tyyppi: sis@- tai vlkoleikki
ika: 3-7 vuotta

KU k ka N i itt g leikkijat: harkinnan mukaan

kesto: 10 minuuttia

Harjoiteltavat taidot

» tasapaino paikallaan

* musiikin kuuntelu

Vdalineet

aikuiselle kolme adanimerkkisoitinta, jotka kuvastavat eri kukkia (esim. kapulat,
marakassi ja triangeli TAlI kolme eri luonto-/hiekkalaatikkosoitinta), rauhallista
taustamusiikkia tai sdestyssoitin (esim. kantele) ja tarvittaessa tukikuvakortit:
seisominen yhdelld jalalla ja tanssi (lentely)

Valmistelut

Sovitaan, millainen kukka/tasapaino tehd&an millakin aanimerkillé ja kaydadn
ne harjoitellen ne |&pi. Esimerkiksi:

* kapulat: korkea auringonkukka, jolla on paksu varsi (tasapaino molemmat
jalat maassa, jalat yhteen liimattuina)

* marakassi: matala pensas (tasapaino pepun padalld)

 triangeli: ruusuy, jolla on ohut varsi (yhden jalan tasapaino; toinen jalka
taakse koukistettuna lehtend ja kédet terdlehtind sivuilla)

Leikin kulku

1. On yo ja hiljaisuus. Menn&dn alas pieneen nuppuun (kyykkyyn) pada
painettuna nukkumaan.

2. Pdiva valkenee (Ganimerkki esim. triangeli kuuluu). Puhjetaan kukkaan,
pidetddn asento, kunnes triangelin dani lakkaa, ja kdydadan taas
nukkumaan. Voidaan toistaa pari kertaa yoén ja pdivan vaihtuminen samoilla
paikoilla.
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tyyppi: sis@- tai vlkoleikki
ika: 3-7 vuotta

KU k ka N i itt g leikkijat: harkinnan mukaan

kesto: 10 minuuttia

3. Tuuli alkaa puhaltaa (rauhallinen musiikki/sé@estys esim. kantele soi), jolloin
kukat lahtevat lentelemdadn/tanssimaan pitkin tilaa. Tuulen ddnen
loppuessa valitaan uusi paikka ja menn&dn siihen taas nuppuun
nukkumaan. Tuuli voi alkaa myds yoén aikana, kun ollaan nupussa ja silloin
lahdetadn pydriméan lattialla. Aénimerkin taas soidessa tehdé@dn uvudella
paikalla dadnimerkin mukainen kukkatasapaino.

Sdestdminen
Tuulimusiikki
+ kantele: nGppdile kanteleen kielid (myds huilu- ja mattaddnia)

 piano: soita korkealta/oikealta puolelta mustia koskettimia kaikupedaali
pohjassa

» kellopeli: soita CDE GA sdvelia

Tehtavan muuntaminen
Helpota tehtéavaa

Ottakaa vain yksi ddnimerkki ja tasapaino leikkiin, ja kasvattakaa niiden
madrdd sitd mukaa, kun taidot kehittyvat. Sovitut tasapainot voivat kaikki olla
myds kaksi jalkaa maassa toteutettavia tai muulla tavalla helpotettuja.

Vaikeuta tehtdavaa

P&ivan aikana kukkien ollessa tdydessa loistossaan, tuuli alkaa puhaltamaan ja
kadet eli kukkien terdlehdet huojuvat tuulessa. Myés tukijalka eli kukan varsi
voi joustaa hieman mukana. Pysytddn siis tasapainoilemassa omalla paikalla
tuulessa, kunnes tuuli yltyy niin voimakkaaksi, ettd se vie mukanaan tilaan
tanssimaan.
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tyyppi:  sisd@- tai ulkoleikki

