Alakoulu: =

TUNTIMALLI 1/5

Tama tuntimalli sisaltaa seuraavat Opetussuunnitelman mukaiset liikunnanopetuksen sisaltoalueet: }:("'
1. Fyysisen toimintakyvyn kehittaminen (havaintomotoriset taidot) =

2. Motoristen perustaitojen kehittadminen (tasapainotaidot, likkumistaidot ja valineenkasittelytaidot)
3. Fyysisten ominaisuuksien kehittédminen (kestévyys, nopeus ja voima)

TARVITTAVAT VALINEET: Kiekkoja, merkkikartioita 10-15 kpl, jalkapallo tai kasipallo

1. JONON PUJOTTELUV

¢ Harjoitteen kulku: Oppilaat asettuvat ilman mailoja sopivin valein jonomuodostelmaan ®
kentaélle. Jonon viimeinen ldhtee pujottelemaan edessa olevien oppilaiden edesta
edeten koko jonon ensimmaiseksi. Seuraava lahtee, kun edellinen on esimerkiksi ®
edennyt kahden seuraavan oppilaan ohi.
¢ Ohjaajan tehtava: Ohjata leikki. Opettaa eri luistelutaitoja.
¢ Muuta huomioitavaa: Tarpeeksi ryhmis, jotta jokainen paasee pujottelemaan. ®
¢ Helpottaminen: Tehdaan pienissa ryhmissa.
» Vaikeuttaminen: Kierretdan oppilaat kokonaan. @
Tehd&an harjoite kiekkoa / pelivalinetta kuljettaen. ®
¢ Soveltaminen: Leikki voidaan tehda myos kilpailuna.
2. PESAHIPPA
¢ Harjoitteen kulku: Valitaan 1 tai 2 vapaaehtoista HIPPAA seka 1 tai 2 PELASTAJAA alueen
koosta riippuen. Kun hippa koskettaa pelaajaa olkapadahan on tdman jaatava paikalleen.
Pelastaja saa vapauttaa kiinni jagdneen pelaajan vierittdmalla pallon tdman jalkojen valista. .‘\. O
Palloja noin joka kolmannella karkuunmenijalla. Hippa ei saa koskea pelastajaa, eika pelastet- /JV
tavaa talla aikaa. Alueen sisélla on muutama vanne eli pesé, jonka sisélla on turvassa. Pesdssa
saa olla yksi pelaaja kerrallaan ja 5 sekuntia yhtdjaksoisesti, esimerkiksi viiteen laskien.
¢ Ohjaajan tehtava: Ohjata leikki. Opettaa eri luistelutaitoja.
¢ Muuta huomioitavaa: Tarpeeksi palloja seka valineitd merkkaamaan pesia [5)
(merkinnan voi tehda esimerkiksi tussilla suoraan jaahan). @)
¢ Helpottaminen: Ainoastaan 1 hippa pelissa. O \.
¢ Vaikeuttaminen: Hippoja paljon. Vapauttaminen tapahtuu syottamalla
(2 pelaajaa tarvitaan vapauttamaan kiinniotettu).

¢ Soveltaminen: Annetaan kaikille karkuunmenijéille pallot.

3. KASIPALLO

¢ Harjoitteen kulku: Pelataan kasipalloa jaalla. Kiinnioton jalkeen pitaa pysahtya eli
ei saa liilkkua pallon kanssa. Edetdan heittamalla pallo pelaajalta toiselle. Maalin saa
tehda heittamalla pallon alakautta maaliin.

¢ Ohjaajan tehtéva: Ohjata leikki. Opettaa pelaajalle pysahtymisté ja syottamista.

* Muuta huomioitavaa: Tilan / pelaajamaaran suhde.

¢ Helpottaminen: Maalit I1ahempana toisiaan.

* Vaikeuttaminen: Syo6tto pitaa antaa tietyn aikamaaran sisalla,
esimerkiksi viiteen laskiessa.

* Soveltaminen: Lisataan palloja / valineitd enemman peliin.

