Terhi Huovinen, Virpi Remahl ja Sari Turunen

= ._
o OPETUSHALLITUS \-_
Koululitkuntaliitto







Pallopeleja ja pelisovelluksia

Terhi Huovinen, Virpi Remahl ja Sari Turunen

Koulun liikuntakerhovihko on osa Opetushallituksen kerhotoi-
minnan kehittdmisohjelmaa.

©XKoululiikuntaliitto KLL ry

1

Koululitkuntaliitto



Sisdllysluettelo

1. Pallopeleja kaikille 5 3. Tarkkuuspeleja
1.1 Kaikki lapset pelaamaan 5 3.1 Yksilotarkkuuspeleja
1.2 Miten pallopeleja sovelletaan? 5 3.2 Joukkuetarkkuuspeleja
1.3 Joukkueiden muodostaminen 6
4. Maalipeleja

2. Palloilun perustaitojen 4.1 Pelataan jaloilla

kehittadminen 9 4.2 Pelataan kasilla
2.1 Havaitseminen 9 4.3 Pelataan mailoilla
2.2 Heittdminen 10 4.4 Pelataan liitokiekolla
2.3 Kiinniottaminen 11
2.4 Vierittiminen 12 5. Muita peleja
2.5 Potkaiseminen 13 5.1 Pallottelupeleja
2.6 Pomputtelu 13 5.2 Polttopeleja
2.7 Kuljettaminen 14 5.3 Leikkipeleja
2.8 Lyominen 14 Lahteet ja lisaaineistoa

Vinkkeja

Terhi Huovinen, Virpi Remahl ja Sari Turunen

Julkaisua ovat kommentoineet:

Kristiina Jakobsson, Koululiikuntaliitto, toiminnanjohtaja
Terho Tomperi, Koululiikuntaliitto, kehittdmispaallikko
Vesa-Matti Seppéld, Liikunnan ja Terveystiedon Opettajat ry
Matti Sippola, Luokanopettajaliitto, puheenjohtaja

Tobias Karlsson, Finlands Svenska Idrott, yksikkopaallikko
Matti Pietild, Opetushallitus, opetusneuvos

Jani Kangasniemi, Koululiikuntaliitto, lilkuntakoordinaattori
Pekka Lumela, Jyvaskylén yliopisto, lehtori

Sami Kalaja, Kilpisen koulu, rehtori

Julkaisija: Koululiikuntaliitto KLL ry

Kustantaja: Opetushallitus ja Koululiikuntaliitto
Tukija: IF Vakuutusyhtié Oy
Taitto/sivunvalmistus: M.E.N Oy, Eero Nurmikko
Piirroskuvat: Anniina Mikama

Valokuvat: Nina Jakonen, Emilia Moisio, Terhi Sillanpaa-Reitti
Toimitussihteeri: Terhi Kékela

Painopaikka: I-print Oy, 2009

ISSN: 1455-9781

ISBN: 978-952-5828-04-7 (nide)

ISBN: 978-952-5828-05-4 (pdf.)

17
17
18

23
23
24
28
30

33
33
36
36
39
40



Iloa ja taitoa pallopeleista

Tama vihko on osa Koululiikuntaliiton tuottamaa liikuntakerhomateriaalia.
Materiaali liittyy Opetushallituksen kerhotoiminnan kehittamisohjelmaan.
Liikuntakerhomateriaalien tavoitteena on auttaa kerho-ohjaajia erilaisten
liikkunnallisten harjoitusten ja tehtdvien suunnittelussa ja toteutuksessa.
Koululiikuntaliiton kerhomateriaalit tarjoavat virikkeita luonto- ja elamys-
liikuntaan, suunnistukseen, liikkunnallisten perustaitojen harjoitteluun,
pallopeleihin ja pelisovelluksiin sekéa tanssiin ja rytmiikkaan.

Pallopeleja ja pelisovelluksia -vihkossa esitelldén pallopelejd, leikkeja ja
pelisovelluksia eri-ikdisille kerholaisille. Vihko tarjoaa tukimateriaalia,
jonka avulla kerho-ohjaajat pystyvat soveltamaan pallopeleja kaikille
kerholaisille sopiviksi. Vihkossa on runsaasti harjoituksia palloilun perus-
taitojen harjoitteluun ja hyvéksi koettuja pelisovelluksia. Liikuntavihkossa
esitettyja peleja voidaan pelata niin liikuntasalissa kuin ulkona. Pelit ovat
helposti sovellettavissa mygs jaa- tai vesipeleiksi.

Pallopelit ja -leikit liikuntakerhon sisaltona antavat mahdollisuuden
kehittdad monipuolisesti liikunnallisia perustaitoja ja harjoitella yhdessa
toimimisen taitoja. Kun pallopeleja pelataan sovelletuilla saénnailla ja
valineilld, peleihin voivat osallistua kaikki lapset kyvyistdan ja ominai-
suuksistaan riippumatta. Tarkoituksenmukaisesti sovelletussa pelissa
taitoerot tasoittuvat: harjoitusta saavat niin taitavat palloilijat kuin taidoil-
taan harjaantumattomat pelaajat. Kaikki voivat pelata yhdess4, kehittya ja
kokea liikunnan iloa ja onnistumisia.

Liikuntakerhossa tavoitteena on tarjota kaikille lapsille monipuolisia
liikkunnallisia eldmyksia ja myonteisia kokemuksia. Liikuntaeldmykset,
jotka eivat ole véline- tai lajisidonnaisia, edesauttavat lasta kehittymaan
omatoimiseksi. Hyvin suunniteltu liikuntakerho eli kerho, joka sisaltaa
kannustavassa ja hyvaksyvassa ilmapiirissa toteutettuna monipuolista
tekemistd, tarjoaa liikuntakipindn ennen kaikkea niille lapsille, jotka eivat
ole vield omaa liikuntainnostustaan loytaneet.

Positiivinen ja kannustava liikuntailmapiiri kerhossa takaa kaikille lapsille
oppimista edistdvan ympdriston. Palautteen merkitys kehittyville lapselle
on erittdin tarkea. Liikuntakerhoissa ei ole kilpaileminen kielletty, mutta
jokaisella pitéisi olla omaa tasoa tukevat tavoitteet, joiden kautta positiivi-
set lilkuntakokemukset syntyvat.
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1 Pallopeleja kaikille

1.1.

1.2.

Kaikki lapset pelaamaan

Liikuntakerhoihin osallistuvien lasten liikunnalliset kokemukset ja liikuntataidot ovat hyvin erilaisia.
Lasten kyky keskittya ja kohdistaa tarkkaavaisuuttaan opetukseen vaihtelee. Osalla lapsista saattaa
olla myés toimintakykyyn vaikuttavia sairauksia tai vammoja. Tavoitteena on kuitenkin, ettd kaikki
lapset osallistuvat omista lahtokohdistaan yhteiseen tekemiseen ja kokevat onnistumisen tunteen.
Taman vuoksi liikuntakerho-ohjaajan on sovellettava pallopelien sdéntoja, vélineita, pelialuetta ja
muita pelin osatekijoitd lasten taidoille ja kehitystasolle sopivaksi.

Tunnin etukateissuunnittelu vapauttaa soveltamaan joustavasti tilanteen mukaan. Suunnittelussa
on hyva huomioida muun muassa kerhoon osallistuvien lasten méara, ikd, terveydentila, keskitty-
miskyky seka aikaisemmat liikunnalliset kokemukset. Kaytdssa olevat tilat ja vélineet asettavat omat
rajoituksensa sille, millaisia peleja kerhossa voidaan pelata.

Tarkeinta liikuntakerhoissa on tukea kaikkien lasten osallistumista ja mydnteisten liikuntakoke-
musten karttumista. Ohjaajan on hyva muistaa jokaisella tunnilla, riippumatta siita, millaisia peleja
pelataan, seuraavat asiat:

« Huomaa jokainen lapsi liilkuntakerhossa ja anna hénelle hetki aikaasi.

« Kayta lapsen nimed myonteisten asioiden yhteydessa: "Hyva Yusuf, sait loistavan kopin!
Hienoa Aino, etsit upeasti vapaan paikan, johon sinulle voi syottaa! Kiitos Ilona, kun autoit
minua valineiden hakemisessa!” Kehujen ja kiitosten maara on rajaton!

« Rohkaise lapsia tuomaan ajatuksiaan esille: "Milta tama peli sinusta tuntui? Voisiko siita
saada vield mukavamman? Mita pelid haluaisit pelata ensi kerralla?”

« Tekemalld oppii. Mita lyhyemmin voit selittdd pelin idean, sen enemman lapsille jaa aikaa
pelaamiseen ja harjoitteluun. Mitad pienempiin ryhmiin jaat lapset, sen enemman yksittdinen
lapsi ehtii koskea palloon.

Miten pallopeleja sovelletaan?

Pallopelien soveltamisen tavoitteena on joko pelin helpottaminen tai vaikeuttaminen ryhman kykyja
vastaavaksi. Soveltamisen jalkeen pelin tulisi edelleen olla turvallinen ja haasteellinen kaikille, niin
taitaville kuin taidoiltaan heikommille lapsille. Kerhotunneilla kannattaa suosia leikkeja ja peleja,
joissa hitain tai pallonsa menettényt padsee heti takaisin peliin sovitun tehtévan suoritettuaan.
Sovelletuille peleille on hyva antaa nimi, jotta lapset voivat myohemmin pyytaa tutuksi tullutta pelia.
Australialainen TREE-malli auttaa sovellettujen pelien suunnittelussa.

T (teaching) eli monipuolisten opetusmenetelmien kdyttaminen

Ohjeita voi antaa sanallisesti, ndyttdmalla tai kuvakorteilla. Palloilun perustaitoja opetellaan yksin,
pareittain ja pienryhmissa. Pallotaidot harjaantuvat pienpeleissé ja taitoradoissa. Lapsia rohkaistaan
myds omien pelien keksimiseen. Toiminnan turvallisuus tulee aina huomioida opetusmenetelman
valinnassa.

R (rules, regulations) eli sadntojen soveltaminen

Saannoilld voidaan ohjata kosketusten méaaraa palloon, kuljetusten pituutta tai hyokkaysaikaa. Pe-
laajien liikkumistyylid tai peliasentoa muutetaan: pelata voi kdvellen, juosten, rapukavelyasennossa,
istuen, polvillaan tai yhdella jalalla hyppien. Liikkumista rajoitetaan esimerkiksi siten, etta pelaaja
ei saa liikkua pallo hallussaan tai poistua pelikentalle maaritellyltd sektorilta. Sydttdminen voidaan
tehda pakolliseksi esimerkiksi siten, etta pallon on kaytava kaikilla joukkueen pelaajilla ennen
maalin tekemista tai maarattyjen viivojen yli on syGtettéva. Pelaajien etdisyyttd toisiinsa rajoitetaan
esimerkiksi siten, ettd pelaajan on pysyttdva kdden mitan paassa vastustajasta. Pallon haltuun
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ottamiseen kdytetdan vain tiettya kehon osaa, esimerkiksi peppua, rintaa tai paata. Taitava pelaaja
saa motorista harjoitusta, kun joutuu pelaamaan heikommalla kadelld tai jalalla, itselleen vieraalta
puolelta (esimerkiksi vasemmalta pelaava pelaa oikealta) tai kdyttdmaén mailaa vadrinpain.