KUfkien ika: 4=7 vuotta

leikkijat: 3-10 lasta

pikarvokapalvelu cesto: 10-15 minuuttia

Harjoiteltavat taidot

» tasapaino paikallaan
¢ oman vuoron odottaminen

* ympdristdn havainnointi

Vdalineet

yksi ruokaldhetys (huivi tai hernepussi), rytmikdstd taustamusiikkia tai
s@estyssoitin aikuiselle (piano tai rumpu), paikkamerkit esim. lattiamerkki,
teippiruksi tai vanne jokaiselle ja tarvittaessa tukikuvakortit: seisominen yhdell&
jalalla ja muut sovitut liikkumistavat tai miné keksin

Valmistelut
1. Asetellaan lattiamerkit sikin sokin flamingojen pesiksi.

2. Valitaan ruokal@hetys esim. vihred huivi, joka on flamingojen ruokaa (levad)
jota kuljetetaan leikiss& kohti flamingojen ruokavarastoa. Jos ruokaldhetys
on huivi, sen voi solmia ranteeseen, jolloin flamingon on helpompi keskittya
likkumiseen.

3. Valitaan ensimmadinen ruokaldhetti, joka on ensimmadinen ruoan kuljettaja.

Leikin kulku

1. Asetutaan (lattiamerkkien pddlle) pesiin flamingoiksi. Ruokal@hetti
valmistautuu 1ahtéoN.

2. Musiikin alkaessa noustaan pesissd yhdelld jalalla seisontaan, tukijalkaa
valilléd vaihdellen. Ruokaldhetti Iahtee liikkeelle yhdessa sovitulla tyylilla tai
kukin omalla tyylilléan kierrellen ja kaarrellen flamingojen pesid musiikin
ajan.

3. Musiikin pysdhtyessd pesissé olevat flamingot saavat levatd kahdella
jalalla. Ruokaldhetti menee |lahelld seisovan flamingon luokse, antaa tdlle
ruokaldhetyksen, ja jad itse flamingon pesddn pyrstétasapainoon pelkka
peppu maassa niin kauan kuin jaksaa. Ruokal@hetyksen saanut on uusi
ruokaldhetti ja Idhtee musiikin soidessa kuljettamaan sitd seuraavalle.
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tyyppi:  sisd@- tai ulkoleikki

KUfkien ika: 4=7 vuotta

leikkijat: 3-10 lasta

pikarvokapalvelu cesto: 10-15 minuuttia

4. Toistetaan, kunnes viimeinenkin flamingo saa ruokal@hetyksen ja lahtee
kuljettamaan sitd musiikin tahdissa lintujen ruokavarastoon.

Sdestdminen
Flamingon liikkkumista voi s@estdd kulkutavasta riippuen esim. seuraavasti:
Piano

Rytmikds vaihtobasso sdestys tai mustien koskettimien tépsdayttely (flamingo
pomppii) tai tanssillisempi valssikomppi tai mustia koskettimia kaikupedaali
pohjassa (flamingo lentelee).

Kantele

Vuoroin mansikka- ja musatossusointu (sammuta keskimmainen kieli, veda
muut soimaan).

Tehtavan muuntaminen
Helpota tehtéavaa

Pyrstdtasapainon sijasta voi jaddd pesddn istumaan ja kannustamaan
viestinviejid taputtamalla siipiddn yhteen musiikin tahdissa.

Vaikeuta tehtdavaa

Viestikapulan ollessa hernepussi, viestinviej& voi jaddd heittoetdisyyden
pddhdan seisovasta flamingosta, ja musiikin pysdhtyessa viestikapula pitdd
livuttaa tai heittdd flamingolle pesadn.
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tyyppi:  sis@- tai ulkoleikki

Flaminngen ika: 3=7 vuotta

leikkijat: harkinnan mukaan

VCII’VCISpeSU kesto: 10 minuuttia

Harjoiteltavat taidot
» tasapaino paikallaan
+ tasapaino liikkkeessa

* musiikin kuuntelu

Vdalineet

tasajakoinen nopeatempoinen musiikki, rauhallisempi lentelymusiikki tai
s@estyssoitin aikuiselle (esim. ksylofoni tai piano), teippid viivoiksi, kaikille 2
hdéyhentd ja tarvittaessa tukikuvakortit: seisominen yhdelld jalalla, sivuttainen
tasahyppely ja tanssi (lentely)

Valmistelut
1. Laitetaan jokaiselle oma pieni viiva vesiheindksi lattiaan.