=

4. KIEKON KERAAJAT -KISA

¢ Harjoitteen kulku: Jaetaan ryhma neljdéan joukkueeseen, joilla jokaisella
on oma KOTIPESA esimerkiksi kaukalon kulmissa. Kerataan kentsn keskelld
olevat kiekot siten, etta yksi pelaaja lahtee hakemaan yhta kiekkoa kerral-
laan. Kun pelaaja tuo kiekon oman joukkueensa kotipesaan, ldhtee
seuraava hakemaan uutta jne. kunnes keskelta on kaikki kiekot keratty.

¢ Ohjaajan tehtava: Ohjata leikki. Luoda positiivista ilmapiiria.
Kuuluvimmin kannustava joukko kannattaa palkita huomionosoituksilla.

¢ Muuta huomioitavaa: Tarvitaan erilaisia valineita kuljettamiseen.
Kisa kehittaa erityisesti luistelutaitoa.

¢ Helpottaminen: Lyhyempi luistelumatka.

¢ Vaikeuttaminen: Jos eteneminen on liian helppoa, voidaan sopia jokin
tietty etenemistapa, jolla valine kuljetetaan esimerkiksi potkulaudalla,
makkaroilla tai jollain muulla erikoisella liikkumistavalla.

* Soveltaminen: Jos kadytossa on erilaisia pelivalineita, voidaan pisteyttaa
esimerkiksi siten, ettd esimerkiksi rinkulasta saa 3 pistetta,
pallosta 2 ja kiekosta yhden pisteen.

5. VAPAATA LUISTELUA JA PELAAMISTA
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Alakoulu: .=

TUNTIMALLI 2/5

Tama tuntimalli sisaltaa seuraavat Opetussuunnitelman mukaiset liikunnanopetuksen sisaltoalueet: }a{"'
1. Fyysisen toimintakyvyn kehittdminen (havaintomotoriset taidot ja kehon hahmottaminen) o —

2. Motoristen perustaitojen kehittadminen (tasapainotaidot, likkumistaidot ja valineenkasittelytaidot)
3. Fyysisten ominaisuuksien kehittédminen (kestévyys, nopeus ja voima)

TARVITTAVAT VALINEET: Kiekkoja, maaleja, erilaisia palloja

1. JAADYTYSHIPPA

¢ Harjoitteen kulku: Valitaan ryhmasta 1-2 vapaaehtoista HIPPAA seka 1-2 PELASTAJAA ()
alueen koosta riippuen. Kun hippa koskettaa olkapashan on luistelijan jastava siihen \
paikalleen. Pelastaja saa vapauttaa kiinni jadneen pelaajan ottamalla molemmista kasista
kiinni ja yhdessa kyykyssa kdydessa molemmat vapautuvat. Hippa ei saa koskea @

pelastettavaa eika pelastavaa talla aikaa.

¢ Ohjaajan tehtava: Ohjata leikki.

¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila suhteessa pelaajien maaraan.

¢ Helpottaminen: Vapautuminen koskettamalla.

¢ Vaikeuttaminen: Kiinni jaava tekee X-kirjaimen ja pelastaja liukuu jalkojen valista.

¢ Soveltaminen: Pelastajalla voi olla vanne, jonka lapi molempien on mentéva yhta aikaa
pelastuakseen.

2. RIISTOKIEKKO

¢ Harjoitteen kulku: Ohjaaja laittaa kiekkoja keskiympyraan, kuitenkin vahemman mita
osallistujia on. Leikkijat ovat maaliviivalla odottamassa ohjaajan starttivihellysta. Pelaajat
lahtevat saalistamaan kiekkoa ja pyrkivat pitamaan sita itsellaan, siten etteivat kummin-
kaan poistu keskialueelta. Ne, jotka eivat saa kiekkoja, pyrkivat rydstamaan kiekollisilta
pelivalinetta itselleen. Ohjaajan vihellyksesta kiekolliset lahtevat keskialueelta paatyyn
ja samalla kiekottomilla on mahdollisuus ryéstaa kiekkoa.

¢ Ohjaajan tehtava: Kertoa saannot ja valvoa.

¢ Muuta huomioitavaa: Onnistuja on se, kenelld on kiekko palattuaan maaliviivalle.