E (equipment) eli vdlineiden muuntelu
Pelikentdn muotoa ja kokoa voi muuttaa, maalien
maaraa lisata tai vahentaa. Kayttamalla pelissa
useampia palloja, padsevat aremmatkin pelaa-
maan. Tee-se-itse-vdlineet ovat edullinen ja luova
tapa pelien soveltamiseen. Sanomalehdisté ja
muovipusseista saa rakennettua mailoja ja palloja.
Sulkapallojen séilytysputkiloita tai muovisia juo-
mapulloja voi kayttaa esimerkiksi keiloina, maa-
leina tai kentén rajamerkkeind. Paasidgismunien
lelukotelot ovat hauskoja epédkeskopalloja, joiden
hallittavuus ei ole taidoista kiinni. Paistinlastat
sopivat istumapelien mailoiksi, ja ilmapalloilla
saadaan kaikki mukaan.

E (environment) eli ympériston muokkaaminen
Pelikentdn muotoa ja kokoa voi muuttaa. Maalien
maaraa lisataan tai vahennetaan. Erilaisia peleja
pelataan yhtd aikaa ja samassa salissa rinnak-

kain pienemmalla kentalla. Pienpelit tarjoavat
useammalle lapselle paremman mahdollisuuden
osallistua pelaamiseen kuin suurten ryhmien koko
kentén pelit. Samoilla sdannoilla voidaan pelata
sisalld ja ulkona, salissa, vedessa, jaalla tai suksilla.

1.3 Joukkueiden muodostaminen

Joukkuepallopelien yksi suurista haasteista on se, miten joukkueiden muodostaminen ohjaajan
johdolla oikeudenmukaisesti toteutetaan. Tasavakisilla joukkueilla on mukava pelata yhdessa, mutta
viimeisena joukkueeseen valituksi tulemisen kokemus séilyy ikdvéna muistona pitkaén. Onnistu-
nut joukkueiden muodostaminen vaatii huolellista suunnittelua. Joukkueita muodostettaessa tulee
kayttaa sellaisia menetelmia, joissa jokainen saa kokea olevansa arvokas, haluttu joukkueen jasen.
Tapoja on lukuisia.

Nopeat

1 Ohjaaja nimeda. Ohjaaja suunnittelee tasavakisen joukkuejaon etukéteen ja nimeda pelaajat
joukkueisiin: "Punaisiin Pinja, Anton ja Eero, sinisiin Lee, Lotta ja Eemil.”

2 Jako kahteen. Lapset seisovat rivissé ja sanovat vuorollaan numeron "yksi” tai "kaksi”. "Yk-
koset” muodostavat yhden joukkueen ja "kakkoset” toisen. Jaon voi tehdd myds esimerkiksi
neljaan ja muodostaa ndisté kaksi joukkuetta eri tavoilla ("1+3” vs. "2+4" tai "1+4” vs. "2+3").

Tasta poikki. Lapset istuvat sikin sokin koripallokentdn keskiympyrdssa. Ohjaaja osoittaa
kadelldan, mista joukkuejaon raja kulkee: "Te olette punaisia ja te sinisia.”

Tummat ja vaaleat. Lapset, joilla on paalldan vaalea paita, muodostavat yhden joukkueen ja
lapset, joiden paita on tumma, toisen.

Arvotaan varit. Lapset nostavat silmat kiinni ohjaajan kassista peliliivin. Liivin vari maaraa
joukkueen. Arvontaan voi kdyttda myos erivarisid paperinpaloja, nappeja tai muita helposti
saatavilla olevia materiaaleja.
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Pohdiskelua vaativat
1

2

Missa kuussa olet syntynyt? Parillisena kuukautena (helmi-, huhti-, kesakuu jne.) syntyneet
muodostavat yhden joukkueen ja parittomana kuukautena syntyneet toisen.

Laske yhteen. Lapset laskevat yhteen syntymépdivdansa numerot (esimerkiksi syntymapaiva
3.5.1999, lasketaan 3+5+1+9+9+9). Ne, joiden tulos on parillinen, muodostavat yhden joukku-
een ja ne, joilla tulos on pariton, toisen.

Etsi samantasoinen pari. Ohjaaja pyytda lapsia ottamaan itselleen samantasoisen parin.
Toinen parista hakee itselleen peliliivin.

Valitse puolet ryhmaésta. Ohjaaja nimeda joukkueiden muodostajat: "Helmi ja Miro”. Helmi
valitsee joukkueen, johon kuuluu puolet ryhmasta. Miro saa valita, ottaako hdan Helmin
muodostaman joukkueen vai sen, joka muodostuu ryhman toisesta puolikkaasta. Ohjaaja voi
tehtdvén alussa muistuttaa, ettd joukkueessa tarvitaan erilaisia pelaajia, jotta pelaaminen on
kaikille mukavaa.

Alkulammittelyksi sopivat

1

Kenelld on pallo? Ohjaaja jakaa sattumanvaraisesti puolelle lapsista pallon. Liikutaan va-
paasti kentalla. Pallolliset syottelevat pallottomille. Ohjaaja viheltaa pilliin ja kaikki pysah-
tyvat. Ne, joilla on pallo hallussaan, muodostavat yhden joukkueen ja pallottomista tulee
toinen joukkue.

Kentén kierto. Jokaisella lapsella on pallo. Lapset kuljettavat palloa kenttdd ympari. Ohjaaja
antaa pysahtymismerkin ja osoittaa: "Kentdn talla puolella olevat pelaajat muodostavat
punaisten joukkueen ja talld puolella olevat sinisen joukkueen.”
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2 Palloilun perustaitojen kehittaminen

Palloilun perustaidot ovat valineen késittelytaitoja, jotka luovat pohjaa erilaisten pallopelien pelaa-
miseen. Taitavaan pelaamiseen tarvitaan myds monenlaisia havaintomotorisia taitoja, joiden avulla
lapsi hahmottaa omaa kehoaan suhteessa muuttuvaan ymparistoon. Tassa luvussa on esimerkkipe-
leja, joilla voi harjoittaa monipuolisesti sekd havaintomotorisia taitoja ettd vélineen kasittelytaitoja.

2.1 Havaitseminen
Piiripallo
Lapset ovat piirissa ja ohjaajalla on edessaan korillinen erilaisia palloja. Ohjaaja sanoo jonkun lap-
sen nimen, esimerkiksi "Emma”. Kun Emma katsoo ohjaajaa silmiin ja on kédet valmiina vastaanot-
tamaan pallon, ohjaaja sy6ttaa hanelle. Emma jatkaa pelia sanomalla jonkun toisen nimen ("Onni”)
ja syottamalla, kun on saanut katsekontaktin ja Onni on valmis vastaanottamaan pallon. Peli jatkuu

ohjaajan maaritteleman ajan. Ohjaaja voi heittdd useamman pallon peliin. Pallot eivat karkaa piiris-
t4, kun jokainen heittaa vasta sitten, kun vastaanottaja on valmis ja katsoo heittajaa.

Kipot ja kannet

S Pelivalineena kédytetdadn matalia ja korkeita merkkikartioita. Pystyssa ja oikeinpdin olevat kartiot
nimetdan "kansiksi”, kumollaan tai vdaarinpdin olevat kartiot "kipoiksi”. Valineet levitetdan ympari
pelialuetta.

Pelaajat jaetaan kahteen joukkueeseen. Toinen joukkue yrittda saada kaikki pelivalineet "kipoiksi”
eli kadntaa pikkukartiot vaarinpdin ja kaataa isot kartiot nurin. Toisen joukkueen tavoitteena puo-
lestaan on saada kaikki valineet "kansiksi” eli kddantaa pikkukartiot oikeinpdin ja nostaa isot kartiot
pystyyn.

Ohjaajan merkista kaikki pelaajat nostavat kadet ylos ja peli paattyy. Sen jélkeen lasketaan kumpia
on enemman, kansia vai kippoja. Pelia sovelletaan asettamalla matalia kartioita tuoleille tai pen-
keille, jolloin niihin ylettyy myés esimerkiksi py6ratuolista. Korkeiden merkkikartioiden sijasta voi
kayttaa vaahtomuovitolppia tai juomapulloja.

Kahden pallon taiturit

Lapset ottavat itselleen parin, jokaisella parilla on kaksi palloa. Lapset heittelevat palloja vastakkain
siten, ettd toinen parista heittda yldkautta ja toinen alakautta. Tehtdvaa sovelletaan muuntelemalla
heitto- ja kiinniottotapaa: lapset voivat keksia myds itse erilaisia tapoja. Tehtdvéa voidaan soveltaa
myds pallon kokoa ja muotoa vaihtelemalla tai kdyttamalld seindé "parina”, toisin sanoen jokaisella
lapsella on kaksi palloa, joita he heittdvat vuorotellen seindan ilman pysahdysta.

Seinapallo

Kaksi lasta seisoo perdkkain turvallisen etdisyyden paéssé seindstd. Takimmainen heittda pallon
seindan etummaisen yli ja etummainen yrittaa saada pallon kopiksi. Tehtdvat vaihtuvat ohjaajan
merkista tai esimerkiksi kolmen onnistuneen kiinnioton jélkeen.
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2.2. Heittaminen

Pida puolesi puhtaana

Pelaajat ovat kahdella kenttapuoliskolla, joiden valissé on viiva, penkki tai verkko. Molemmille
joukkueille on jaettu yhtd monta pelivélinetta: palloa, hernepussia, pehmofrisbeetd yms. Merkista
pelaajat heittévét palloja vastustajan kenttdpuoliskolle. Lopetusmerkin jdlkeen lasketaan, kumman
joukkueen puoli on tehokkaammin siivottu pelivélineista. Pelid voi soveltaa juoksupeliksi siten, ettd
pelivaline on kannettava vastustajan alueelle.

Joukkuepituusheitto

Jaetaan lapset 3-4 hengen joukkueisiin. Ensimmainen pelaaja heittda pallon mahdollisimman pit-
kélle. Toinen jatkaa siitd, mihin pallo on pudonnut. Valineena kéytetaan tilasta riippuen esimerkiksi
tulitikkua, sanomalehtipalloa, tennispalloa tai frisbee-kiekkoa. Pelissa voidaan kilpailla siitd, mika
joukkue padsee pisimmalle sovitulla maaralla heittoja.

Kymppi
Pelivélineend on pieni pomppiva pallo, esimerkiksi tennis-, soft- tai superpallo. Pelid pelatataan
yksin, pareittain tai pienryhmissa. Pallo heitetddn seindan ja otetaan kiinni. Tavoitteena on tehda
kymmenen erilaista heittoa ja kiinniottoa. Mitd pienempi pallo, sen vaativampi peli on.

pallon heitto ja kahden pompun kautta kiinni

pallon heitto ja yhden pompun kautta kiinni

pallon heitto ja kiinniotto ilman pomppua

pallon heitto, taputus ja kiinniotto

pallon heitto, kaksi taputusta ja kiinniotto

pallon heitto, taputus edessa ja seldn takana, ja kiinniotto

pallon heitto jalan alta vahvempaa jalkaa nostaen ja pompun kautta kiinni

pallon heitto jalan alta heikompaa jalkaa nostaen ja pompun kautta kiinni

pallon heitto seindan, pyorahdys 360 ® ympéri ja pompun kautta pallo kiinni

pallon heitto seindan, pyorahdys 360 ° ympari ja kiinniotto. Lapset voivat keksia liséa erilai-
sia tapoja heittdd ja ottaa pallo kiinni.