2. Otetaan héyhenet kateen siiviksi ja mennddn vesiheindn pdadlle.

Leikin kulku

1. On flamingojen ruokalepo ja hiljaisuus. Flamingot tasapainoilevat
vesiheindn pdadlld paikallaan yhden jalan tasapainossa, toinen jalka taakse
koukistettuna, kadet irti vartalosta sivuilla siipind.

2. Rytmikk&dn musiikin soidessa pompitaan vesiheindn yli siksak-hypyin eli
sivuttaisella tasahyppelylld omalla paikalla eli on varvaspesun aika, kunnes
musiikki lakkaa.

3. Lentelymusiikilla flamingot l&dhtevat lennellen tahystelemadn, ja musiikin
tavolla palaavat omalle vesiheindlleen tasapainoilemaan.
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tyyppi:  sis@- tai ulkoleikki

Flaminngen ika: 3=7 vuotta

leikkijat: harkinnan mukaan

VCII’VCISpeSU kesto: 10 minuuttia

Sdestaminen

Varvaspesu

* piano: humppakomppia tai pomppuddnid “tdpsayttden” rytmikkadsti mustia
koskettimia

» ksylofoni: soita pompautellen eri sévelid esim. pentatoniset CDE GA

* kantele: Rytmikkadsti vuorotellen pisintd ja lyhintéd kieltd

Tdahystely

* piano: valssikomppia tai mustia koskettimia kaikupedaali pohjassa

+ ksylofoni: liv'uta mallettia savelilld edestakaisin

* kantele: vuoroin mansikka- ja musatossusointua (sammuta vasemman
kdden sormella vain keskimmainen kieli ja vedd muut soimaan oikean kéden
etusormella)

Tehtavan muuntaminen
Helpota tehtéavaa

Flamingot voivat tauon aikana valillé vaihtaa tukijalkaa tai tasapainoilla
vesiheindn pddllé kaksi jalkaa lattiassa.

Vaikeuta tehtdavaa

Voidaan laittaa kaikille yhteinen vesiheind (teippi) pitkaksi viivaksi jattden
jokaiselle flamingolle hieman tilaa taakse ja eteen. Asetutaan jonoon viivan
pddlle. Tahystelyn jalkeen yritetddn muistaa, mikd oli jarjestys jonossa. Taitava
flamingo voi ruokalevon aikana noukkia siipensd alle talteen flamingon ruokaa
eli levad maasta pitkdlld nokallaan. Sitd varten pitdd kallistua eteenpdin (tdhén
tarvitaan enemman tilaa ympdrille). Kurotettuaan lattialta ruokaa, flamingo
sujauttaa ruuan vastakkaisen siipensd alle kainaloon piiloon. Ruoan kurottelulle
voi keksié oman sdestyssoittimen, esim. guiro.
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki

H ara kat ika: 3=7 vuotta

leikkijat: 2-12 lasta

lata kkOkglpglassa kesto: 10 minuuttia

Harjoiteltavat taidot
» vauhditon pituushyppy

* musiikin kuuntelu

* ympdristdn havainnointi

Vdalineet

lentelymusiikkia (esim. kantele, piano, ddnite), pomppumusiikkia (rytmisoitin
esim. rumpu), tarvittaessa paikkamerkit jokaiselle ja tukikuvakorit: vauhditon
pituushyppy ja tanssi (lentely)