¢ Helpottaminen: Kiekkoja on 1-2 vdhemman kuin pelaajia.

¢ Vaikeuttaminen: Peli vaikeutuu jattamalla vahemman kiekkoja keskiympyraan pelin alussa.

¢ Soveltaminen: Tehdaan joukkuekisana. Pisteita saa joukkueen paatyynsa tuomista kiekoista.

3. KIEKKOKAHINA

* Harjoitteen kulku: Ryhma menee maaratyn alueen sisdan. Jokaisella on kiekko, jota suojella.
Pelin tarkoituksena on suojella omaa kiekkoa ja lyoda muiden pelaajien kiekkoja pois
pelialueelta. Kiekon menettéanyt pelaaja joutuu pois pelista tai muuttuu kiekonriistajaksi.
Voittaja on se, joka jaa viimeiseksi alueella tai kenellad on kiekko viimeisena hallussa.

¢ Ohjaajan tehtéva: Tehd3 joukkueet, kertoa saannot ja valvoa.

¢ Muuta huomioitavaa: Rajataan tila pelaajien maaran mukaan, esim. toinen paaty tai yksi ympyra.

¢ Helpottaminen: Tila on tarpeeksi suuri.

¢ Vaikeuttaminen: Tilaa pienennetaén leikin edetessa.

¢ Soveltaminen: Kiekon menettéanyt pelaaja tekee tietyn tehtévan ja palaa takaisin kisaan.

4. HASSAKKA

 Harjoitteen kulku: Nelja maalia, kulmiin. Pelivalineet keskiympyraan.
Joukkueet lahtevat omien maalien valistd hakemaan ja viemaan peli-
vélineita keskiympyrasta toisen joukkueen maaleihin. Joukkueet voivat
jattaa puolustajia suojelemaan omia maalejaan. Pelid jatketaan niin kauan
kunnes kaikki pelivalineet ovat maaleissa.

¢ Ohjaajan tehtéva: Tehda joukkueet, kertoa saannot ja kaytettéava aika.

* Muuta huomioitavaa: Tarvitaan tarpeeksi kiekkoja ja / tai muita vilineita.

¢ Helpottaminen: Omaa maalia ei saa suojella.

¢ Vaikeuttaminen: Annetaan eri vilineille eri maara pisteita.
Esimerkiksi kiekko 1 piste ja tennispallo 2 pistetta.

 Soveltaminen: Tehdaén kisa aikaa vasten. Esimerkiksi 3 x 3 min.

5. KOLMIOMAALI

¢ Harjoitteen kulku: Jokaisella joukkueella oma maali, jota puolustetaan.

Joukkueet yrittavat tehda maaleja muihin maaleihin. Pelissa voi olla kaksikin kiekkoa.
¢ Ohjaajan tehtava: Tehda joukkueet, kertoa sdannot, maarata aika ja lisata pelivalineita.
¢ Muuta huomioitavaa: Pelissa voi laskea halutessa maalit. Peli loppuu maaratyn ajassa.
¢ Helpottaminen: Joukkueessa on vahintaan kolme pelaajaa.
¢ Vaikeuttaminen: Kiekkoja on enemman kuin joukkueita.
¢ Soveltaminen: Maaliin mennyt kiekko jatetdan maaliin ja pelataan siihen asti,

kunnes kaikki kiekot ovat maaleissa.
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Alakoulu:

TUNTIMALLI 3/5

Tama tuntimalli sisdltda seuraavat Opetussuunnitelman mukaiset liikunnanopetuksen sisaltoalueet: };("l
1. Fyysisen toimintakyvyn kehittdminen (havaintomotoriset taidot ja kehon hahmottaminen) B

2. Motoristen perustaitojen kehittdminen (tasapainotaidot, likkumistaidot ja valineenkasittelytaidot)
3. Fyysisten ominaisuuksien kehittaminen (kestévyys, nopeus, liikkuvuus ja voima)

TARVITTAVAT VALINEET: Kahdet eri variset liivit, eri kokoisia palloja, kiekkoja, kartioita