O o ~N oowul B~ W N =

—_
o

Kloonaushippa

Pelivélineend on ryhmalle turvallinen pallo. Pelin alussa valitaan kaksi tai kolme hippaa, jotka
merkitaan peliliivein. Hipat syottelevat keskendan. Pallon kanssa ei saa liikkua. Hippa, jolla on pallo
hallussaan, saa kloonata itsensa: hdn saa ottaa leikkijoitd kiinni kadella koskettamalla, jolloin kiinni
jadneesta tulee myos hippa. Uusi hippa hakee itselleen peliliivin. Peli paattyy, kun kaikki leikkijat
ovat hippoja.
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2.3 Kiinniottaminen

Istu alas - nouse ylos -hippa

Valitaan 1-3 hippaa seka 2-5 pelastajaa ryhman koon mukaan. Hipat merkitaan peliliivilld, pelasta-
jilla on pallot. Hipat ottavat kiinni leikkijoita koskettamalla. Kiinni jadnyt istuu maahan, pelastaja
huutaa istujan nimen. Saadessaan katsekontaktin ja varmistuessaan, ettd istuja on valmis ottamaan
pallon kiinni, pelastaja heittda pallon istujalle. Istujan on saatava pallo kiinni, jolloin han vapautuu
ja hdnesta tulee uusi pelastaja. Pelastajaa ei voi ottaa kiinni. Hippoja vaihdetaan ohjaajan merkista.
Leikki vaikeutetaan antamalla myds hipoille esimerkiksi erivariset pallot kuin pelastajille. Talldin
hippa voi ottaa leikkijoita kiinni pallolla heittamalla.

10 koppia

Muodostetaan kaksi joukkuetta. Joukkueen tavoitteena on heittdd oman joukkueen kesken 10 koppia
ilman, etté pallo putoaa maahan tai puolustava joukkue saa katkaistua sy6tén. Pallo kadessé ei saa
liikkua. Pallon pudotessa maahan, puolustava joukkue saa sen itselleen ja koppien laskeminen alkaa
alusta. Pelid muunnellaan kdyttamalld useampaa palloa tai sopimalla, ettd pallon pudotessa maa-
han, nopein pelaaja saa sen joukkueelleen.

Yksi-kaksi-kolme-nelja

Jokainen lapsi valitsee itselleen numeron valiltad 1-4. Pelin alussa pelaajat pysyvat paikallaan. Palloa
syotellddn ryhmdassa numerojarjestyksessé pelaajalta toiselle. Jokainen voi huutaa omaa numeroaan
ja olla kddet valmiina vastaanottamaan pallon. Peli vaikeutuu, kun pelaajat ldhtevét liikkeelle. Palloa
heitellddn edelleen numerojérjestyksessd, mutta pelaajat saavat liikkua vapaasti pelialueella. Sopiva
ryhmékoko on 5-9 pelaajaa. Vaihtelua peliin saa kayttamalla erilaisia palloja.
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2.4 Vierittaminen

Kohteeseen vieritys

Pelivdlineena on keiloja, merkkikartioita, hyppynaruja, voimistelupenkkeja ja erikokoisia palloja. Pelaa-
jat rakentavat itse erilaisia helpompia ja vaativampia vaylia, joita pitkin vierittdvat palloja kohti kaadet-
tavaa maalia. Véylét voivat olla tunneleita, penkkia pitkin olevia, yl&- tai alamakeen rakennettuja. Vaylia
pitkin voidaan ottaa vierityskilpailu kahdessa joukkueessa tai keskittyd omien taitojen kehittamiseen.

Vierityshippa

Leikin alussa valitaan 2-3 hippaa, jotka merkitdan peliliivein. Pelivalineend on iso jumppapallo, ja peli-
alue on rajattu melko pieneksi. Hipat yrittavat saada leikkijoité kiinni vierittamalla palloa maata pitkin.
Hippa ei saa juosta pallon kanssa, vaan hippojen on syételtava toisilleen palloa vierittdmalld. Pallon
osuessa leikkijaan, leikkijasta tulee myds hippa, ja han hakee itselleen peliliivin. Peli paattyy, kun kaikki
leikkijat ovat hippoja.

Vieritysrajapallo

Muodostetaan kaksi joukkuetta, jotka istuvat esimerkiksi lentopallokentalld. Kenttd on jaettu kahtia
verkolla tai narulla, jonka korkeus maasta on 30-50 cm. Keskelld kenttda on neutraalialue, jolta kukaan
ei saa menna hakemaan palloja. Pallot tdytyy pommittaa muilla palloilla alueelta pois. Tarkoituksena on
saada pisteitd vierittamalla pallo verkon ali vastajoukkueen takarajan yli. Liikkuminen tapahtuu paka-
rakdvelylld, vahintdén toisen pakaran on oltava koko ajan maassa. Pallon saa torjua vartalolla tai otta-
malla kopiksi. Pelid sovelletaan muuttamalla verkon korkeutta, kayttamalla erilaisia palloja, pelaamalla
usealla pallolla tai pelaamalla pelia silmat kiinni (ndkevat avustajat ovat sallittuja), jolloin kdytetdan
kilisevid palloja.

Vierityskasis

Pelivdlineena on sisdjalkapallo tai vastaava. Pelid pelataan kasill3, ja tavoitteena on vierittaa pallo
vastustajan maaliin. Pelaajat syottelevét palloa vierittamalld, pallon kanssa ei saa liikkua. Myds pallon
kohottaminen on kielletty. Palloa innokkaasti tavoiteltaessa saattaa olla vaarana kolauttaa paat yhteen,
joten turvallisuuden lisddmiseksi puolustajan etdisyys pallollisesta pelaajasta voidaan saannailla sopia,
esimerkiksi korkeintaan 1 m.
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Maalipallo

Pelivélineena ovat huivit, kiliseva kulkuspallo, esimerkiksi maalipallo tai kilisevé kenkopallo, voimis-
telumattoja ja merkkikartioita. Muodostetaan kaksi kolmen hengen joukkuetta. Pelaajilla on silmat
peitettyind huiveilla. Pelaajilla voi olla my6s ndkevat avustajat. Pelialue on rajattu merkkikartioilla
ja jokaisen pelaajan pelialueena on voimistelumatto ja maton ymparys. Pelaaja heittaa pallon vie-
rittdmalla kohti vastapuolta. Vastapuolen pelaajat torjuvat heittdytymalla kyljelleen matolle. Maali
syntyy, kun pallo menee pelaajien ohi paétyrajan yli.

2.5 Potkaiseminen

Potkaise maaliin

Harjoitellaan tarkkuuspotkuja maaliin jalan eri osilla: sisa- ja
ulkoterdpotku, kdrkipotku, kantapotku. Maalissa voi olla merkityt
kulmat alhaalla ja ylh&alla, esimerkiksi pahvin palalla, joihin
yritetddn osua. Potkaisemiseen saa haastetta laskemalla henkilo-
kohtaista ennétystd, esimerkiksi kuinka monta potkua kymmenesta
osui maaliin, tai kilpailemalla parin kanssa siitd, kumpi onnistuu
useammin maalin teossa.

Kolme koppia

Muodostetaan kolmen hengen ryhmat. Yksi potkaisee pallon il-
maan ja kaksi muuta yrittédvat ottaa sen kopiksi suoraan ilmasta.
Kumpi saa ensin kolme koppia, padsee seuraavaksi potkaisijaksi.
Soveltamismahdollisuuksia:

o Lisdtaan potkaisijan ja kiinniottajien valimatkaa.

¢ Annetaan pallon pompata kerran ennen kiinniottamista.

¢ Pallo on saatava kopiksi kolme kertaa perdkkain, jotta padsee potkaisijaksi.

e Sovitaan kummalla jalalla palloa saa potkaista.

e Kokeillaan pelia 4-6 hengen ryhmissa.

¢ Laitetaan potkaisijan eteen penkki, naru tai verkko, jonka yli on potkaistava.

Potkukossi

Potkukdssissa pelataan squashia jaloilla parin kanssa. Pelialue on rajattu. Tavoitteena on potkaista
pallo seinédn kautta pelialueen rajojen yli siten, ettd pelipari ei pysty vastaamaan potkuun.

2.6 Pomputtelu
Keksi erilaisia tapoja pomputtaa

Tavoitteena on pomputella erilaisia palloja eri kehonosia tai mailoja kdyttden. Pomputtaminen ta-
pahtuu eri tasoissa esimerkiksi ylhaalla tai alhaalla, ja mailan eri osilla, esimerkiksi varrella, paalla
tai lavalla. Anna lapsille vinkkeja ideointiin, mutta my6s aikaa keksia ja kokeilla itse. Harjoituksen
paatteeksi jokainen voi esittda yhden keksimdnsa tavan ja toiset toteuttavat sen. Jos kdytdssa on
erilaisia palloja ja muita vélineitd, voidaan niita vaihtaa siten, ettd antaessaan valineet seuraavalle
lapsi opettaa talle samalla yhden keksimadnsa pomputustavan.
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Pomputtelurata

Pelivélineiksi tarvitaan pomppivia palloja ja radan tekemiseen merkkikartioita, kuvia ja suuntanuo-
lia. Pomputtelurata tehd&an salin tai ulkokentan eri sivuille esimerkiksi seuraavasti:

e pomputtelu kdsilld seindn kautta

o pomputtelu kdsilld maan kautta

o pomputtelu liikkuen etuperin, takaperin, pyrien ympari
e pomputtelu jaloilla, esimerkiksi nilkoilla tai reisilla.

Anna myos lasten keksid omia pomputteluratojaan. Jokerityylin voidaan kokeilla samanaikaisesti
kahden pallon kuljettamista, esimerkiksi jalkapallon kuljetusta ja koripallon pomputusta.

2.7 Kuljettaminen
Pallonryostohippa

Muilla lapsilla on pallot, esimerkiksi koripallot, paitsi hipalla. Hippoja on yksi tai useampi. Lapset
liikkuvat palloa pomputtaen ja hippa yrittaa ryostaa pallon. Se, joka jaa ilman palloa, on uusi hippa.
Pelid voidaan pelata myds muilla pomppivilla palloilla tai jaloin jalkapallolla.

Kuljetusviesti

Ryhmaé jaetaan 4-6 hengen joukkueisiin. Vuorollaan kukin lapsista vie viestia kuljettamalla palloa
sovitulla tavalla késid, jalkoja tai mailaa kayttden merkityn matkan. Kuljetustavan voi aluksi méaaratéa
opettaja, mutta uusissa erissa kukin joukkue vuorollaan nayttaa kuljetustavan. Viestileikkia jatke-
taan, kunnes opettaja antaa lopetusmerkin. Yhden erdn pituus on esimerkiksi 2-5 minuuttia. Joukku-
eet voivat laskea, kuinka monta kierrosta ehtivét kuljettaa palloa.

2.8 Lyominen

Lyontiralli

Jaetaan ryhma kahteen joukkueeseen. Pelaajat asettuvat vastakkain merkityn viivan taakse turvalli-
sen etdisyyden paahan toisistaan. Jokaisella pelaajalla on oma pallo. Merkista pelaajat alkavat lyoda
palloa sovitulla tavalla vastapuolen kentille. Lyontitapoina voidaan kdyttda esimerkiksi lentopal-
lon aloitussy6ttod, lentopallon sormi- tai hihalyontid, sulkapallo-, tai tennislydntia, salibandy- tai
kaukalopallolaukausta maata tai jaata pitkin. Mailoja kéytettaessa on kiinnitettava huomiota myés
oman joukkueen pelaajien véliseen etdisyyteen toisistaan, jotta lapsi ei vahingossa osu mailallaan
joukkuetoveriinsa.

