkueen

viimeiseksi.
Sovellukset: katso norsuviesti s. 13.
katso kuperkeikkaviesti s. 13.
Muut leikit

Apinapuuleikeissa leikin voi toteuttaa myds niin, ettd puu saa auttaa apinaa. Kokemusten
mukaan puu seisoo tukevimmin fudodachimaisessa asennossa jalat koukussa. Apina voi
kayttad apunaan puun “oksia” ja muita kohoumia (takki, vyo, olkapaat, reidet, lonkat).

Apinapuu 1
# Osallistujamaara: 2 mahdollisimman samankokoista henkilda.

* Leikin tavoite: apina kiertaa puun ympadri koskematta tatamiin.
* Leikki kehittaa: tasapainoa, voimaa, ketteryytta.
*Toimintamuoto: Kehonhuolto

“Havaintomotoriset taidot: Kehontuntemus- ja hallinta
“Motoriset taidot: Tasapainotaidot, Liikkumistaidot

Leikin kulku: Puu seisoo tukevasti paikoillaan jalat harallaan ja kadet sivuilla. Apina
hyppaa puuhun vatsa- tai selkdpuolelle. Apina kiertaa puun oksien (kasien) alapuolelta.
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Apinapuu 2
¥ Osallistujamadra: 3 mahdollisimman samankokoista henkilda.

* Leikin tavoite: apina kiertaa kahden puun ympari koskematta tatamiin.
* Leikki kehittaa: tasapainoa, voimaa, ketteryytta.

*Toimintamuoto: Kehonhuolto

“Havaintomotoriset taidot: Kehontuntemus- ja hallinta

“Motoriset taidot: Tasapainotaidot, Liikkumistaidot

Leikin kulku: Kaksi puuta seisovat kumarassa kasvokkain kadet toistensa olkapailla. Apina
kiertad puut tehden kahdeksikon: puun selka —kainalon ali —kdsien alta —toisen puun
ristikkdisen kainalon alta —selkaan —kainalon ali —takaisin toisen puun selkaan ristikkadisen
kainalon alta.

Sovellukset: Puut seisovat fudodachissa.

Apinapuu 3
* Osallistujamaara: 2 mahdollisimman samankokoista henkilda.

* Leikin tavoite: apina kiertaa puun ympari koskematta tatamiin.
* Leikki kehittaa: tasapainoa, voimaa, ketteryytta.
*Toimintamuoto: Kehonhuolto

“Havaintomotoriset taidot: Kehontuntemus- ja hallinta
“Motoriset taidot: Tasapainotaidot, Liikkumistaidot

Leikin kulku: Puu seisoo tukevasti paikoillaan jalat harallaan ja kadet sivuilla. Apina
hyppda puun selkdan ja kiertda paa edella puun hartioiden yli —alas vatsaa pitkin —
haarojen valista takaisin selkaan lahtéasentoon.

Kuva: Aarne Soininen Asikkalan Taido ry
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