1. JANNE JAAMIES JA SANNA SULATTAJA
* Harjoitteen kulku: Perinteinen hippa, JAADYTTAJIA ja SULATTAJIA voi olla enemmankin, /‘V\e

riippuen ryhman koosta. Jaadyttajan kosketuksesta on jaatava siihen asentoon,
missa kosketettaessa oli, sulattajan kosketuksesta voi taas jatkaa leikkia.
¢ Ohjaajan tehtéva: Tehda joukkueet, ohjeistaa, aloittaa, valvoa seka lopettaa leikki.
* Muuta huomioitavaa: Ryhmat voi jakaa muotoon: Janne Jaamies/Jaana Jaanainen,
Sanna/Saku Sulattaja seka kiinniotettavat.
¢ Helpottaminen: Sulattajia on enemman kuin jaddyttajia.
¢ Vaikeuttaminen: Piennentaan aluetta.
¢ Soveltaminen: Tehdaan kolme joukkuetta ja jokainen joukkue toteuttaa
yhden roolin kertaalleen. Katsotaan miten joukkueet parjaavat eri rooleissa.

2. KAMMENPALLO

* Harjoitteen kulku: Pelaajat saavat pelata palloa ainoastaan yhdella kadella. ®

Pallon taytyy olla kokoajan jadssa sita ei saa nostaa kasiin kuljetuksen ajaksi. e O
¢ Ohjaajan tehtava: Tehda joukkueet, ohjeistaa ja toimii tuomarina. a S M)
* Muuta huomioitavaa: Pallo tarpeeksi iso, jotta sitd voi pelata jaan tasolla. L' [5) () 'J
¢ Helpottaminen: Isompi maali, esimerkiksi rajataan laidasta maalin osa. ©) ®
¢ Vaikeuttaminen: Kavennetaan tilaa. ®
¢ Soveltaminen: Tuodaan peliin kaksi palloa, joista toista pelataan oikealla

ja toista vasemmalla kadella. D]10) Y )

3. HOPOHOPOPALLO

¢ Harjoitteen kulku: Muunnos peruspolttopallosta, kaikki toimivat POLTTAJINA ja KIINNIOTETTA- A

VINA. Pallo kddessa ei saa liilkkua. Kun pelaaja A polttaa pelaajan B, menee B laidalle kannusta- s

maan muita, jotta ndma polttaisivat pelaajan A. Kun A jaa kiinni, paasee B takaisin leikkiin. \

Nain ollen voi olla tilanne, etta pelaaja A onkin polttanut 10 muuta pelaajaa, ja kun A jaa kiinni, A

kaikki ne 10 pelaajaa paasevat takaisin leikkiin. i @)
¢ Ohjaajan tehtava: Ohjeistaa leikki ja toimia tuomarina. Voi myds osallistua leikkiin. A
* Muuta huomioitavaa: Rajataan alue. Vilineina keilat / kartiot alueen rajaamiseen seka '

pehmeit polttopallot. :
¢ Helpottaminen: Perinteinen polttopallo. A
¢ Vaikeuttaminen: Jdadaan siihen kohtaan jastd odottamaan, missa polttaminen tapahtui.
¢ Soveltaminen: Tehdaan leikki joukkuekisana.

4. JAAKROKETTI

¢ Harjoitteen kulku: Kartioita asetellaan siniviivalle, punaviivalle, toiselle
siniviivalle, niin ettéd kiekko mahtuu menemaan kartioiden valista.
Maali paatyyn johon kiekko pitaa saada. Jokaiselle joukkueelle omansa.
Kartioiden valia voi muutella ryhnman tason mukaan. Jokainen ryhman
jasen lyo vuorotellen kiekkoa. Tavoitteena on saada mahdollisimman
vahilla lyonneilla kiekko maaliin. Kiekon pitaa menna kaikkien kartioiden
valista, jos lyonti menee ohi, pitaa palata takaisinpain lyomalla kiekkoa.

¢ Ohjaajan tehtava: Kertoa sadnnot, valvoa.

¢ Muuta huomioitavaa: Tarvitaan kiekot, mailat, maalit, merkkikartiot.

¢ Helpottaminen: Kartioiden vali leveampi.