Kaytettdvat pallot valitaan ryhman turvallisuutta ajatellen: virallisten pallojen sijasta voidaan
kayttdd pehmopalloja. Ohjaaja antaa lyontirallille aloitus- ja lopetusmerkin. Joukkueet voivat halu-
tessaan kilpailla suoritusten maarassa tai tarkkuudessa. Tarkkuuskilpailussa vastapuolen kentalle
rajataan teipilld tai kartioilla alue, johon lydnnin on osuttava.
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Kiinalainen kasipallo

Pelid pelataan kaksin- tai nelinpelina. Pelivalineena on pieni pomppiva pallo, esimerkiksi tennispal-
lo. Kentté on suorakaide, joka on jaettu kahteen osaan (kaksinpeli) tai nelio, joka on jaettu neljaan
ruutuun (nelinpeli). Jokaisella pelaajalla on oma ruutu, johon vastustaja lyo palloa.

Pelataan 10 pisteeseen asti siten, ettd pelaaja saa pisteen jokaisesta vastustajan ruutuun osuneesta
pallosta, johon vastustaja ei onnistu vastaamaan. Jos pelaaja ly6 pallon yli vastustajan ruudun, vas-
tustaja saa pisteen. Jos nelinpelissd Maria ja Juhani pelaavat Galinaa ja Matiasta vastaan, voidaan
sopia, ettd Marian on ly6téva aina Galinan ruutuun, Galinan on ly6téva Juhanille, Juhanin Matiaksel-
le ja Matiaksen on lyotava aina Marialle. Joukkueen saamat pisteet lasketaan yhteen.

Lyonti-circuit

Saliin on asetettu erilaisia lyontitehtavapisteité turvallisen etdisyyden paahan toisistaan. Ohjaaja
laittaa musiikin soimaan ja oppilaat lahtevat kiertamaan circuit-rataa. Tehtdvapistettd vaihdetaan
ohjaajan merkista tai musiikin tauottua.

¢ lentopallon sormilyénti seindan tai parille

e lentopallon hihalydnti seindén tai parille

¢ lentopallon iskulyonti lattian kautta seindan

¢ pallottelu sulkapallolla pareittain

e pallottelu soft-tennispallolla seindan tai parille

¢ pesapallolyonti pehmomailalla - ja pallolla patjaan

e pingispallon pompottelu mailalla

¢ salibandy-syottely parin kanssa.
Circuitia voi soveltaa kaikkiin palloilun perustaitojen harjoitteluun sijoittamalla tehtavapisteille

erilaisia taitotehtavia, kuten heittamistd, kiinniottamista, potkaisemista, kuljettamista jne. Myés
pallolla tehtévét lihaskunto- ja ketteryysliikkeet sopivat circuitin tehtéviksi.
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3. Tarkkuuspeleja

Pallopelit voidaan jaotella pelisukulaisuutensa mukaan erilaisiin luokkiin. Sukulaisuus tarkoittaa
sitd, ettd samaan luokkaan kuuluvilla peleilld on yhteisia taidollisia ja pelikasityksellisia piirteita.
Tarkkuuspeleissa peli-ideana on osua pelivalineelld madriteltyyn kohteeseen.

3.1 Yksilotarkkuuspeleja

Frisbee- ja bocciagolf

Pelivélineenad kaytetdan frisheets tai erilaisia palloja, esimerkiksi boccia- ja petanquepalloja. Teh-
daan saliin tai maastoon rata, jossa maaleina ovat roikkuvat vanteet, jatesakit, seindén teipatut
alueet, koripallokorit, pallot tai muut esineet. Tavoitteena on kiertda rata mahdollisimman vahilla
heitoilla. Heittoa jatketaan paikasta, jossa pelivaline on ensimmaisen kerran koskettanut maata.

Tarkkuusboccia

Pelivalineena kéytetdadn boccia- tai petanquepalloja, paperipalloja tai hernepusseja. Tarkkuuspistee-
nd voidaan kayttda vanteita, merkkikartioita, jumppamattoja tai sisdcurling-maalimattoa. Tavoittee-
na on heittda tai vierittaa pelivaline mahdollisimman léhelle tarkkuuspistettd. Pelaajan kdyttaessa
vierityskourua ja avustajaa, avustajalla on aina selkd pelikenttdén péin. Avustajan tehtdvana on
auttaa pelaajaa tekemadan itse. Pelid muunnellaan esimerkiksi seuraavasti:

e Jokainen vierittaa pallonsa vuorollaan yrittden osua mahdollisimman lahelle keskustaa.

¢ Jokaisella pelaajalla on kaksi palloa, jolloin toisella pallolla voi yrittda klikata omaa palloa
lahemmaéksi tai vastustajan palloa kauemmaksi keskustasta.

* Punaiset vastaan siniset: kummalla joukkueella on enemman palloja lahempana keskustaa.
» Jokainen pelaaja kdyttda vierityskourua toisella pallollaan.
» Pelaajat pelaavat ympyréssa tai viivan takaa.

» Tarkkuuspiste voi olla seindn tai nurkan vieressa, jolloin seinda voi hyddyntda pompun kaut-
ta.

Keilankaatopolttopallo

Pelialueena on ympyra tai suorakaide. Pelivalineena on yksi tai useampi pallo ja jokaisella pelaa-
jalla on oma keila. Pelaajat asettuvat pelialueen sisalle ja laittavat keilansa maahan pystyyn. Kukin
pelaaja yrittda suojella omaa keilaansa kaatumasta. Aluksi yksi polttaja on pelialueen ulkopuolella.
Se, jonka keila kaatuu, pddsee myds polttajaksi. Keila voi kaatua joko pallolla tai itse vahingossa
potkaisemalla. Jos mukana on pelaajia, joilla on hahmottamisen vaikeuksia, polttajien heittosuuntaa
voi rajata, esimerkiksi vain edestdpdin saa heittaa.

Tarkkuuspallo

Kaksi voimistelupenkkia asetetaan kyljelleen n. metrin etdisyydelle toisistaan. Penkkien valiin
merkitdan esimerkiksi maalarinteipilld kymmenen ruutua. Ruutujen leveys on n. 20 cm. Heittoraja
sijoitetaan metrin padhan ensimmaisestd ruudusta. Ruudut on pisteytetty siten, ettd lahimmasta
ruudusta saa yhden pisteen ja kauimmaisesta 10 pistetta. Pelaaja vierittaa viisi tennispalloa ruu-
tuihin, tavoitellen mahdollisimman suurta pistemaaraa. Pelaaja saa yrittda nostaa pistemaarénsa
osumalla jo kentalld oleviin palloihin. Pallon jaddessa viivalle, pisteet lasketaan korkeamman pis-
temaaran mukaan. Pisteet lasketaan vasta viimeisen pallon vierittdmisen jalkeen kaikkien pallojen
ollessa radalla.
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3.2 Joukkuetarkkuuspeleja

Joukkuekeilaus 1: keila pelaajan edessa

Pelialueena on suorakaiteen muotoinen kentta. Kaksi vastakkaista joukkuetta asettuu kentén paaty-
viivojen taakse. Jokainen pelaaja asettaa oman keilansa kentélle eteensd. Molemmilla joukkueilla on
yhtd monta palloa. Tarkoituksena on kaataa vastapuolen keilat ja samalla estda vastapuolen kaato-
yritykset. Voittaja on joukkue, joka on ensin kaatanut vastapuolen keilat.

Joukkuekeilaus 2: keila pelaajan takana

00 V) ) DD

Pelialueena on suorakaiteen muotoinen kenttd. Muodostetaan kaksi joukkuetta. Joukkueilla on yhta
monta keilaa ja palloa. Joukkueet asettuvat kentalle vastakkain ja sijoittavat joukkueensa keilat
takarajan taakse pystyyn. Tavoitteena on kaataa mahdollisimman monta vastustajan keilaa ohjaajan
madrittelemassa ajassa, esimerkiksi 2 minuutissa. Pelid muunnellaan esimerkiksi seuraavasti:

e Keiloina kdytetadn maitopurkkeja, sulkapallojen sdilytysputkiloita tai juomapulloja. Palloina
kdytetdaan isoja tai pienid palloja, kulkuspalloja, sanomalehtimyttyja jne. Pelataan istuen,
polvillaan tai tuolilla istuen.

¢ Vaihdellaan keilaustapaa: keilataan heittamalld, lyomalla tai potkaisemalla palloa. Peli
paattyy vasta, kun toinen joukkueesta on saanut kaikki vastustajan keilat kaadettua.
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Joukkuekeilaus 3: keila pelaajan vieressa
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Pelialueena on suorakaiteen muotoinen kenttd. Kaksi vastakkaista joukkuetta sijoittuu vapaasti ken-
tén eri puoliskoille. Pelivdlineena on yksi tai useampi pallo. Jokaisella pelaajalla on suojeltavanaan
oma keila. Tavoitteena on saada heittamalla vastajoukkueen keilat kaatumaan. Pelaaja, jonka keila
kaatuu, tulee ulos kentélta ja toimii oman joukkueensa apuna hakemalla ulos menneita palloja. Pelia
voidaan pelata myds kuten "Kahden tulen valissa” -pelid, jolloin "kaatuneet” menevét vastajoukku-
een taakse, jossa saavat toimia polttajina.

Ruutuboccia

Pelikenttdna on ruudukko, esimerkiksi 5 perdkkaistd ruutua tai 3 x 3 ruutua. Jokaisella ruudukolla
pelaa kaksi 2-3 hengen joukkuetta vastakkain. Kuhunkin ruutuun on kirjoitettu pistemaara, jonka
ruutuun pyséhtyneestd pallosta saa. Pistemadrat voivat olla myds miinusmerkkisia! Pelipalloina
ovat boccia- tai petanquepallot, hernepussit tai paperipallot. Joukkueen jasenet heittavat vuorollaan
palloja ruutuihin. Joukkueen tulokset lasketaan yhteen. Voittaja on joukkue, joka saavuttaa ensin
sovitun pistemadran. Pelid voidaan muunnella esimerkiksi seuraavasti:

e Kaikki joukkueen jasenet heittdvét pallonsa ja joukkueen tulos lasketaan, mink& jalkeen on
vastajoukkueen vuoro.

o Erijoukkueet heittdvat vuorotellen, ensin sinisen joukkueen pelaaja, sitten punaisen joukku-
een pelaaja, jolloin vastustajan palloja voi myds yrittda klikata pois ruudukolta.

e Kukin joukkue saa vuorollaan maarata tavoitepistemaaran, johon heitoilla pyritaan.
* Joukkue, joka padsee lahimmaksi tavoitetta, saa erdstd yhden pisteen.
o Peli paattyy, kun jompikumpi joukkueista saavuttaa 10 pistetta.

Pallopeleja ja pelisovelluksia 19



20

Vyorypallo

Jaetaan pelaajat kahteen joukkueeseen, jotka ovat vastakkain pelialueen paadyissa. Pelialue raja-
taan merkkikartioilla. Lisaksi merkitdan maalialue, joka on 1-1,5 metrid paatyrajan edessa. Jokaisella
pelaajalla on oma pallo.

