1-3-vuotiaiden lasten esineleikit, roolileikit ja saantoleikit

Eri ikdiset lapset leikkivat erilaisia leikkejd. Tahdn vaikuttavat niin lasten intressit, lasten kehitys,
pedagogiset toimintatavat kuin oppimisymparistokin. Vuoden 2019 aikana olemme kerdanneet yli 30 000
havaintoa lasten toiminnasta. Havainnot on tehty satunnaisotannalla kaikesta varhaiskasvatustoiminnasta
kello 8:00-16:00 vélisen ajan. Otanta kattaa melkein puolet Suomen péivakotien toiminnasta, joskin
maaseutu ja Pohjois-Suomi ovat vihemman edustettuna. Laaja otanta antaa kattavan kuvan siita, mita eri-
ikaiset lapset leikkivat.

Leikkien painopisteet erityisesti 1-3-vuotiailla lapsilla
Lasten leikkien painopisteen muuttumisen ndkee havainnollisesti alla olevasta taulukosta.

Taulukko 1. Lasten leikkien maara varhaiskasvatuksessa klo 08:00-16:00

6,9 % 13,6 % 13,3 % 11,4 %
2,7 % 3,9% 5,8 % 4,0 %

14,3 % 11,9 % 9,1% 11,9 %
8,5% 9,0 % 10,0 % 9,1%
67,5 % 61,6 % 61,8 % 63,5 %
100,0 % 100,0 % 100,0 % 100,0 %

Taulukosta ndahdaan, etta eniten 1-3-vuotiaat lapset leikkivat erilaisia esineleikkeja, kaikkiaan 14,3
prosenttia kaikesta paivakodissa vietetysta ajasta. Esineleikit maaritellddn havainnoijien ohjeissa olevan
leikkia ja kokeilua materiaaleilla ja leluilla, esimerkiksi hiekkalaatikolla tai paperilla. Esineleikki on
symbolileikkid, jossa leluihin ja materiaaleihin yhdistetdaan joko itse esineeseen kohdistuvia mielikuvia tai
mielikuvat voivat olla jonkun tietyn mielikuvan soveltamista jossakin toisessa yhteydessa (esimerkiksi
narusta tulee kdarme). Taulukon 1 mukaan ian myo6ta esineleikkien osuus vdhenee.

Fyysiset leikit (8,5% kaikesta toiminnasta) maaritetadn havainnoijan ohjeissa aktiviteeteiksi, joissa
lilkkkuminen on padosassa. Tallaisia toimintoja ovat esimerkiksi juoksu, keinuminen, hyppiminen,
riehuminen, tanssi, kiipeily ja erilaiset fyysiset harjoitukset. Fyysisten leikkien maara hivenen lisdantyy
lapsen kasvaessa.

Roolileikit (tai mielikuvaleikit) on havainnoinnin ohjeissa maaritelty leikeiksi, joissa leluilla tai itselld on jokin
rooli. Roolileikkia lapsi voi siis leikkia leluillakin, mutta nyt lelulla on jokin motiivi toiminnalleen. Toimintaan
syntyy juoni. Roolileikkeja 1-3-vuotiaat leikkivat vahemman, vain 6,9 prosenttia kaikesta pdivakodista
vietetysta ajasta. Vahiten, vain 2,7 prosenttia kaikesta paivakotiajasta, 1-3-vuotiaat lapset leikkivat
saantéleikkejd, jotka havainnoijien ohjeissa maaritetdan esimerkiksi pallopeleiksi, lautapeleiksi,
elektronisiksi peleiksi tai kilpailuiksi. Yleensakin saantoleikeissa on silla tavalla pysyvat saannot, etta ne
pysyvat suhteellisen vakaina leikin ajan. 1an kasvaessa lasten sdaantéleikkien maara kasvaa.

Kaiken kaikkiaan, leikki 1-3-vuotiaiden lasten paaasiallisena toimintana on hivenen vahaisempaa kuin
vanhemmilla lapsilla. Tama johtuu paaasiassa hoidon, ruokailun ja levon vaatimasta pidemmasta ajasta.