¢ Vaikeuttaminen: Tehdaan rataan paljon portteja, joista pitda menna
eri puolilta lapi.

¢ Soveltaminen: Osa porteista pitaa ylittaa, ei lyomalla jaata pitkin.

e
S L
e

5. KASIPALLO

* Harjoitteen kulku: Pelataan kasipalloa jaalla. Kiinnioton jalkeen pitaa pysahtya eli ei saa @ ®
liikkua pallon kanssa. Edetaan heittamalla pallo pelaajalta toiselle. Maalin saa tehda
heittamalla pallon alakautta maaliin.
¢ Ohjaajan tehtava: Ohjata leikki. Opettaa pelaajalle pysahtymista ja syottamista. ("
* Muuta huomioitavaa: Tilan / pelaajamééran suhde. (L
¢ Helpottaminen: Maalit I1ahempana toisiaan. ® [
¢ Vaikeuttaminen: Syotto pitaa antaa tietyn aikamaaran sisalla, esimerkiksi viiteen laskiessa.
* Soveltaminen: Lisataan palloja / pelivalineitda enemman peliin.

1) (C) (1)
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Alakoulu:

TUNTIMALLI 4/5

Tama tuntimalli sisaltaa seuraavat Opetussuunnitelman mukaiset likunnanopetuksen sisaltoalueet: }a{"'
1. Fyysisen toimintakyvyn kehittdminen (havaintomotoriset taidot ja kehon hahmottaminen) o —

2. Motoristen perustaitojen kehittadminen (tasapainotaidot, likkumistaidot ja valineenkasittelytaidot)
3. Fyysisten ominaisuuksien kehittédminen (kestévyys, nopeus ja voima)

TARVITTAVAT VALINEET: Kahdet erivariset liivit, "viitat", kiekkoja, pallo

1. ZORROHIPPA

« Harjoitteen kulku: Valitaan muutama "PAHIKSIKSI" (hippa) ja muutama ZORRO (pelasta- K /G
(©)

ja). Molemmat liikkkuvat hevosilla (mailat vaarinpain jalkojen viliss3). Pahiksen kosketuk-
sesta pitda pysahtya paikoilleen ja jadda odottamaan, etta Zorro tulee ja pelastaa.
Zorro tulee pelastettavan kohdalle ja piirtaa pelastettavan kehoon Z-kirjaimen.
Zorroilla voi olla huiveista tehdyt viitat ja "pahiksilla” my&s joku merkki.

¢ Ohjaajan tehtdva: Kertoa sdannot, valvoa.
* Muuta: Tarvitaan mailat ratsuiksi ja mahdolliset viitat (liivit) Zorroille ja pahiksille. .\>

¢ Helpottaminen: Liikutaan ilman ratsuja.
¢ Vaikeuttaminen: Lisatdan pahiksien maaraa.
¢ Soveltaminen: Zorro voi tarvittaessa pysayttaa pahiksia.

2. KARHUKOPLA

¢ Harjoitteen kulku: Valitaan ryhmasta kolme poliisia ja kolme rosvokaveria, loput ovat rosvoja.
Poliiseilla on siniset liivit, rosvokavereilla kiekot ja mailat. Poliisit ottavat rosvoja kiinni kosket-
tamalla, jolloin rosvo jaa haaraa-asentoon seisomaan. Rosvokaveri voi pelastaa haara-asennos-
sa seisovan rosvon ujuttamalla kiekon rosvon haarojen vilista. Rooleja vaihdellaan aika ajoin.
¢ Ohjaajan tehtéva: Kertoa sdanndot, jakaa roolit ja valvoa.
* Muuta huomioitavaa: Tarvitaan mailat, kiekot ja liivit. Rajataan alue. </.
¢ Helpottaminen: Rosvokavereilla ei ole mailoja eika kiekkoja.
¢ Vaikeuttaminen: Rosvokaverit syottavat kiekon jalkojen vilista toisillensa.
¢ Soveltaminen: Tehdaan 3 ryhmaa, joista jokainen vuorollaan toteuttaa yhden roolin.