Keskelld aluetta on iso jumppa- tai kuntopallo, joka yritetdén saada vastajoukkueen maalialueelle
heittelemalld sitd pienemmilla palloilla. Heitettédvat pallot valitaan pelaajien turvallisuus huomi-
oiden. Pelid sovelletaan pelaamalla eri alkuasennoissa, liséamélla vyorypallojen ja heitettavien
pallojen maaraa, kayttamalla erikokoisia palloja, esimerkiksi pingispallo, kenkopallo, tennispallo,
koripallo ja softpallo, tai pelaamalla verkon tai narun alitse. Heittdmisen sijaan voi pienemmén
pallon potkaista tai kdyttdd mailaa.

Boccia ja petanque

Pelivalineena on boccia- tai petanquepallot ja maalipallo, joka poikkeaa pelipalloista (erivarinen tai
erikokoinen). Pelataan kahdella 3 hengen joukkueella. Kullakin pelaajalla on 2-3 samanvarista pal-
loa. Joukkueiden jdsenet heittdavat vuorollaan maalipallon jonkin matkan paahén pelaajista. Pelaajat
yrittavét vuorollaan heittdd oman pallonsa mahdollisimman lahelle maalipalloa. Pisteet lasketaan
sen mukaan, minka vérisia palloja on eniten ldhimpana maalipalloa. Esimerkiksi, jos kolme punaista
palloa on ldhempéna maalipalloa kuin lahin sininen pallo, punaisten joukkue saa kolme pistetta.
Heittdja voi kdyttaa tarvittaessa avustajaa tai vierityskourua.

Bocciassa pelaajat heittdvat viivan takaa. Joukkueet asettuvat heittoviivan taakse vuorotellen:
sinisen joukkueen pelaaja, punaisen joukkueen pelaaja jne. Pelikentta (6 x 10—15 m) on rajattu esi-
merkiksi kartioin, ja kentélle on méaritelty piste, johon maalipallo nostetaan, mikéli se vierii rajojen
ulkopuolelle.

Petanquessa kaikki pelaajat heittavét siitd, mistd maalipallo on heitetty kentalle. Heittopaikka voi-
daan merkitd maahan piirretylla ympyralla tai vanteella. Petanque-kentéksi kdy mika tahansa alue,
mutta suositeltavin on melko tasainen hiekkakenttd, vahintdaan 3 x 12 m.
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Sisa- ja jadcurling

Sisdcurlingissa pelivalineend ovat sisdcurling-kiekot sekd maalimatto tai teippid. Pelia pelataan pa-
reittain tai joukkueina. Curling-kiekkoja (siniset ja punaiset) vieritetddn vuorotellen kohti maalialu-
etta, joka voi olla maalimatto tai teipeilld rajattu maalialue. Lahimmaksi keskialuetta pysahtyneesta
kiekosta saa pisteen. Jos kaksi punaista kiekkoa on ldhempana maalialuetta kuin ensimmadinen
sininen, saavat punaiset kaksi pistetta. Jadcurlingia voidaan virallisten vélineiden sijasta pelata jaal-
L4 tee-se-itse-valineilld, esimerkiksi muovikanistereilla. Jadlle voidaan maalata vérilliselld mehulla
ja vesivériliuoksella maalialue. Muovikanisteri (kiekko) liu'utetaan kohti maalialuetta ja lahimmaksi
padssyt on voittaja.

Pistepeli

Curlingia voidaan pelata myds soveltaen. Valitaan joukkueeseen 3-4 pelaajaa ja jokaiselle pelaajalle
annetaan 4 kivea. Heittomatka on 10 metria. Kohdealueena on sisacurlingissa matto, jossa on kehia
ja jaalla pelattaessa maalattu pesa. Curlingia voi jaalla pelata esimerkiksi mehukattipurkeilla.

Maton kehista saa erilaisia pistemaaria: Mikali pelaaja ei saa kiekkoa tai mehupurkkia matolle, han
saa kuitenkin yhden pisteen. Maton uloimmasta kehéasta saa kaksi pistettd, toiseksi uloimmasta 3
pistettd jne. Mikali pelaaja tyontda kiven tai mehupurkin maton yli, ei hin saa pisteita. Voittajajouk-
kue on se, joka saa eniten pisteitd. Pistepeli ohjaa taktiseen ajatteluun. Pistepelia voidaan pelata
myos yksilopelina.
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4. Maalipeleja

Maalipeleissa peli-ideana on pelivdlineen toimittaminen sovituin sddnndin vastustajan maaliin. Tas-
sé luvussa on esitelty koululiikunnassa yleisimmin pelattavien maalipelien sovelluksia. Osa peleistd
on sovellettavissa myds erilaisiin ymparistoihin, kuten vesi- tai jadpeleiksi.

4.1 Pelataan jaloilla
Jalkapallo

Jalkapallon yleisia soveltamismahdollisuuksia ovat kentdn ja maalin koon muuttaminen. Pelivali-
neen kokoa muuttamalla helpotetaan pelia tai lisataan peliin haastetta. Pallona voi joskus kdyttaa
esimerkiksi tennis- tai epakeskopalloa. Pelin tempoa saadaan muutettua pelaamalla pien- ja suur-
peleja tai rajaamalla pelaajille liikkumisalueet. Peliroolien jakaminen auttaa, kun halutaan kaikkien
osallistuvan peliin. Peliin voidaan myds maaritelld erikoissaantoja, esimerkiksi kaikkien tai vain
maarattyjen pelaajien on tehtavd maali suoraan sy6tsta tai pallon on kaytava kaikilla ennen maalin
tekemista.

Tunnelipallo

Pelivalineena on jalkapallo. Muodostetaan pienehkdja joukkueita, joiden jésenet muodostavat jonon
seisten jalat haara-asennossa. Jonon ensimmadinen potkaisee pallon jalkojen valista jonon viimei-
selle, joka ottaa pallon haltuunsa. Han kuljettaa pallon pujottelemalla joukkuekavereidensa lomitse
jonon ensimmaiseksi ja potkaisee taas pallon jalkojen valista jonon viimeiselle. Pelid pelataan oh-
jaajan maarittelema aika. Joukkueet voivat laskea, kuinka monta kertaa he ehtivat suorittaa tehtavan.

Hamahakkijalkapallo

Pelataan pienehkélla kentalld "rapu”-asennossa. Noudatetaan jalkapallon sdantoja. Peliasento tekee
pelisté fyysisesti rasittavan. Pelid voidaan pelata myds sokkohdaméhéakking, jolloin kaikilla pelaajilla
on silmat kiinni. Talloin pallona kdytetdén kenkopalloa, jossa on kulkunen sisdlld. Kummassakin
joukkueessa on pari nakevaa avustajaa, jotka saavat antaa ohjeita pelaajille ja hakea karanneen
pallon.
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Siiamilainen jalkapallo

Pelid pelataan jalkapallon saannailla jalkapallokentalld. Kaksi pelaajaa on sidottu narulla jaloistaan
yhteen. Harjaantumattomilla pelaajilla riittdd, kun pidetdan kadet kasissa. Myos pydratuolin kéyttdja
voi olla mukana pelissa.

Kartiot kumoon

Pelivélineenad on 6-8 kartiota, peliliivit ja jalkapallo. Pelataan 3-4 hengen joukkueilla rajatulla alu-
eella. Joukkueet asettavat vapaasti omalle kenttépuoliskolleen 3-4 kartiota. Tavoitteena on kaataa
vastustajan kartiot kumoon pallolla eli kaatunut kartio on maali. Kaatunut kartio nostetaan aina
takaisin pystyyn. Maalin jalkeen peli jatkuu siitd, missa pallo on tai kenelle pallo on jaanyt haltuun.
Pelid sovelletaan rajoittamalla kosketusten maaraa, hyvaksymallda maalit vain suoraan syotosta tai
sopimalla pelaamisesta vain heikommalla jalalla.

Sahlyjalkapallo

Pelivélineena on jokaiselle pelaajalle salibandymaila ja -pallo, peliliivit ja yksi jalkapallo. Muo-
dostetaan kaksi joukkuetta. Pelataan tavallista jalkapalloa. Jokainen pelaaja kuljettaa omaa sa-
libandypalloa. Jalkapallopeliin saa osallistua vain silloin, kun oma salibandypallo on hallussa,

eli jalkapallollista pelaajaa saa puolustaa tai jalkapalloa saa kuljettaa, sy6ttaa tai yrittdd maalia
ainoastaan halliten samalla oman salibandypallonsa. Salibandypalloa ei pelata eli sita ei saa riistaa
vastustajalta eika silld tehdd maaleja. Mikali oma salibandypallo karkaa jalkapalloa tavoiteltaessa,
on se ensin haettava ja vasta sitten saa osallistua jalleen jalkapallopeliin. Peli on erittdin haastava ja
harjaantumattomalle pelaajalle voi antaa helpotusta salibandypallon kuljetukseen, esimerkiksi han
saa pelata tilanteen loppuun, vaikka oma pallo karkaisikin. Jos ryhman taitoerot ovat huomattavia,
osa pelaajista voi osallistua jalkapallopeliin ilman salibandypalloa.

4.2 Pelataan kasilla
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Koripallo

Koripalloa sovelletaan laskemalla koria alemmaksi, jolloin korin tekeminen helpottuu. Korina kéyte-
taan taustalevya tai vannetta. Koripallon sijasta pelataan kevyemmalld, helpommin kiinniotettavam-
malla, isommalla tai pienemmallé pallolla. Pelirooleja jakamalla tasoitetaan pelaajien taitoeroja.
Peliin voidaan sopia erityissaantoja, kuten pallon on kéytava kaikilla ennen koriin heittoa tai lay up
-korista saa 3 pistetta.

Koripallotaituri
Jokaisella lapsella on oma koripallo. Leikitdén pallotaituria esimerkiksi seuraavanlaisin tehtévin:
e Pydrita palloa ilmassa paan, vartalon ja nilkkojen ympari. Vaihda suuntaa, tee erilaisia ratoja,

tee kahdeksikkoja.

* Heitd pallo ilmaan, taputa 1-5 kertaa ja ota pallo kiinni ennen kuin se putoaa lattiaan. Vaihte-
le taputuksia: edessé, seldn takana, niskan takana, jalkojen valissa jne.

e Heitd pallo ilmaan, kdy istumaan, ota pallo istuessa kiinni.
o |stu lattialla, heité pallo ilmaan, nouse ylds, ota pallo kiinni seisaaltaan.
* Heitd pallo ilmaan, kdy istumaan, nouse ylds, ota pallo kiinni seisaaltaan.

* Pallo jalkojen valissa ilmassa molemmat kédet pallossa kiinni, kdsien vaihto taakse ilman etta
pallo koskettaa maata. Aluksi vaihto voi tapahtua pompun aikana.

* Sama kuin edelld, mutta toinen kési on edessa ja toinen takana. Vaihda késien paikkaa.
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e Pallon kuljetus vartalon edessa puolelta toiselle, kosketus pelkilld sormilla.
* Pallon kuljetus vartalon vieressa samalla kddelld, kdsi ohjaa eteen ja taakse. Sama toisella
kédelld toisen kyljen puolella, matala pomputus, pallo ei nouse polven ylapuolelle.