Valmistelut

1. Asetetaan paikkamerkit sikin sokin Iatakéiksi tai piirretddn 1Gtakot hiekkaan.

2. Koitetaan liikkua latakaita vaistellen, pysahtyd ja osoittaa yhtd 1atakkada.
Kaydaan lapi adanimerkki, jolla hypatadn 1atdkkédn. Harjoitellaan vauhditon

pituushyppy.
Leikin kulku

1. Lentelymusiikin soidessa (esim. kantele, piano, ddnite) liikkutaan tilassa
tietylld tavalla esim. harakoina lennellen sikin sokin tilassa, [Gtdkkoja
vaistellen.

2. Kun musiikki pysdhtyy, osoitetaan yhtda latakkdd. Tarkistetaan, ettei
useampi osoita samaa latakkaoa.

3. Pomppumusiikin (rumpu tai muu rytmisoitin) kuuluessa harakat |dhtevat
pomppimaan vauhdittomilla pituushypyilld 1Gtakkdon, joihin osoittivat.
Varotaan, ettei tule térmdayksid. Lasketaan, kuinka monella pituushypyllé
padstadn latakoihin. Pomppumusiikkia voi tehdd niin pitkddn, kunnes
viimeinenkin on padssyt |Gtakkddnsd. Latakodssd pestddn siivet, nokka ja
varpaat. Ja lopuksi ravistellaan pyrstod, ja leikki IGhtee alusta.
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki

H ara kat ika: 3=7 vuotta

leikkijat: 2-12 lasta

lata kkOkglpglassa kesto: 10 minuuttia

Sdestdminen

Lentelymusiikkia

+ piano: mustia koskettimia kaikupedaali pohjassa tai valssikomppia

* kantele: mansikka- ja musatossusointua (sammuta vain keskimmainen kieli)
+ ksylofoni: soittaen C-pentatonisen asteikon savelid: CDE GA
Pomppumusiikkia

Rytmikkdadsti soittaen esimerkiksi djembe-rumpua, tai muuta rytmisoitinta,
kuten rytmikapuloita/kehdrumpua/putkipenaalia.

Tehtavan muuntaminen

Helpota tehtéavaa

Musiikin soidessa liikutaan sikin sokin 1atakoiden valeissa lapsille helpommalla
tavalla tai omalla tyylillé esim. kipittéen tai tanssien. A&nimerkilla voi
muistutukseksi huudahtaa “hyppdd 1atakkdon”.

Vaikeuta tehtdavaa

Musiikin soidessa hypitddn sikin sokin latdkodiden valeissd vaikeammalla tavalla
esim. vuorohyppelylla. Latakkdon hypdttyddn voi tehda sielld oman
tasapainoasennon (esim. yhden jalan seisonta, pyrstdn p&dlla tasapainoilu),
kunnes musiikki jatkuu.
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki
ika: 3=7 wvuotta

Hirvi ja hurja hauki eicijet: 2-12 lasto

kesto: 10 minuuttia

Harjoiteltavat taidot
» vauhditon pituushyppy

* laukka-askel

* oman vuoron odottaminen

* luova soittaminen ja liikkuminen

Vdalineet

hyppynarut tms. viivat, vihred huivi hauen eviksi, hirven liikkumista kuvastavat
soittimet jokaiselle esim. rumpu ja kulkuset tai kaksi luonto-, hiekkalaatikko-
/itseaskarreltua soitinta sekd tarvittaessa tukikuvakortit: juoksu (laukka),
vauhditon pituushyppy ja mind keksin/tanssi (uinti)

Valmistelut
1. Asetellaan soittimet hirviorkesterille varattuun paikkaan.

2. Jaetaan tila laukka-alueeseen ja vintialueeseen. Ndiden vdliin laitetaan
lattialle jarven reunaksi esim. hyppynaru tai ulkona viiva hiekkaan.