3. TUNNELIVIESTI

¢ Harjoitteen kulku: Muodostetaan parijono ja nostetaan mailat ylos
tunneliksi. Viimeinen pari l1ahtee luistelemaan kiertéen parijonon ja
liukuen tunnelin siirtyen jonon ensimmaisiksi, jolloin seuraava pari lahtee.

¢ Ohjaajan tehtéva: Ohjata leikki. Opettaa liukuminen peliasennossa.

¢ Muuta: Tunnelin voi tehda my6s nostamalla kadet ylaviistoon

¢ Helpottaminen: Luistelemalla suoraan viimeiselta paikalta
ensimmaiseksi (VERSIO 1).

¢ Vaikeuttaminen: Luistelemalla ensiksi jonojen ympari (VERSIO 2).
Yhdella jalalla liukuen.

¢ Soveltaminen: Tehdaan sama leikki kiekkoa kuljettaen.

VERSIO 1 VERSIO 2

C.....

4. JAAULTIMATE

¢ Harjoitteen kulku: Peli alkaa normaalisti aloituksella keskiympyrasta.
Joukkueet pelaavat vastakkain. Pelivalineen ollessa hallussa pelaaja ei
saa lilkkua, vaan muut pelaajat hakevat hyvan paikan minne voi syottaa.
Kiekkoa ei saa riistaa kiekolliselta, vaan kiekon voi riistda vain syoton
katkaisemalla. Kiekottomat hakevat koko ajan vapaata paikkaa.
Maali syntyy, kun pelivdline sy6tetdan pelaajalle maalialueen sisdan.
Peli aloitetaan maalin synnyttya maalialueen sisalta.

¢ Ohjaajan tehtéva: Kertoa sdannot ja valvoa.

* Muuta huomioitavaa: Tarvitaan merkkikartiot, kiekko / pallo.

¢ Helpottaminen: Pelataan palloa heittamalla.

¢ Vaikeuttaminen: Samalle pelaajalle ei saa sy6ttaa takaisin.

¢ Soveltaminen: Pelataan samaan aikaan kahdella eri valineella.

5. JALKAPALLOA JAALLA

 Harjoitteen kulku: Pelataan jalkapalloa rajatulla alueella.

¢ Ohjaajan tehtéva: Ohjata peli.

* Muuta huomioitavaa: Harjoite opettaa yhden jalan tasapainotaitoja.

¢ Helpottaminen: Kaytetaan tarpeeksi isoa palloa.

¢ Vaikeuttaminen: Palloja on useampi kdytossa ja ne ovat eri kokoisia.

» Soveltaminen: useampia maaleja (kartioista) ja palloja pelissa, tehtava kuljet-
taa yksin tai sy6tellen pallo jaloilla kartioiden valista.
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Alakoulu:

TUNTIMALLI 5/5

Tama tuntimalli sisaltaa seuraavat Opetussuunnitelman mukaiset liikunnanopetuksen sisaltoalueet: }a{"'
1. Fyysisen toimintakyvyn kehittdminen (havaintomotoriset taidot ja kehon hahmottaminen) o —

2. Motoristen perustaitojen kehittadminen (tasapainotaidot, likkumistaidot ja valineenkasittelytaidot)
3. Fyysisten ominaisuuksien kehittaminen (kestévyys, nopeus, liikkuvuus ja voima)

TARVITTAVAT VALINEET: Maalit, kiekkoja, palloja, ringette

1. HASSAKKA

¢ Harjoitteen kulku: Nelja maalia, kulmiin. Pelivalineet keskiympyraan.
Joukkueet lahtevat omien maalien valistéd hakemaan ja viemaan
pelivalineita keskiympyrasta toisen joukkueen maaleihin. Joukkueet
voivat jattaa puolustajia suojelemaan omia maalejaan. Pelia jatketaan
niin kauan, kunnes kaikki pelivdlineet ovat maaleissa.

¢ Ohjaajan tehtava: Tehda joukkueet, kertoa sdannot ja kaytettava aika.

* Muuta huomioitavaa: Tarvitaan tarpeeksi kiekkoja ja / tai muita valineita.