* Pallon pomputtelua seldn takana puolelta toiselle. Aluksi voi ottaa valipompun samalla ka-
delld ja sitten vasta seldn takana kddenvaihto.

» Pomputa kahdeksikkoa, vaihtele korkeutta ja pomppujen maaraa.

* Pomputa haara-asennossa palloa jalkojen vélissa kddelta toiselle. Vaihda valilla toinen jalka
eteen.

e Sama kuin edelld, mutta vaihda kddenvaihto hypyn aikana, jolloin jalat menevat eteen taakse.
e Hamahakki eli kaksi pomppua kadet edessa, kaksi pomppua kéddet takana jne.
 Lasten itsensd keksimat taitotemput.

Reaktioleikki

Kaikilla lapsilla on koripallot. Lapset makaavat lattialla rivissa pallo vatsan paalla. Ohjaajan mer-
kista noustaan nopeasti ylos ja kuljetetaan pallo salin toiseen padhan. Léhtdasentoa voi vaihdella
kyykysta, seisaalta, pdinmakuulta, polvi-istunnasta jne. Jos leikissé halutaan jakaa pisteitd, ensim-
mdisend reagoinut ja perille ehtinyt saavat yhden pisteen. Myos tyylikkdimmasta kuljetuksesta tms.
voidaan antaa piste. Lapset voivat kerata pisteitd joukkueelleen.

Ventti .y

Pelivélineena on koripallo jokaisella pelaajalla.
Lapset jakautuvat tasaisesti kaytossa oleville
koreille. Jokainen heittda vuorollaan kaksi heittoa
koriin. Korista saa pisteen. Se, joka saa ensimmai-
seksi 21 pistetta kasaan, on voittaja. Kaukoheitosta
saa kaksi pistettd. Pelaajan saadessa pallon kiinni
suoraan ilmasta pallon pudottua korisukasta tai
levystd, voi pelaaja yrittaa toista heittoa, siitd saa
yhden pisteen. Liséksi voi sopia, etté peli pitaa
lopettaa tasan lukuun 21. Viimeisen heiton on
oltava kaukoheitto, joten 19 pistettd heitetaan
ensiksi ja sitten kaukoheitto paalle.

Tornipallo

Kenttédna on esimerkiksi koripallokenttd. Muodos-
tetaan kaksi joukkuetta. Molemmista joukkueista
yksi pelaaja menee torniksi seisomaan penkille
tai istumaan tuolille. PyGrétuolin kayttdjalla tulee
ehdottomasti olla jarrut paalla, mikali han on
tornipelaajana. Joukkue yrittia toimittaa pallon
omalle tornilleen ennalta sovitulla tavalla, kuten
rannesyotoilld, olan yli heitoilla jne. Kontakti ja
vapaaheittoympyraan astuminen ovat kiellettyja.
Pelid voidaan pelata myds sy6ttopeling, jolloin
pallon kanssa juokseminen on kielletty.
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Sakkipallo

Pelivalineena on koripallo tai vastaava seka jate- tai juuttisakki. Pelialue on rajaamaton. Pelaajat
jaetaan kahteen joukkueeseen, josta kummastakin valitaan yksi sakinkantaja. Tavoitteena on tehda
kori oman joukkueen sékkiin. Sakkipelaaja saa liikkua vapaasti kentall&. Pallon kanssa ei saa liikkua
(syottopeli). Joukkueen on tehtdva vahintaan kolme sy6tt6a oman joukkueen kesken ennen sakkiin
heittoa. Lasku ldhtee alusta, jos pallo vierii maassa tai puolustaja koskee siihen. Pelid muunnellaan
seuraavasti:

1 Ultimate-saanto: jos pallo vierii maassa tai puolustaja koskee siihen, puolustava joukkue saa
pallon.

2 Kaarmepallo: maalina kaytetdan kahden oppilaan pitelemda hyppynarua. Maali syntyy heit-
tamalla pallo oman joukkueen "kdarmeen” alitse.

3 Takaportti: maalipelaajina toimii kaksi pyératuolin kdyttdjaa. Kori tehddan pyorétuolin taka-
pyorien alle.

Salamakasis

Pelikenttdna on rajattu alue, pelipallona kevyt pallo. Tavoitteena on pelata pallo vastustajan paaty-
rajan yli tai kdsipallomaaliin. Kuljetus tapahtuu palloa kantamalla siten, ettd pallollinen pelaaja saa
pitda palloa hallussaan ainoastaan kolmen askeleen tai kolmen sekunnin ajan. Taman jalkeen hanen
on sydtettava pallo pois. Sydttdsuunnan on oltava joko taakse tai sivulle. Jos pelaaja sy6ttaa eteen-
pain, puolustava joukkue saa pallon.

26 Pallopeleja ja pelisovelluksia



Ruttupallo

Pelivalineena on puolityhja (luttana) pehmopallo, lentopallo tai tarttumapallo, joka on helppo saa-
da ja pitda kiinni. Muodostetaan kaksi joukkuetta. Joukkueen jasenet yrittdvat saada pallon omaan
paatyyn syottelemalld palloa toisilleen. Pallo kidessé ei saa liikkua. Maali syntyy, kun joukkue saa
vietyd pallon paatyyn ja kosketettua silld seindén tai lattiaan. Pelin sdantdja sovelletaan esimerkiksi
niin, ettd pallon pitaa kulkea kaikkien joukkueen jasenten kautta ennen maalin tekoa.

Porttipallo

Pelivalineend on ryhmalle turvallinen pallo ja maalina on kartioilla merkitty portti. Ohjaaja saatéa
portin leveyttd ryhman ja pelitavan mukaan. Maalista noin 3-5 m paahan piirretdan viiva kentan
poikki heittoalueen merkiksi. Tavoitteena on kuljettaa pallo kantamalla heittoalueelle, josta saa yrit-
taa vierittaa pallon maaliin. Jos puolustaja koskettaa selkéan, on pallo syGtettéva pois. Pelaaja, jota
on koskettu selkdan, ei saa tehdd maalia, vaan hanen on aina syotettava. Jos pallo putoaa maahan,
puolustava joukkue saa pallon. Myds maalin tai maaliin vieritysyrityksen jalkeen puolustava joukkue
saa aina pallon. Pelid sovelletaan seuraavasti:

e SyGttésuuntaa rajataan, esimerkiksi vain pelaajan taakse tai sivulle suuntautuvat heitot
sallitaan.

¢ Pelid pelataan lattialla istuen, jolloin kuljetetaan aina vdhintdan toinen kankku maahan
osuen. Palloa saa kuljettaa myos sylissa. Istumapelissa kenttd kannattaa olla melko pieni,
esimerkiksi poikittainen koripallokentta.

e Pyoratuoleilla pelatessa maalialue (n. 2 m) rajataan kentén paatyyn kartioilla. Maali tehdaan
kelaamalla pallo sylissa maalin lapi. Palloa saa kuljettaa sylissa.

o Jaalla pelatessa voidaan maali tehda liukumalla pallo sylissa portista lapi. Turvallisuuden
vuoksi portin takana on oltava riittdvésti tyhjaa tilaa.

» Soikealla pallolla pelatessa maali syntyy, kun pallo painetaan maahan sovitulla maalialueel-
la. Maalina voi olla myds esimerkiksi pystyyn nostettu patja, jolloin maalin voi tehda heitta-
malla.
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Kaappari

Pelivdlineend mattoja, joilla peitetdan pelialue, esimerkiksi tatami, merkkikartiot seka kaksi pehmo-
palloa. Merkkikartioista on tehty maalit. Muodostetaan kaksi joukkuetta, joilla molemmilla on pallo.
Joukkueet lahtevét liikkeelle omasta paadysté kohti vastustajan maalia. Liikkuminen tapahtuu latti-
alla konttaamalla tai niin, ettéd polvet pysyvat koko ajan maassa. Joukkueet yrittavat kuljettamalla ja
sydttelemalld saada pallon vastustajan maaliin. Palloa ei saa pitda 5 sekuntia pidempaéan kédessa.
Maali tehd@an koskettamalla pallolla maalialuetta. Vastapuolen pelaajia voidaan eliminoida pelista
pois kantamalla heidat pelialueen ulkopuolelle. Jos pelaaja joutuu pelialueen ulkopuolella, han on

pelistd pois seuraavaan maaliin asti. Peli on kontaktipeli, jossa tarkeda on muistuttaa, etta kaveria ei
saa satuttaa.

4.3 Pelataan mailoilla
Syottopallo

Pelivélineena on yksi salibandypallo ja salibandymailat
jokaiselle pelaajalle. )aalla pelatessa valineena ovat esi-
merkiksi kaukalopallovélineet. Lapset on jaettu muutaman
oppilaan joukkueisiin. Liikutaan vapaasti kentalla. Joukkuei-
den tavoitteena on kerata pisteitd syottelemalld. Pisteen saa
pallon kéytyé jokaisella joukkueen jasenelld. Pisteen jélkeen
pallo annetaan vastustajalle. Pallonriisto on kielletty, joten
pallon saa omalle joukkueelle vain sy6ttokatkoilla. Pelia
helpotetaan niin, etta pisteen saa esimerkiksi viidesta onnis-
tuneesta syotosta omalle joukkueelle.

Piima
Pelivélineena ovat salibandy- tai kaukalopallovalineet.
Jaetaan lapset 3-5 hengen ryhmiin. Yksi pelaaja on keskelld e e Asceteg
ja yrittda tehda sydtonkatkon muiden syétellessi palloa e
keskenaan. Keskelld olevan "piima” tehdessa onnistuneen
syotonkatkon, siirtyy viimeksi palloa koskettanut pelaaja keskelle "piimaksi” ja keskelld ollut syGtte-
lijéksi. Pallon sisélld voidaan kayttaa kulkusta, mikali pelissa on mukana heikkonakéisia pelaajia. Jos

"piima” ei saa katkaistua syott6a sovitussa ajassa, esimerkiksi 1 minuutti tai 10 sy6ttod, se pelaajista,
joka viimeksi on palloon koskenut, vaihtuu keskelle.

Liivipallo

Pelivélineina ovat peliliivit liivipelaajille seka salissa salibandyvélineet ja jaalla jadpelivalineet.
Liikutaan vapaasti kentalld. Molemmilla joukkueilla on yksi tai useampi ns. liivipelaaja, joka on mer-
kitty peliliivilla. Joukkue saa pisteen tehtydan onnistuneen sy6ton liivipelaajalle. Sdantdja voidaan
soveltaa niin, ettd pallon on kdytava kaikilla pelaajilla ennen kuin sen saa sy6ttaa liivipelaajalle.

Liikkumistapaa voidaan myos rajoittaa esimerkiksi niin, etta pallon kanssa ei saa liikkua, liikutaan
kévelemalld jne.

Kavelysahly
Pelid pelataan salibandyn saanndgilld, paitsi kaikki juokseminen, hyppiminen, vauhtiloikat yms. ovat

kiellettyja. Peli soveltuu myés ryhmille, joissa on pydratuolia kdyttavia pelaajia. Pelivalineena voi-
daan kayttda sahlypalloa suurempaa ja hitaampaa palloa.
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Sahlya erilaisilla valineilla

Pelataan salibandyn sdénndgilla. Palloina kdytetdan esimerkiksi isoa softpalloa tai muita erilaisia
palloja. Mailaksi sopii luuta, superlonpala, rullalle kaaritty pyyhe, kevyt muovikeila tai vaarinpdin
oleva sdahlymaila. Mailan voi valmistaa myos itse sanomalehdesta, jolloin se saa olla minkd muotoi-
nen tahansa, mutta teippid, narua tai muuta "kepulikonstia” mailan rakentamisessa ei saa kayttaa.