Maaran puolesta voidaan sanoa, etta erilaiset lelujen ja materiaalien kdyttaminen, niiden kanssa
tyoskentely, niiden testaaminen ja niiden kadytto valineind, siis esineleikki, on tarkedssa osassa 1-3-
vuotiailla lapsilla. Jo 1-3-vuotias lapsi kdyttda leluja symbolisessa leikissa, jossa erilaisille esineille voi antaa
monenlaisia merkityksia, palikka voi merkita lapselle melkein mita tahansa esinettd, savesta saa aikaiseksi



mita vain. Esineleikissa lelua tai materiaalia tutkitaan tai sitd kdytetaan johonkin tarkoitukseen, silla ei ole
vield omaa tahtoa.

Roolileikkiin kuuluu esittdmisen lisdksi myos jokin motiivi. Kun koira (palikka) ei vain kulje ympariinsd, vaan
koira on loytanyt tuoreet eksyneen jaljet, koiran toimintaa alkaa maarittaa eksyneen I6ytamisen motiivi.
Kun leikki muuttuu koiran juoksemisesta eksyneen jaljittdmiseen, leikki muuttuu esineleikista roolileikiksi.
Naiden kahden erottaminen on rajatapauksissa erittdin vaikeaa. Havainnoinnin parivertailu onkin
osoittautunut, ettd kaksi havainnoijaa katsoessaan samaa leikkia usein eroavat leikin luokittelussa toisen
luokitellessa leikin esineleikiksi ja toisen roolileikiksi.

Periaatteessa esineleikissa leluja manipuloidaan tai lelut symboloivat jotakin lapsen mielikuvaa, kun taas
roolileikissa lapsen mielikuvalla on sisdinen elama, oma tahto, tunteita ja motiivi toiminnalleen. Kun leikissa
on seka sisdinen etta ulkoinen elama, syntyy hierarkia. On syyta huomata, etta hierarkian vahvistuminen
lapsen ajattelun rakenteissa lisdd myos esineiden sisdisen toimintamallin hahmotusta, jolloin lapsi voi
rakentaa tyokaluja ja koneita. Koneilla on sisadisia prosesseja ulkoisten lisaksi, mutta niin kauan kuin koneen
prosesseja ei ohjaa oma tahto, ne kuuluvat esineleikin piiriin. Kun lapsi ndkee koneilla olevan omia
toiminnan motiiveja, lapsi leikkii roolileikkid. Koneella voi olla monimutkainen sisdinen toiminta, mutta
vasta kun lapsi ndkee koneen toimintaa ohjaavat halut ja tarpeet, koneen kanssa leikki on roolileikkia.
Koska lapsen ajattelu on usein animistista eli lapset antavat esineille elaméan, on havainnoijan vaativa ja
joskus mahdoton tehtava tulkita, ajaako lapsi autolla vai onko autolla oma tahto, onko auto ottamassa
kiinni rikollisia.

Saantoleikissa saannot ovat jo valmiiksi annettuja ja tiettyjen sdantéjen noudattaminen on universaalia.
Lapsi voi siis vaihtaa sdantoleikissa roolia, vaikka sadannoét pysyvat samana. Roolileikissa taas roolinhaltijan
motiivi maarittda toiminnan sadnno6t. Nain ollen sdantoleikissa voi olla erilaisia rooleja, joissa roolinhaltijat
voivat kayttaa vaikkapa leluja tydkaluina osana esineleikkia.

Aineiston keruussa havainnoijien vaikea tehtéava on ollut valita paaasiallinen leikkid ohjaava tekija: Jos leikin
paaasia on lelun kaytto johonkin tarkoitukseen, on kyseessa esineleikki, esimerkiksi lapsi kokoaa legoista
linnaa. Jos leikkia ohjaa jokin itsell3, lelulla tai materiaalilla oleva sisdinen motiivi, esimerkiksi kun linnassa
asuu prinsessa, joka valmistautuu juhliin, leikin padasiaan nousevat toimijoiden erilaiset roolit. Kun
linnapelissa prinsessa siirtda nappulaansa eteenpain, ovat pddosaan nousseet pelin sddannot. Prinsessalla
voi yha olla prinsessan rooli, mutta ne ovat alisteisia pelin sdadnnaille.