¢ Helpottaminen: Omaa maalia ei saa suojella.

¢ Vaikeuttaminen: Annetaan eri valineille eri maara pisteita.
Esimerkiksi kiekko 1 piste ja tennispallo 2 pistetta.

¢ Soveltaminen: Tehdaan kisa aikaa vasten. Esimerkiksi 3 x 3 min.

2. KAMMENPALLO
* Harjoitteen kulku: Pelaajat saavat pelata palloa ainoastaan yhdella kadella.
Pallon taytyy olla koko ajan jadssa3, sita ei saa nostaa kasiin kuljetuksen ajaksi. e O (")

¢ Ohjaajan tehtava: Tehda joukkueet, ohjeistaa ja toimii tuomarina.
¢ Muuta huomioitavaa: Pallo tarpeeksi iso, jotta sita voi pelata jaan tasolla. (' Y r
¢ Helpottaminen: Isompi maali, esimerkiksi rajataan laidasta maalin osa. L @) .. J
¢ Vaikeuttaminen: Kavennetaan tilaa. ()
¢ Soveltaminen: Tuodaan peliin kaksi palloa, joista toista pelataan oikealla o
ja toista vasemmalla kadella.
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3. KUNINGASPALLO

* Harjoitteen kulku: Joukkueiden tehtéava on heittamalla pienempia palloja
tietyn rajan takaa saada KUNINGASPALLO vastustajan puolelle.

¢ Ohjaajan tehtava: Ohjeistaa, valvoa seka lopettaa leikki.

* Muuta huomioitavaa: Rajataan heittoalue (kuvassa kiekot, joiden takaa pallot on heitettéva).
Rajataan kartioilla alue, jonka yli jumppapallo tms. (kuvassa musta rinkula) pitada saada.
Leikkiin tarvitaan paljon erikokoisia palloja ja iso kuningaspallo sekd merkkikartiot.

* Helpottaminen: Erittain iso kuningaspallo ja ryhmat tarpeeksi lahella pelin aloituskohtaa.

¢ Vaikeuttaminen: Laitetaan peliin 2-3 kuningaspalloa.

¢ Soveltaminen: Lauotaan kuningaspalloa kiekoilla.

4. TUNNELIVIESTI

¢ Harjoitteen kulku: Muodostetaan parijono ja nostetaan mailat ylos
tunneliksi. Viimeinen pari lIahtee luistelemaan kiertéden parijonon ja
liukuen tunnelin siirtyen jonon ensimmaisiksi, jolloin seuraava pari lahtee.

¢ Ohjaajan tehtéva: Ohjata leikki. Opettaa liukuminen peliasennossa.

* Muuta: Tunnelin voi tehda myds nostamalla kadet ylaviistoon.

¢ Helpottaminen: Luistelemalla suoraan viimeiselta paikalta
ensimmaiseksi (VERSIO 1).

¢ Vaikeuttaminen: Luistelemalla ensiksi jonojen ympéri (VERSIO 2).
Yhdella jalalla liukuen.

¢ Soveltaminen: Tehdaan sama leikki kiekkoa kuljettaen.

5. JAAKIEKKO/RINGETTE
¢ Harjoitteen kulku: Alussa ohjaaja antaa peliin vain pallon. Hetken paasta ohjaaja lisda

peliin my6s ringeten. Molemmiilla pelivalineilla saa tehda maalin. Ringettea pitéa pelata ®
mailan lavan karjella, sita ei saa lyoda. Fyysinen kontakti on kielletty. ‘\.
¢ Ohjaajan tehtava: Ohjeistaa, toimia tuomarina. r' :
¢ Muuta: Hyckkaava joukkue pyrkii maalintekoon. Puolustava joukkue pyrkii riistoon. (L ®
¢ Helpottaminen: Kaytetaan yhden vaihdon aikana vain toista valinetta. ‘LLb
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¢ Vaikeuttaminen: Syoton jalkeen pitaa vaihtaa pelivalinetta.
¢ Soveltaminen: Valmentaja voi ottaa vililla toisen pelivalineen pois
ja / tai muuttaa pelivilineen hallintasaantoa.
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