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Koska leikkeja ei kannata, voi tai haluta patentoida, ‘
saa niita soveltaa ja jakaa vapaasti.

TyOpajan tarkoitus on osoittaa, miten perinteisten leikkien pohjalta voi
keksia uusia innostavia leikkeja. Tarkeinta ei ole pitda kynsin hampain
perinteisten leikkien alkuperaisista sdanndista kiinni,

jos ne eivat syysta tai toisesta tunnu hyvalta.

Tarkeinta on yllapitaa leikkiperinnetta leikkimalla!

Lisaa leikkiasiaa osoitteessa www.perinneleikit.fi
Yhteydenotot: isa@perinneleikit.fi

Esikoulu
Tervapata

Valmistelut: Maahan piirretaan ympyra, jota kierretaan leikin aikana. Yksi valitaan kiertajaksi,
joka saa etsia noin kyynarvarren mittaisen kepin ja piirtda ympyran sisapuolelle pienemman
ympyran tervapadaksi. Muut piirtavat itselleen oman puoliympyran muotoisen paikan kehalle.
Leikkijat asettuvat omiin puoliympyroihinsa katse piirin keskustaan.

Leikin kulku: Kiertdja kulkee leikkijoiden takaa kepin kanssa ja pudottaa sen mahdollisimman
huomaamattomasti jonkun leikkijan kohdalle taman taakse. Kepin taakseen saanut leikkija
lAhtee juoksemaan vastakkaiseen suuntaan kuin kiertaja. Molemmat yrittavat ehtia tyhjaksi
jadneeseen paikkaan. Ensimmaisena ehtinyt saa paikan, toinen ottaa kepin ja jatkaa
kiertajana.

Tervapataan joutuu, jos ei huomaa kiertajan jattamaa keppia, silla aikaa kun kiertaja tekee
kokonaisen kierroksen. Tervapadasta paasee pois sovitun ajan jalkeen.

TeMe

Yksi valitaan kiertajaksi piirin ulkopuolelle. Loput muodostavat ison kasipiirin ja paastavat sen
jalkeen kasiotteensa. Kiertdja kiertaa piiria. Valitsemallaan hetkelld han koskettaa kahta
leikkijaa olkapaille ja sanoo "Te”. Valitut leikkijat lahtevat juosten kiertamaan piiria eri suuntiin
tavoitteenaan tarttua edellisen kierroksen kiertajaa kadesta ja sanoa ”Me”. Kiertaja
puolestaan jaa paikalleen kadet sivuille ojennettuna odottamaan. Leikkija joka ensin tarttuu
paikallaan seisovaa kadesta ja sanoo "Me” saa jaada piiriin. Toisesta tulee uusi kiertaja.
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Onko kukaan kotona

Maahan piirretaan ympyra, jota kierretaan leikin aikana. Yksi valitaan koputtelijaksi, joka
siirtyy piirin ulkopuolelle. Muut leikkijat asettuvat piirin kehalle ja piirtavat/merkitsevat
itselleen oman paikan kuten tervapadassa. Koputtelija kiertaa piiria ja koputtaa paikallaan
seisovia vuorotellen selkdan ja kysyy ”Kop-kop, onko kukaan kotona?”. Mikali leikkija ei
vastaa, ei kukaan ole kotoa ja kiertaja jatkaa matkaansa seuraavan luokse. Mikali leikkija
haluaa juosta, vastaa han "kylla” ja avaa oven (kdantyy koputtelijaan pain). Koputtelija lahtee
juoksemaan valitsemaansa suuntaan. Oven avannut reagoi tdhan ja ldhtee vastakkaiseen
suuntaan. Kohdatessaan toisensa piirin toisella puolen leikkijat kattelevat rauhassa ja
jatkavat sitten juoksuaan. Illman paikkaa jaanyt leikkija on uusi koputtelija.

Ankkalampi

Valmistelut: Maahan piirretdan ympyra, jota kierretaan leikin aikana. Yksi valitaan
ensimmaiseksi kiertajaksi ja yksi arvotaan ympyran keskelle ankkalampeen. Loput leikkijat
levittaytyvat tasaisesti ympyran kehalle ja merkitsevat itselleen paikan. Paikan voi merkita
kepilla, lelulla, repulla tai milla tahansa ymparistdsta loytyvalla.

Leikin kulku
1. Piirin keskella olija on ankkalammessa ja kiertaja asettuu piirin ulkopuolelle.

2. Kiertdja kulkee piirin ulkopuolella ja koskettaa jokaista vuorollaan selkdan kerran ja
sanoo ”"ankka”.

3. Jonkun kohdalla kiertaja kuitenkin sanoo ”lampi”, taputtaa kaveria selkaadn kahdesti ja
lahtee kiertamaan piiria juosten.

4. Lammeksi nimitetty kaantyy ja lahtee kaverin peraan.

5. Jos pakoon juoksija ehtii tyhjalle paikalle, saa han jaada piiriin tyhjalle paikalle ja
kiinniottajasta tulee uusi kiertjja.

6. Jos pakoon juokseva saadaan kiinni, siirtyy han ankkalampeen edellisen tilalle

7. Ankkalammesta paasee pois, kun seuraava joutuu sinne, jolloin ankkalammen
edellinen asukki siirtyy tyhjaksi jaaneelle paikalle.

8. Kiinniottajasta tulee aina uusi kiertdja riippumatta siita, saako han ketaan kiinni vai ei.

Arvaushippa

Noin viidesosa leikkijoista valitaan hipoiksi ja he saavat kdteensa hippamerkin. Loput
leikkijoista levittaytyvat tasaisesti rajatulle leikkialueelle ja lahtevat juoksemaan hippoja
karkuun. Kun hippa saa kiinni, vie han katensa selan taakse. Kiinni saatu arvaa kummassa
kddessa hippamerkki on. Mikali leikkija valitsee kaden, jossa hippamerkki on, tulee hanesta
uusi hippa. Mikali leikkija arvaa tyhjan kaden, jatkaa edellinen hippa tehtavassaan.