Tavallaan leikin kehittymisessad on kysymys abstraktiotason noususta. Esineleikissa lapsi voi jo antaa
monenlaisia merkityksia esineelle eli lapsi oppii kdyttdmaan samoja mielikuvia ja sanoja erilaisille esineille
ja tilanteille. Jotta tallainen mielikuvan siirtdminen kohteesta toiseen onnistuisi, on mielikuvan oltava
kunnolla sisdistetty. Ennen symbolileikkia lapsen pitaa leikkia pitkddn ja hartaasti, jotta leikin mielikuvat ja
sanat vahvistuvat sellaisiksi, ettd ne pysyvat lapsen mielessa, vaikka esineet vaihtuvat. Lapsella on oltava
eldava mielikuva laivasta ennen kuin han voi liikuttaa lattialla maitopurkkia laivana. Esineleikissa lapsi oppii
kayttamaan mielikuviaan erilaisissa tilanteissa ja myos kehittdamaan naita mielikuvia. Esineleikissa on
tarkeaa, etta naille mielikuville on jokin konkreettinen perusta, esimerkiksi lelu.

Symbolinen leikki on perusta sille, ettd voimme soveltaa oppimaamme mita erilaisimmissa tilanteissa, eika
joka kerta tarvitse lahted opettelemaan kaikkea alusta. Sama mielikuva sopii mita erilaisimpiin tilanteisiin.
Kun mielikuvat ovat tarpeeksi vahvistuneet ja monipuolistuneet, ne voivat muodostaa hierarkioita, jolloin
lapsen on mahdollista pitda hallussaan seka kokonaisuus ettd osat samaan aikaan. Vaikka esineleikkeja on
enemman pienilld lapsilla, ne ovat yha tarkeitd my6s vaikkapa puutarhanhoitoa harrastavalle aikuiselle.

Roolileikissa lapsen symbolien kadytté on hierarkkista ja koskee nyt lelujen ja ihmisten ulkoisten
ominaisuuksien lisdaksi myos sisdisia ominaisuuksia. lhmisen tahto ja syyt tehda asioita nousevat



tarkeammaksi. Aluksi tahtominen liittyy johonkin konkreettiseen. Pieni lapsi haluaa jotakin. Vahitellen
haluaminen ilmiona alkaa tulla lapselle tutuksi. Uhmakas 2-vuotias voi tahtoa ihan siita ilosta, ettd han on
|6ytanyt tdman uuden ilmidn, tahtomisen, vaikka ei edes tieda mitd han tahtoo. Jatkuvan harjoittelun avulla
tahtominen tulee lapselle tutummaksi. Lopulta tahtominenkin on irrotettavissa mielikuvaksi, jota voi
kayttaa eri tilanteissa ja samassakin tilanteessa voi haluta eri asioita. Kun lapsi on riittavan vahvasti
omaksunut sisdisen mielikuvan tahdosta, han voi alkaa soveltaa tata mielikuvaa leikissaan.

Roolileikissa lapsen leikkid ohjaa roolin omaajan sisdiset syyt. Roolileikkia leikkiva lapsi osaa irrottaa
toiminnan syyt ja niiden synnyttdamat tunteet itsendisiksi mielikuviksi, joita voidaan soveltaa eri tilanteissa.
Nain roolileikissa lapsi harjaantuu sdaatelemaan ja kehittelemaan itselleen tarkeita asioita. Lapsi oppii
kasittelemaan omia tarpeitaan ja vaikeuksiaan. Roolileikkia leikkivalla taaperolla on kehityksen alla
tyokaluja, joiden avulla han voi kasitella omia tuntemuksiaan ja kehittaa niita tilanteen vaatimalla tavalla.
Kun roolissa olija on sisdistanyt roolinsa, hanen motiivinsa voivat rikastua kehittyvassa leikkitilanteessa.
Nain lapsella on taito kehittda itsedan ja omaa toimintaansa. Kun pieni lapsi eldytyy kissan rooliin, minan ja
kissan kasitteellinen ero ei ole selva. Niinpa observoijan vaikeana tehtdavana on luokitella, leikkiikd lapsi
kissalla, vai onko kissalla sisdinen elama.