3. Kdaydaan lapi hirven reitti: laukka-askeleita, vauhditon pituushyppy jérveen,
vinti ja hauen saapuessa hyppy orkesteriin.

4. Asetutaan valmiiksi orkesteriin. Aikuinen eli hauki on orkesterin johtaja.

Leikin kulku

1. Jokainen vuorollaan |l&dhtee orkesterista laukkaamaan hirvend. Orkesterin
tehtévd on soittaa soittimia hirven liikkumista mukaillen. Ensin hirvi menee
tilan poikki laukka-askeleella ja orkesteri soittaa nopeatempoista musiikkia
(esim. rumpu).

2. Yhtdkkia tielle osuu jarvi, jonne hirvi hyppad vauhdittomalla pituushypyllé.
Silloin orkesteri soittaa sovitun hyppyddnen esim. yksi rummun kumautus.
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki
ika: 3=7 wvuotta

Hirvi ja hurja hauki eicijet: 2-12 lasto

kesto: 10 minuuttia

3. Hirvi ui jarvessq, ja orkesteri soittaa vintimusiikkia hirven liikkkumista
mukaillen (esim. kulkunen). Ensin hirvi totuttelee kylmdadn veteen sorkkiaan
nostellen. Vauhtiaan pikkuhiljaa nopeuttaen, hirvi véistelee kivikoita,
kiertGen jarved sen reunoja pitkin.

4. Hauki eli aikuinen kdy huiskauttamassa evalladan (vihred huivi) hirved. Hirvi
s@ikahtad (orkesteri soittaa sdikdhdysadnen) ja hyppdd vauhdittomalla
pituushypylld jarvestd mukaan orkesteriin. On toisen hirven vuoro laukata.

Sdestaminen
Laukka

Esim. djembe-rumpu tai muu rytmisoitin kuten putkipenaali tai sGvelpalat esim.
soittaen sdvelid: CDE GA.

Uinti
Esim. itse askarreltu hirvikulkussoitin, sadeputki, kulkuset tai marakassit.

Tehtavan muuntaminen
Helpota tehtéavaa

Laukka-askeleen sijaan voidaan kulkea esim. kévellen tai juosten tai muulla
osallistujille helpommalla tavalla.

Vaikeuta tehtdavaa

Laukka-askeleen sijaan voidaan kulkea muulla osallistujille vaikeammalla
tavalla esim. vuorohyppelylld tai kaikki neljé sorkkaa lattiassa.
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki
ika: 4-7 vuotta

Taikurit jCI pUpUjUSSit leikkijat: 2-8 lasta

kesto: 10 minuuttia

Harjoiteltavat taidot
+ vauhditon pituushyppy
+ liikkeiden muistaminen

* |luova liikkkuminen

Vdalineet

taikasauva ja s@estyssoittimet aikuiselle (esim. triangeli ja kehdrumpu,
itseaskarrellut soittimet tai pelkk& kantele) sekd tarvittaessa tukikuvakortti:
vauhditon pituushyppy

Valmistelut

1. Taikasauvalla on kolme erilaista heilautusta ja niitd vastaavat liikkeet:
» sauvan heilutus puolelta toiselle = keikkuminen jalalta toiselle
* sauvan pyoraytys = pydrahdys ympdri
* sauva alaviistoon = kyykkyasento

2. Valitaan taikuri, joka saa taikasauvan. Aikuinen on pddvelho, jolla on
triangeli, jossa on taikasauvan taikaa sekd taikarumpu, jossa on
pomppuvoimaa.