Siiamilainen sahly

Pelissd noudatetaan salibandyn saantéja, mutta kaksi lasta kdyttaa samaa mailaa. Molempien on
pidettdva koko ajan mailasta kiinni. Jaalla voidaan pelata siten, ettd pelaajista toinen pitelee mailaa
ja liukuu, toinen tyontaa mailallista pelaajaa lantiosta. Mailallinen pelaaja saa jarruttaa, mutta ei
luistella eteenpdin. Pelissa kannattaa kdyttaa hitaasti liikkuvaa palloa.

Kuka pelkda pallonryostajda

Pelivélineena ovat salibandy- tai jadpelivalineet. Puolella pelaajista on pallo. Pallottomat pelaajat
seisovat pelialueen keskiviivalla ja huutavat: "Kuka pelkaa pallonryostéjaal”, jolloin pallolliset pe-
laajat yrittavat liikkua palloaan suojaten turvaan pelialueen toiseen paatyyn. Jos palloton pelaaja
onnistuu riistdmaan pallon, siirtyy pallonsa menettanyt pelaaja keskelle pallonryéstéjaksi. Sovelluk-
set:

1 Pallon riistotilanteessa pelaajien osat vaihtuvat, jolloin pallonrydstédjasté tulee saman tien

pallon kuljettaja ja toisinpdin.
2 Pallonryostdjilla on mailat vaarinpdin kddessd, mika helpottaa pallon kuljettajia.
3 Kuljettajilla on mailat vaarinpdin, mika helpottaa rydstéjia.
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Pelivélineena on salibandy- tai jadpelivalineet. Pelialue on rajattu merkkikartioin.

Kaikilla pelaajilla on maila ja pallo. Pelaajat ldhtevat kuljettamaan omaa palloaan ympéri pelialuetta
yrittden suojata sitd. Samalla yritetdan riistaa toiselta pelaajalta pallo ja sy6ttaa se alueen ulkopuo-

lelle. Jos pelaaja menettdd oman pallonsa, han hakee sen mahdollisimman nopeasti ja tulee takaisin
peliin. Peli jatkuu ohjaajan maaritteleman ajan ja pelaajat voivat laskea, montako palloa saivat tana

aikana rydstettya.

Sovellus: Pelaajat kuljettavat omaa palloa ympéri pelialuetta ja samalla yrittévat riistaa toisilta pe-
laajilta palloja itselleen. Palloton pelaaja yrittda siepata pallon takaisin itselleen. Tarkeda on pallon
riisto oikealla tekniikalla, ei lydden ja huitoen.

4.4 Pelataan liitokiekolla

30

Pelivélineena on liitokiekko eli frishee. Frisbeeta on olemassa pienia, isoja, pehmeita ja "l6tksja”.
Pelivélineen voi valita ryhman taitojen mukaan. Pelid pelataan suurehkolla kentalla: sisallad koko
liikuntasali, ulkona esimerkiksi puolikas jalkapallokentta. Kentdn molemmissa paadyissa on koko
kentédn levyinen ja turvallisen pitka maalialue. Lapset jaetaan kahteen 5-8 pelaajan joukkueeseen.
Jos ryhma on suuri, kannattaa muodostaa kaksi pienempaa pelié. Aloitusheitto tapahtuu siten, etta
molemmat joukkueet ovat sijoittuneet omille maaliviivoilleen ja toisen joukkueen pelaaja heittaa
kiekon pitkalle vastajoukkueen alueelle. Peli alkaa, kun toinen joukkue saa kiekon kasiinsa. Kiekon
kanssa edetdan syotellen eli kiekon kanssa ei saa liikkua. Kiekko tulee aina puolustavalle joukkueel-
le, kun se putoaa maahan. Toisin sanoen puolustaminen voi tapahtua lyémalla kiekko ilmasta maa-
han. Kiekko on heitettava kymmenen sekunnin kuluessa sen kiinni saamisesta. Puolustaja laskee
aaneen sekunteja. Maali tehddén vastaanottamalla joukkuetoverin sy6ttama kiekko maalialueella.

Ultimaten sda@nndt ovat kdyttokelpoisia pelattaessa sydttelypeleja erilaisilla valineilld. Pelivalineena
voi olla sukkapallo (= tennispallo, joka on urheilusukan sisalld), softpallo, epdkeskopallo, pehmo-
frisbee yms. Jos mukana on heikommin liikkuvia pelaajia, heidén on osallistuttava maalin tekoon tai
saatava yksi syottd ennen kuin saavat yrittdd maalintekoa. Pelissa voidaan myds rajoittaa puolusta-
mista, esimerkiksi sopia, ettd puolustajan on oltava korkeintaan 2 metrin etéisyydelld kiekollisesta
hyokkaajasta, jolloin hanelld on enemman tilaa heittaa.

Muodostetaan 5-7 oppilaan ryhmia. Rajataan 15 x 15 m alue. Valitaan 1-2 oppilasta kaappareiksi,
jotka yrittévét ryostaa liitokiekon muilta. Muut liikkuvat ja syéttelevat. Kaapparin onnistuessa ryds-
tdmaan kiekon, viimeisin kiekkoon koskenut vaihtuu kaappariksi. Rydstoksi luetaan pudotus, ulos tai
maahan heitto, maahan lyonti ja suora kaappaus ilmasta. Mikéli kaappari ei saa rydstettya kiekkoa
sovitussa ajassa, esimerkiksi minuutin tai 10 heiton aikana, vaihtuu viimeiseksi kiekkoon koskenut
kaappariksi.
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Pelivélineena on nelja merkkikartiota ja frishee-kiekko. Merkitddn maahan piirtamalla tai lattiaan
teipilld tai kartioilla maalialue eli "hotspot” (noin § x 5 m). Pelataan kahdella noin viisihenkiselld
joukkueella. Joukkue sydttelee kiekkoa yrittden heittda sen pelaajalleen, joka on liikkunut maalialu-
een sisélle. Onnistunut kiinniotto hotspotin sisalld on maali. Maalin jalkeen kiekko annetaan vastus-
tajalle. Muilta osin pelissa kdytetaan ultimaten perussaantoja. Saannoilla voidaan rajoittaa aikaa,
jonka pelaaja saa olla maalialueella, esimerkiksi 5 sekuntia.

Soveltaminen: Perspallo. Pelataan pehmofrisbeelld tai -pallolla. Maali syntyy pelaajan istuessa peli-
valineen paalle maalialueella. Maalialueen koko perspallossa voi olla pienempi, noin1x 1 m.

Rajataan merkkikartioilla kentta n. 15 x 25 m. Muodostetaan 3-4 pelaajan joukkueita. Joukkueen yksi
pelaaja liikkuu paatyviivalla maalipelaajana. Muut pelaajat sydttelevat niin, ettd onnistuvat syotta-
maan omalle maalipelaajalleen. Maalin syG6ttanyt siirtyy maalipelaajaksi ja maalipelaaja kenttape-
laajaksi. Maalin jalkeen kiekko jatetddn maahan ja hallussapito vaihtuu toiselle joukkueelle.

Rajataan kartioilla noin 15 x 15 m alue. Pelivélineeksi sopii parhaiten pehmea frisbee-kiekko. Muo-
dostetaan 5-7 lapsen ryhmia. Valitaan yksi lapsi vakoojaksi ja merkitdan hanet peliliivilla. Muut
syottelevit toisilleen ja yrittdvat osua vakoojan jalkoihin kiekolla. Kiekon kanssa ei saa liikkua. Osuja
on uusi vakooja. Ei kovia heittoja!
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5 Muita peleja

Tassa luvussa on esimerkkeja pallottelu-, poltto- ja leikkipelien sovelluksista. Pallottelupeleille on
tyypillista, ettd pelipuolet on erotettu toisistaan verkolla. Pelatuimpia yksilokeskeisia pallottelupe-
leja ovat sulkapallo, tennis ja pdytatennis, joukkuepeleista tutuin on lentopallo. Polttopelit, kuten
pesdpallo, muodostuvat sisé- ja ulkopelivuoroista. Ne ovat joukkuepelej§, joissa peli-ideana on
lydda palloa ja edetd juoksemalla pesaltd toiselle. Leikkipelit ovat peleja, joilla ei ole yhteytta kil-
papeleihin. Pelaajan fyysiset ominaisuudet eivat yleensa vaikuta leikkipelissd menestymiseen, silld
esimerkiksi pelivélineet voivat olla erikoisia.

5.1 Pallottelupeleja

Sulkapalloa ja tennista sovelletaan pienentamalla kenttda seka kayttamalla hitaampaa ja isompaa
palloa, esimerkiksi soft- tai ilmapalloa. Mailasta voi ottaa kiinni lavan vieresta tai kdyttaa lyhytvartis-
ta ja isompaa mailaa. Sulkapallon ja tenniksen sdé@nndin on mahdollista pelata myés varrettomalla
mailalla yhta tai kahta katta kdyttaen tai ilman mailaa kadelld palloa lydden. Tenniksen soveltamis-
mahdollisuuksia ovat myds useamman pompun salliminen tai joukkuepelin pelaaminen.

Pelid sovelletaan pelaamalla hitaammalla ja isommalla pallolla, esimerkiksi soft-tennispallolla. P6y-
dasta voi poistaa verkon ja pelata suorakaiteen muotoisella mailalla poytda pitkin vierittaen. Tallgin
sivuille on mahdollista kiinnittaa laidat estimaan pallon putoamista. Vierityspelid voi pelata myds
silmét peitettyind kilisevalld pallolla eli ns. sokkopingista.

"lokaPaikanSquashia’ ulkona tai sisdlla - voi soveltaa vapaasti. Helppoa yhteen seindan - rajat voi
sopia. Oikealla squash-kentalld peli on vield jannempaa.

Voi pelata, lydda yksin, pareittain tai useampi kaveri jonossa, jos on osaava passari. Passari voi myos
heittad pallon. Pallona kaytetdén ensin turvallista vaahtokumista Minisquash-palloa. Alle 10-vuoti-
aille lyhyet lasten squash-mailat.

Pelivalineena ovat ilmapallot. Pelid voidaan pelata joko kddelld lyémalla tai mailoina voidaan kéyt-
taa esimerkiksi sulkapallomailoja, sanomalehtia tms. Verkkona voi kdyttaa narua, mattoja tai voimis-
telupenkkeja. Kentan koko maaraytyy pelaajien mééran ja taitotason mukaan.

Pelivélineend on pomppiva pallo, esimerkiksi lentopallo. Mailana toimii pelaajan kasi. Penkki jakaa
pelialueen kahtia. Pelataan kaksin- tai nelinpeling, istuen pydratuolissa tai seisten. Pistelaskussa
voidaan kdyttaa poytatenniksen sadntoja. Lyontitapa kadelld on vapaa, mutta koppi on kielletty.
Pallo saa muulloin pompata penkistd, paitsi aloitussy6tdssa.
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Pelivélineend on pomppiva pallo. Aluksi kannattaa valita iso ja hidas pallo. Joukkue muodostuu 1-4
pelaajasta. Kenttd on n. 3 x 6 m ja verkko asetetaan 40—-50 cm korkeuteen. Pelataan jaloilla kuten
tennistd. Pomppuja voi alussa sallia useamman puolellansa. Pistelaskutapa on kuten tenniksessa tai
lentopallossa. Peli on vaativa, mutta hauska.