Roolileikissa lapsi ei leiki vain omin pdin, vaan roolileikki on ennen kaikkea leikkia yhdessa muiden kanssa.
Niinpa lasten keskendan toteuttamassa roolileikissa lapset leikkivat toistensa sisdisten mielikuvien kanssa.
Lapsen motiivit edistyvat ja kehittyvat lasten keskinaisissa leikeissa. Lapset harjaantuvat ohjaamaan seka
omaansa ettd muiden sosiaalista maailmaa yha syvemmin ja monipuolisemmin. Roolileikin avulla lapset
harjaantuvat tekemaan leikkimaailmoja yhdessa toisten kanssa. Roolileikki on avain mentalisaatioon.
Lapsen harjaantuvat luomaan todellisuutta yhdessa jaettujen sisdisten mielikuvien avulla. Tama lienee
inhimillisen toiminnan korkein aste. Tallainen yhdessa luodun maailman jakaminen ja kehittdminen sujuvat
monilta lapsilta helposti kuin hengitys. Vaikka animismi vaheneekin lapsen kehittyessa, aikuinenkin
tarvitsee viela kykya ndhda ajattelun muuttuvan teoiksi. Eldvan idean ndkeminen auttaa aikuista
rakentamaan polun tdman idean toteuttamiseksi.

Lapsen yha kehittyessa rooliin ja tilanteeseen sidotut roolitkin voivat muuttua yha sdannénmukaisemmiksi
ja mahdollistavat sadntoleikit. Erilaiset sosiaaliset roolit sisdltdvat sopivia ja odotettuja toimintatapoja ja
osa naistd odotuksista muodostuu myds sddanndiksi. Sdannoista tulee toiminnan periaatteita tai ohjeita.
Parasta saantoleikin harjoitusta on, kun lapsi saa itse osallistua pelin sdantdjen laatimiseen. S4anno6t
kertovat kdytannollisesti, miten pitda toimia. Aivan kuten muussakin mielikuvan kehityksessa, sdannot
liittyvat aluksi konkreettiseen tilanteeseen, toista ei saa purra. Vahitellen saannot alkavat koskea myos
lasten sisaisida mielikuvia, toisen ndkemykset tulee ottaa huomioon. Lopulta sddnnot voivat irrota
persoonasta. Nain saanndista voi tulla universaaleja kayttaytymista ohjaavia normeja. Samalla aikuinenkin
tarvitsee yha uudestaan heratteitd saantojen uudistamiseen.

Erilaisten leikkien oppimispotentiaali

Edellisesta Taulukosta 1 nahdaan, etta lasten leikkien painopisteet vaihtelevat, mutta kaikenikaiset lapset
leikkivat seka esineleikkeja, roolileikkeja etta sdaantoleikkeja. Mutta miten meidan tulee suhtautua eri
ikdkausien leikkeihin? Pitdakoé meidan painottaa 1-3-vuotiailla esineleikkeja, 4-5-vuotiailla roolileikkeja ja
esiopetuksessa saantoleikkeja? Tahan kysymykseen antaa nakdkulman seuraava Taulukko 2.

Taulukko 2. Eri-ikdisten lasten syvallisen prosessoinnin (sitoutuneisuuden) osuus paivdkodin eri
toiminnoista.