3. Muut ovat pupuja, ja asettuvat tarpeeksi pitk&n matkan padhdan taikurista ja
toisista pupuista.

Leikin kulku

1. P&dvelho soittaa rummunsilitystaikaa: puput jahmettyvat danettdmiksi
patsaiksi odottaen tulevaa taikaag, jonka jalkeen padvelho valitsee ja soittaa
jompaa kumpaa:

a) triangeli: taikuri tekee taikasauvallaan haluamansa heilautuksen ja
puput tekevat sitd vastaavan liikkeen tai

b) rumpu: puput hyppddvat taikuria kohti pomppuddnid vastaavan
madrdn vauhdittomia pituushyppyja
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki
ika: 4-7 vuotta

Taikurit jCI pUpUjUSSit leikkijat: 2-8 lasta

kesto: 10 minuuttia

2. Kun puput saavuttavat taikurin, pddvelho taikoo yhden pupuista vudeksi
taikuriksi. Toistetaan sama uusilla rooleilla.

Sdestaminen

P&dvelho voi soittaa rummun ja triangelin sijasta vain pelkalld taikakanteleella:
Jadhmettyminen

* kanteleen kyljen silitys

Huppy

» kopautus kanteleeseen

Taika

« lusikkaglissando’ tai musatossusointu?

! Lusikkaglissando: kanteleen yksi kieli soimaan ja samalla toisella kadell&
liv'utetaan lusikan kuperaa puolta kieltd pitkin tai edestakaisin.

2 Musatossusointu: vasemman kdden sormi sammuttaa kevyesti keskimmaisen
kielen, oikean kdden etusormi vetdd kielet soimaan.

Tehtavdn muuntaminen

Helpota tehtéavaa

Valitkaa leikkiin vain yksi heilautus-liikepari.
Vaikeuta tehtavad

Jadhmettyminen patsaiksi voidaan tehdd eri tavoin esim. vain yksi tassu
maassa. Leikkik&d pareittain, toinen parista on taikuri ja toinen pupu (jokaisella
parilla oma taikasauva. Keksikad lisdd taikasauvan heilautuksia ja niitd
vastaavat liikkkeet.
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki

KengurUjen kuuma ika: 4=7 vuotta

leikkijat: 2-10 lasta

sokerimunkki kesto: 10 minuuttio

Harjoiteltavat taidot

* pallon vierittely
* heitto ja kiinniotto

+ vauhditon pituushyppy

Vdalineet

hyppynaru tai teippi, jokaiselle parille oma liikuteltavissa oleva paikkamerkki ja
pallo, aikuiselle sGestyssoitin heittelymusiikkiin sekd sokerointimusiikkiin
(kantele tai ksylofoni) ja rumpu sekd pilli junapillin vislaukseen

Valmistelut

Jokaiselle parille oma viiva lattiaan hyppynarusta tai teipistd, jonka takana on
kengururavintolan keittidé. Toinen viiva kauas vastapddtd ravintolan viivaa
esim. huoneen toiselle puolelle, joka on apulaisen koti. Liikuteltava
paikkamerkki (juna) maahan noin metrin p&ddhan keittiésta. Lapset valitsevat
parin ja sopivat kumpi on kokkikenguru keittiéssa ja kumpi on apulaiskenguru,
joka hyppd&d alussa junaan keittidsta.

Leikin kulku

1. Kokkikenguru jad keittidédn, ja apulaiskenguru hyppdd junaan keittidstd,
koska hdnen on vietdva munkki kotiinsa nalkaisille poikasilleen. Munkki
tehd&@dn valmiiksi junamatkan aikana. Kokkikenguru ottaa keittidssa juuri
uppopaistetun KUUMAN jattildismunkin (pallo) kapdliinsa: munkkia
viilennetddn nyt heittelemalla sitd ilmassa parin kanssa
(heittelymusiikkia).

2. Junapilli (ope) vislaa: juna saapuu seuraavalle asemalle eli heittely seis ja
apulaiskenguru loikkaa tasajalkaa kotinsa suuntaan liikuteltava
paikkamerkki (juna) mukanaan ja siirtdd junan siihen.