"Roolileikki 24,8 % 37,3% 33,8% 32,7%
Saantoleikki  4,8% 7,5% 18,7 % 10,7 %



Esineleikki 28,3 % 15,5 % 10,1 % 17,1%
Fyysinen leikki 14,6 % 15,3 % 12,6 % 14,2 %
Muu toiminta 27,4 % 24,4 % 24,8 % 25,3 %
Yhteensa 24,8 % 37,3 % 33,8% 32,7 %

Havainnoinnissa luokiteltiin lapsen sitoutuneisuus omaan toimintaansa asteikolla yhdesta viiteen.
Sitoutuneisuudella tarkoitetaan lapsen prosessiin syventymista ja prosessin kehitysta. Yksinkertaisessa
toiminnassa prosessia ei tapahdu, keskeytyvassa toiminnassa ei prosessi padse syvenemaan. Vasta
jatkuvassa, luovassa ja kehittyvassa prosessi arvioidaan lapsen sitoutumisen olevan huipussaan.
Sitoutuminen mittaa lapsen oppimispotentiaalia tilanteessa. Mita syvemmin lapsi asiaa prosessoi, sita
enemman lapsi voi tilanteessa oppia. Havainnoinnissa lasten sitoutuneisuus oli jaettu pienimmasta
suurimpaan sitoutuneisuuteen asteikolla yhdesta viiteen. Taulukossa 2 on kuvattu vain syvallisen prosessin
osuus kussakin toiminnassa osana kaikkea toimintaa. Esimerkiksi 1-3-vuotiaiden roolileikin luku 24,8
prosenttia tarkoittaa, ettd kaikista syvallisen prosessin havainnoista neljdsosa tapahtui roolileikin aikana.

Tarkastellaan lukuja 1-3-vuotiaiden lasten osalta. Esineleikkeja oli 1-3-vuotiailla eniten, 14,3 prosenttia,
mutta ne sisalsivat perati 28,3 prosenttia kaikesta taaperoiden syvallisen prosessoinnin havainnoista. Tama
tarkoittaa, ettd esineleikeissa esiintyi muuhun toimintaan verrattuna 1,98 kertaa enemman syvallisia
prosesseja kuin muussa toiminnassa. Kaytannossa siis esineleikit ovat hyva tapa parantaa taaperoiden
oppimismahdollisuuksia. Esineleikit ovat hyva tapa kokeilla mielikuvien toimimista konkreetissa
esinemaailmassa ja kehittda naita mielikuvia eteenpain. Esineleikeissa voi kokeilla omien mielikuvien
patevyyttd kdytannossa. Lapsi voi testata ndkemyksidan empiirisesti. Nain lapset oppivat kokeellisesti
omien mielikuviensa toimivuuden.

Esineleikeilld on viela tarkeampikin ominaisuus: lapsi saa koko ajan palautetta leikkiessdan esineilla. Jos
hanen mielikuvansa eivat vastaakaan etenevaa prosessia, lapsi voi avata mielikuviaan ja ehka kehittaa niita
vastaamaan yha syvemmin ja patevammin reaalimaailmaa. Tall6in lapsen kehittyneemmat mielikuvat
vastaavat paremmin esiin nouseviin haasteisiin. Nain esineleikit ovat tarkeitd sekd mielikuvien vahvistajina
ettd niiden kehittdjind. Eivatka esineleikit vain kehita lapsen mielikuvia, vaan lapsen mielikuvat kehittavat
my0s esineiden kadyttotapoja. Kuten on jo kdynyt ilmi, lapsi soveltaa luovasti mielikuviaan esineilla
leikkiessaan. Voi olla, ettei lapsi muuta fysiikan lakeja, mutta lapsi oppii muuttamaan maailmaa niiden
avulla. Nain esineleikit voivat olla hyva pohja esimerkiksi ajattelun, tieteellisen metodin, loogisen paattelyn
tai uusien innovaatioiden rakentumiselle. Kun lapsen esineleikki kehittyy, hanen ajattelunsa ja kykynsa
suhteuttaa asioita kehittyy. Pedagogisesti ajatellen tarkeda on kehittyva esineleikki, se etta esineleikissa on
mahdollisuus syvempaan prosessiin ja muuttuvaan prosessiin.

Roolileikkeja oli 1-3-vuotiailla vain 6,9 prosenttia toiminnasta, mutta roolileikit sisdlsivat perati 24,8
prosenttia lasten syvimmista oppimisprosesseista. Niinpa roolileikit sisalsivat 3,59 kertaa useammin
syvallisen prosessin havaintoja kuin muu toiminta. Ndin voidaan sanoa, etta vaikka roolileikki onkin
harvinaista taaperoilla, se on heidan kehityksensa kannalta upea asia. Pieni lapsi kykenee antamaan
mielikuvilleen ei vain uusia kohteita, vaan lapsi kykenee antamaan leikissa naille kohteille sisdisen elaman.
Lapsi kykenee herattamaan ajattelevan ja kokevan toiminnan, jota ohjaavat seka tahto etta tunteet. Nain
lapsen mielikuva syvenee ulkoisista tunnusmerkeista sisdaisen dynamiikan ymmartamiseen. Lapsi ei
pelkdstaan tarkastele mielikuvien valisia suhteita eli eri systeemien suhteita. Lapsen tarkasteluun on
syntynyt suhteiden hierarkia, jossa motiivit ja kokonaisuus ovat vuorovaikutuksessa. Tunteet ja tahto
tulevat ajattelun tasolla mukaan paatoksentekoon. Tunteista ja suhtautumistavoista tulee maailman
rakennusaineita.



Saantoleikkeja oli taaperoilla vain 2,7 prosenttia toiminnasta, mutta sadntoleikit sisalsivat 4,8 prosenttia
lasten syvallisten prosessien havainnoista. Ndin sdantoleikeissa havaittiin muuhun toimintaan verrattuna
1,78 kertaa muuta toimintaa useammin syvallisia prosesseja. Vaikka siis sadntoleikit ovatkin melko
harvinaisia taaperoilla, ne sisaltavat tavallista enemman vahvoja mielikuvien tydstoprosesseja. Vahvojen
prosessien tiheys ei ole kuitenkaan yhta vahva kuin roolileikissa tai esineleikissa, joten jostakin syysta
saantoleikit ovat melko harvinainen vayla taaperoiden syviin prosesseihin. Yksi syy tdhan on varmasti se,
ettd lapsen on vield vaikea hahmottaa sdantoja tilanteesta erillisind toimintaa ohjaavina tekijoina. Lapsen
on vaikea saada kiinni tilanteeseen liittyvista vaikeista kasitteista ja toiminnan logiikasta. Lapsi ei kykene
hahmottamaan tai soveltamaan korkean abstraktiotason edellyttamia sadntoja. Toisaalta voidaan ajatella,
ettd pieni lapsi tarvitsee erilaiset sdannot kuin isompi lapsi.

Taaperokin nauttii jo sadannoista. Laululeikit etenevat aina tietylla tavalla ja lapsi seuraa niita parhaansa
mukaan. Temppuradalla pitda edeta tietylla tavalla ja taitojensa mukaan lapsi oppii nauttimaan
temppuradan tekemisesta ”oikein”. Lorut ja hokemat toistuvat sidnnénmukaisesti. Tablettia kdyttava lapsi
oppii nopeasti erilaisten sovellusten kdyton ja melko monimutkaisten pelien sadannot. Pienikin lapsi oppii
nopeasti elektronisten pelien peruslogiikan ja osaa soveltaa naitad saantoja pelista toiseen. Mita laajempiin
kokonaisuuksiin lapsi oppii soveltamaan toimivia sdantoja, sitd vahvempia tyokaluja nama sdannot ovat
maailman muuttamisessa. Aluksi laaja yleistys ei vield kovin hyvin kata kaikkia yksityiskohtia ja se voi jaada
abstraktioksi. Testaamisen ja kehittelyn avulla laaja yleistys alkaa saada tilaa aikaisemmilta
tilannekohtaisilta sdannagilta ja yleisesta tulee taas kaytanndllinen periaate. Nain lapsi vahitellen oppii
ottamaan maailman haltuunsa yha kokonaisvaltaisemmin. Animismikin voi tarkentua, kun lapsi harjaantuu
yleistdmaan elottoman ja elollisen.