3. Munkki sokeroidaan: vieritelldédn munkkia edestakaisin parin kanssa
sokerointimusiikin aikana.
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki

KengurUjen kuuma ika: 4=7 vuotta

leikkijat: 2-10 lasta

sokerimunkki kesto: 10 minuuttio

4. Junapilli vislaa: apulainen loikkaa taas seuraavalle asemalle ja jatketaan
leikkiad samaan tyyliin. Opettaja vaihtelee munkin heittelyd ja sokerointia
kunnes apulaiskenguru on vienyt munkin kotiin poikasilleen.

5. Kotiin pddstyddn kenguru istuu lattialle laittaen munkin jalkojensa pdadlle.
Odotetaan ettd kaikki ovat kotona. Mutta sitten, kokit huomaavat olevansa
hirvedn ndalkdisid, mutta ruoka on loppu! Nyt hyppd&dkin kokki junaan ja
matkustaa samalla tavalla heitellen ja sokeroiden munkkia mutta edeten
nyt kaukaa lGhemmds kohti apulaisen kotia syémaan jattildismunkkia!
Perilla istutaan lattialle vastakkain jalat auki munkki jalkojen keskell&
“tarjoilukulhossa” odottaen kunnes kaikki kokit ovat perilld. Lopuksi
herkutellaan.

Sdestdminen

Munkin heittely

» kantele: vuoroin lyhin ja pisin kieli soimaan ta/

» ksylofoni: edestakaisin sévelia

Munkin sokerointi

* kantele: mansikka- ja musatossusointu ta/

+ ksylofoni: liv'uta sa@velid edestakaisin

Junapilli ja loikkauksen déanitehoste

+ jokin pilli junapillind ja rummun kumautus loikkaddnend

Tehtavdn muuntaminen

Helpota tehtéavaa

Valitse helpompi pallo (iso, hidas, reikapallo) tai pelkka heittely/vierittely.
Vaikeuta tehtévada

Keksikad lisdd tapoja vuorotella palloa ja erilaisia sGestystapoja.
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki
ika: 3=7 wvuotta

Taikapallo kit 3-8 lasto

kesto: 10 minuuttia

Harjoiteltavat taidot

* heitto-kiinniottoyhdistelma
¢ oman vuoron odottaminen

* ympdristdn havainnointi

Vdalineet

yksi pallo, aikuiselle s@estyssoitin esim. djemberumpu, tarvittaessa esim.
hyppynaruja merkkaamaan piirid lattiaan tai maahan ja yksi lattiamerkki
keskikohtaa merkkaamaan sekd tukikuvakortit: piiri ja heitto-
kiinniottoyhdistelma&

Valmistelut

1. Merkataan piiri esim. hyppynaruilla ja sovitaan, ettd sisGpuolella on taikurin
kukkula, jonne muut kuin taikuri, eivat saa astua.

2. Laitetaan tarvittaessa lattiamerkki piirin keskelle taikurin paikaksi sekd
muistilista sen viereen. Muistilista sis@ltédd 3 kuvaa, joista han valitsee,
miksikd taikoo muut. (esim. 3 eldimen kuva).

3. Muut muodostavat piirin tdman ympdrille ja heistd tulee taiottavia kohteita
(esim. el@imid).

Leikin kulku

1. Yksi menee taikuriksi keskelle. Taikuri taikoo pallon taikaséateelld kaikki
valitsemakseen eldimeksi. (taikasateelle voi tehdd dannellen tai jollain
soittimella ddnitehosteita).

2. Elaimet ladhtevat liikkumaan piiriéd ympdari taikurin taikomana eldimena silloin
kun rumpu soi.

3. Kun rummun aani pysahtyy, kaikki jdhmettyvat patsaiksi
kopinottoasentoon. Taikuri heittdd taikapallon jollekin alakautta (mielelldan
jollekin, jolla sité ei ole vield ollut).