1-3-vuotiaiden lasten leikkien tukeminen

Kaiken kaikkiaan, monenlainen leikki nayttaa olevan hyvaksi 1-3-vuotiaalle lapselle. Erilaiset esineleikit ovat
vallalla olevia upeita leikkeja, mutta roolileikkeihin liittyvia sisdisia prosesseja ja saantoleikkeihin sisaltyvia
yleisia periaatteita kannattaa aktivoida aina tilaisuuden tullen. Kuitenkin, niin aikuiset kuin lapsetkin
tarvitsevat jatkuvasti myos paluuta perusasioiden darelle. Tarvitaan jatkuvaa kosketusta konkreettiseen.
Tarvitaan jatkuvaa kosketusta siihen, miltd joku tuntuu. Tarvitaan jatkuvaa kosketusta sdaantdjen perustana
olevaan hyvaan ja pahaan.

On syyta varoa pedagogiikkaa, jonka tarkoituksena on vain mahdollisimman “korkeatasoinen” leikki. On
lapsen kehityksen kapeuttamista, jos tarkedta on vain selviytya suvereenisti erilaisten sddntojen viidakossa
kyeten pelaamaan kulloisenkin pelin edellyttamilla saanngilla. S4annoét on myos kyettava muuttamaan
inhimillisiksi motiiveiksi, jotka muokkautuvat yhteisesti jaetuissa prosesseissa. Inhimilliset tavoitteet ja
tahto on vuorostaan osattava muuttaa tdssa ja nyt kasilla olevien asioiden kasittelyksi ja niiden
arvostamisesti. Lapsen aistivoimainen ja tahan hetkeen kiinnittyva suhtautumistapa on arvokas.

Kun observoijan murheena on kyeta erottamaan nama kolme leikkia toisistaan, kasvattajan tehtdavana on
tukea leikkien rikkautta ja kehitysta. Tietyn leikin syventamisen lisdksi kasvattaja myos yhdistaa naita
leikkimisen muotoja. Kun esineleikkiin saadaan kytkettya inhimillisesti tarkeat motiivit, prosessi vahvistuu ja
syvenee. Miten esineleikkeihin saisi enemman eldvyytta ja juonellisuutta? Kun esineleikkiin saadaan
kytkettya sdaantoja, lapsi harjaantuu erottamaan kokonaisuuden ja osat. Miten laajempi periaate saadaan
toteutumaan esineleikissa? Kun roolileikkiin saadaan kytkettya esineiden tutkimista ja kokeilua, pieni
kokeilija on asiantuntijan roolissa. Kun roolileikkiin saadaan yhdistettya yleisia sddannénmukaisuuksia, lapsi
oppii erottamaan motiivit ja normit toisistaan. Miten lapsi padasee mukaan saantéjen muodostamiseen?
Kun saantoleikkeja leikitdan kiinnostavilla esineilld, lapsi harjaantuu soveltamaan yleisia periaatteita
kaytannossa.



Viime kddessa korkean abstraktiotason toiminta on kyettava kokemaan myos fyysisena tapahtumisena.
Meiddn on kyettava sdilyttamaan tuntuma omiin aisteihimme, silla aistiminen tulee vaikeammaksi
kokemuksen tuomien havaintojen lisdtessa aistimusten mielikuviin perustuvaa tulkintaa. Niin lasten kuin
aikuistenkin on pystyttava sailyttamaan tuore kontakti omaan kehoonsa, tasapainoonsa ja liikkeisiinsa.
Naiden perusasioiden darelle meita auttavat fyysiset leikit, jotka kummankin taulukon numeroiden mukaan
sailyttavat merkittavan sijan eri-ikdisten lasten niin maarallisessa kuin laadullisessakin leikissa. Kdytannossa
tama tarkoittaa, ettd mita enemman lapsen leikkiin kytkeytyy fyysisesti koettua iloa, onnellisuutta,
sopeutumisen ja vaikuttamisen kokemuksia, sitd enemman naitd myonteisia asioita kytkeytyy lapsen
mielikuviin. Kun lapsen mielikuvat tayttyvat hyvinvoinnin siemenista, on tulevaisuus kestavalla pohjalla.
Fyysiset leikit vaativat kuitenkin kokonaan oman artikkelinsa.
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