4. Pallon saaneesta tulee uusi taikuri, ja leikki alkaa alusta.
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki
ika: 3-7 wvuotta

Taikapallo kit 3-8 lasto

kesto: 10 minuuttia

Tehtavan muuntaminen
Helpota tehtéavaa

+ Otetaan kayttdoén pallo, joka on helpompi ottaa kiinni (isompi, hitaampi,
hantdpallo, reikdpallo, pehmolelu).

* Pienennetddn piirid, jolloin pallon ylettdd melkein myds ojentamaan toiselle,
heittoetdisyys on lyhyt. Pienimmat pelaajat voivat myos vierittdd pallon, jos
heittdminen ei vield onnistu.

Vaikeuta tehtévad
» Suurennetaan piirid, jolloin heittoetdisyys pitenee.

» Keskelld ollut taikuri voi siellé oltuaan siirtyd sdestdmadn leikkid aikuisen
kanssa ja piirin ulkopuolelle muodostuisikin kasvava orkesteri.
Vaihtoehtoisesti voitaisiin kayttdd vain yhtd sdestdjad kerrallaan, jolloin
soittovuoron jalkeen pddsisi takaisin piiriin.

* Vaihdetaan kulkusuuntaa sovitulla danimerkilla tai taikurin vaihtuessa.
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki
ika: 3-7 wvuotta

Pikkupupu ja kettu leikkijat: 5-12 lasta

kesto: 10 minuuttia

Harjoiteltavat taidot
* heitto-kiinniottoyhdistelma
* oman vuoron odottaminen

* musiikin muutosten havainnointi

Vdalineet

yksi pallo, tarvittaessa piiri merkattuna lattiaan tai maahan, tarvittaessa
tukikuvakortit: piiri ja heitto-kiinniottoyhdistelmd sekd mahdollisuuksien
mukaan Pikkupupu-lauluun sdestys

Valmistelut

Merkataan tarvittaessa piiri ja asetutaan siihen.

Leikin kulku

1. Laitetaan ensin yksi pallo kiertémadn piirissd, ja harjoitellaan pallon
heittdmistd oikealla puolella olevalle.

2. Kun tdma sujuu, otetaan toinen pallo mukaan. Pallot laitetaan kiertdmadan
samaan suuntaan piirin vastakkaisilta puolilta. Toinen palloista on pupu ja
toinen kettu. Pallot IGhtevat yhtd aikaa liikkeelle. Katsotaan saako kettu
pupun kiinni.
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tyyppi: sis@- tai ulkoleikki
ika: 3=7 wvuotta

Pikkupupu ja kettu leikkijat: 5-12 lasta

kesto: 10 minuuttia

Sdestaminen

Kantele

Lauletaan Pikkupupu-laulua*, jota voi séest&d mansikkasoinnulla. Kun laulu
loppuvy, lopetetaan pallojen heittdminen ja katsotaan, mikd on tilanne, onko
kettu ehtinyt saada janistd jo kiinni. Kerdtddn ja merkataan pisteitd sekd
pupulle ettd ketulle ja katsotaan lopuksi, kumpi voitti.

* Pikkupupu-laulun sanat
Pikkupupu jarven jadlla hyppii iloisella pddlid. Pienet jdljet jdlkeen jad, niftd
puUpu sdikdhtda.

Viekas kettu jarven jadlld, huvomaa janon jdljet taalld. Niitd seuraa kettu tdd,
vilkkuu jdndn hédnndnpdd.

Tehtavan muuntaminen

Helpota tehtéavaa

Tehdddn pienempi piiri ja ollaan niin I1dhekkdin, ettd pallo voidaan antaa, ei
heitt&a.

Vaikeuta tehtavad

Tehdddn isompi piiri, jolloin pallo pitdd heittdd kauemmas. Leikin voi leikkid
myds kahden joukkueen kilpailuna. Talldin joka toinen on eri joukkueessa. Pallo

heitetddn yhden yli oikealle omaan joukkueeseen kuuluvalle. Katsotaan,
saavuttaako oman joukkueen pallo toisen joukkueen.
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