Pelivélineena kaytetaan lajin mukaan erilaisia palloja, mailoja, réapyloitd seké verkkoa, maaleja ja
merkkikartioita. Pelid pelataan pareittain. Sitd voidaan soveltaa ldhes mihin tahansa pallopeliin,
esimerkiksi jalkapalloon, lentopalloon, koripalloon, sulkapalloon, tennikseen, pesépalloon jne.
Tavoitteena on harjoitella jotakin lajitaitoa, saada rytmikas suoritus lhelle oikeaa tekniikkaa ja
laskea ennatysta. Esimerkiksi lentopallolla parin kanssa lasketaan onnistuneet sormilydnnit, tai
sulkapallolla pallotellaan verkon yli ja lasketaan onnistuneet lyénnit. Valineilld saadaan harjoitteita
helpotettua tai vaikeutettua.

Pelivélineena on lento- tai kenkopallo. Joukkueen koko on 3-6 pelaajaa. Pelialueena on lentopallo-
kenttd, verkko on normaalikorkeudella. Noudatetaan lentopallon saantdja, paitsi palloa saa pelata
puolellaan niin kauan kuin se pomppii. Kun pallo vierii, se on pois pelistd ja vastajoukkue saa pis-
teen. Kosketuksia saa olla enemman kuin kolme ja pomppuja voi olla miten paljon tahansa.

Pelivélineenad kaytetdadn isoa jumppa-, kunto-, tai rantapalloa. Joukkueen koko on 5-10 pelaajaa. Pelia
pelataan lentopallokentalld. Turvallisin verkon korkeus on sellainen, jossa verkon ylédpaula on pe-
laajien paan ylapuolella. Pelataan lentopalloa koppipallona. Jokaista hyokkaysta kohden joukkueella
on kdytossaan kolme kosketusta. Jokaiseen kosketukseen vaaditaan vahintaan kaksi pelaajaa pallon
alle. Turvallisuutta on syyta korostaa: iso pallo on otettava kopiksi. Sita ei saa lyoda suoraan ilmasta,
koska vaarana on loukata ranne, kyynar- tai olkapaa.

Pallona on lentopallo, kenkopallo, rantapallo, softpallo tai ilmapallo. Verkkona voi olla sulkapallo-
verkko, voimistelupenkki tai voimistelupatja, jolloin vastapuoli ei nde mista pallo tulee verkon yli.
Virallisesti kenttd on 10 x 6 m ja verkon korkeus on naisilla 105 cm ja miehilld 115 cm. Perussadnnét
ovat samat kuin pystylentopallossa. Toisen pakaran on oltava aina maassa. Liikkua saa pakarakayn-
nilla tai kasilld vetdmalla. Kyljelleen meno tai kyljen kautta mahalleen meno ovat myés sallittuja.
Pelid voidaan helpottaa sallimalla useampia kosketuksia yhden hyokkayksen aikana tai sallimalla
pallon pompahdus lattiasta.

Pelivélineena on lento- tai softpallo. Alussa voi kayttda jotain hidasta palloa, esimerkiksi ilmapalloa.
Pelialueena on lento- tai istumalentopallokenttd. Pelid pelataan istuen, seisten tai pyoratuolista.
Tavoitteena on saada heitettyd pallo vastustajan kenttdan. Jos heittaja onnistuu, han saa pisteen. Jos
vastustaja saa pallon kopiksi, hdn saa pisteen. Kentdn ja joukkueiden kokoa muuttamalla tai verkon
korkeutta vaihtelemalla peli vaikeutuu tai helpottuu.
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Pyyhelentopallo

Pelataan lentopalloa siten, ettd kosketus on sallittu ainoastaan parin valissaan pitdmalla pyyhkeella.
Pistelasku ja muut sé@nnot ovat kuten lentopallossakin. Lisda yhteistoimintaa saa vaihtamalla pyyh-

keen lakanaksi, josta koko joukkue pitda kiinni.

Nelinurkkalentis 1

Pelataan pienehkdssa liikuntasalissa. Kentdan muodostaa koko sali, joka on jaettu neljaan lohkoon
kahdella ristikkdin asetetulla verkolla, salin seindstd seinaan asetetulla verkolla tai narulla. Pelissd
on nelja joukkuetta ja kukin joukkue on asettunut omalle kenttélohkolleen. Tavoitteena on pitdd oma
nurkkaus tyhjana palloista. Jokaisella joukkueella on kaksi ilma-, kenko- tai softpalloa. Aloitusmer-
kista joukkueet heittavat pallonsa toisten joukkueiden alueelle. Voidaan sopia, saako palloja heittda
minne vain, vai onko ne heitettdva aina tietyn joukkueen alueelle. Lopetusmerkisté lasketaan, minka
joukkueen alueella on vahiten palloja.

Nelinurkkalentis 2

Pelikenttd rajataan teipilld tai kartioilla sopivan kokoiseksi. Kentta jaetaan neljdén lohkoon kahdella
ristikkdin asetetulla verkolla. Verkkojen ei tarvitse yltaa salin seindsta seinaan, ainoastaan kentan
laidoille. Nelja joukkuetta asettuu kukin omalle lohkolleen. Pelipallona kaytetdan ilma-, soft-, ken-
ko- tai lentopalloa. Peli aloitetaan yhdelld pallolla. Tavoitteena on lentopallon sdantdja noudattaen
saada pallo putoamaan my6tapaivaan seuraavan joukkueen alueelle. Joukkue, joka tédssé onnistuu,
saa pisteen. Pisteen jélkeen peli aloitetaan sen joukkueen aloitussy6tolld, jonka kenttddn piste teh-
tiin. Kun joku joukkue saavuttaa esimerkiksi 6 pistettd, vaihtuu pelisuunta vastapéivaan. Pelid voi
soveltaa pelaamalla sitd Istumalentopallon, Pomppivan pallon, Heittopallon tai Pyyhelentopallon
saannain. Pelid vaikeutetaan pelaamalla sitd kahdella tai useammalla pallolla.
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5.2 Polttopeleja

Pesdpallo

Pesdpalloharjoittelussa kannattaa aluksi kayttda isompaa palloa tai lyhyempaa ja leveampaa mai-
laa. Lyontia voi harjoitella my6s kadella esimerkiksi softpalloa kdyttaen tai mailalla lyontitelinetta
kéyttden. Pelatessa pesédnvaleja on kenttdad mahdollista pienentdd. Sovelletussa pelissa pelaaja saa
lydda, kunnes osuu palloon. Vuoronvaihto tehddan vasta, kun jokainen sisdkenttdpelaaja on lyényt.
Haavoittumissadntoa ei pelissé kayteta: toisin sanoen ulkokenttdpelaaja saa ilmasta kopin, jolloin
pesélta irti olevat pelaajat joutuvat palaamaan kotipesaan.

Yhden pesén pesis

Pelid pelataan pienpeling, jolloin joukkueessa on 5-7 pelaajaa. Sadnnat ovat kuten pesépallossa,
mutta ainoastaan yksi pesé on kaytossa. Ulkokenttapelaajista yksi asettuu pesavahdiksi, yksi luk-
kariksi ja muut tarkoituksenmukaisesti kentélle. Sisakenttdpelaajista kukin lyo vuorollaan palloa.
Kullakin pelaajalla on kdytéssaan kolme tai useampi lydntiyritys. Osuttuaan palloon, pelaaja juoksee
pesalle. Seuraava ly6ja yrittda kotiuttaa hanet ja juosta itse pesalle. "Kunnari” syntyy, kun sisdkent-
tédpelaaja padsee omalla lyonnillddn ensin pesalle ja sitten takaisin kotiin. Kunnarista joukkue saa
kaksi pistettd. Vuoronvaihto tapahtuu, kun kaikki sisdkenttédpelaajat ovat lydneet.

Tunnelipallo

Kentta rajataan neljalla kartiolla. Sisdjouk-
kueen pelaaja lyo tai heittdd pallon kentalle.
Ulkojoukkue ottaa sen kiinni ja muodostaa
tunnelin asettumalla jonoon haara-asennossa.
Pallo vieritetddn ensimmaisen ulkopelaajan
jalkojen valista viimeiselle, joka juoksuttaa
sen etummaiseksi ja huutaa "seis”. Talla valin
lydja tai koko sisdjoukkue on juossut kentan
ulkolaitoja kenttdd ympari. Joukkue pysahtyy
"seis”-huudon kuultuaan. Joukkue saa niin
monta pistettd, kuinka monta kartiota jouk-
kueen jasenet yhteensa ovat ohittaneet. Pelia
voi soveltaa siten, ettd lydjdn oma joukkue
muodostaa tiiviin jonon, jota ly6ja ldhtee juoksemaan ympéri. "Seis”-huudon kuultuaan juoksija
pysahtyy ja laskee, kuinka monta téytta kierrosta on ehtinyt juosta. Joukkue saa jokaisesta taydesta
kierroksesta juoksun. Ulko- ja sisdjoukkue vaihtavat tehtévia, kun kaikki sisdpelaajat ovat lyoneet.

5.3 Leikkipeleja
Paistinlasta-istis

Pelivédlineena kaytetadn paistinlastoja, merkkikartioita ja erilaisia pienid palloja, esimerkiksi soft-
tennispalloa, sdhlypalloa, padsidgismunan sisdkuorta, pingispalloa jne. Kaksi joukkuetta pelaa istuen
ja syotellen mailoilla palloa maaliin. Liikkuminen tapahtuu pakarakavelylla. Taklaukset, torjunta
vartalolla seka késilld pelaaminen ovat kiellettyja. Pelid helpotetaan kdyttamalla isoja maaleja, isoa
palloa, pomppaavaa palloa tai kdyttdmalld maalivahteja. Pelid vaikeutetaan kayttdmalla epakeskoa
palloa, esimerkiksi padsidismunan sisakuorta, pingispalloa, kulkuspalloa, muovikiekkoa, pelaamalla
useammalla pallolla, isommalla pelialueella, sy6ttdmalld useamman pelaajan kautta ennen maalien
tekoa jne.
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Pelaajat asettuvat piiriin jalat haara-asennossa siten, etta jalat ovat kiinni vieruskaverin jaloissa.
Tavoitteena on lyoda pallo kdsilld muiden pelaajien jalkojen valista ulos piirista. Pelaaja, joka ensik-
si saa tehtya esimerkiksi kolme tai viisi maalia, on voittaja.

Pelialueena on matala rakennus, jossa on viisto katto. Sisalld voidaan katto rakentaa esimerkiksi
penkeista. Yksi pelaaja heittda pallon katolle ja huutaa jonkun pelaajan nimen. Taman tulee ottaa
katolta vieriva pallo kopiksi ja huutaa "seis”. Talld valin muut pelaajat ovat liikkuneet sovitulla taval-
la (hyppely, kdvely, juoksu, kavely, kelaus yms.) karkuun. "Seis”-merkista kaikkien on pysahdyttava.
Pallon kiinniottanut pelaaja saa ottaa sovitun mééran askeleita tai loikkia ja yrittda osua johonkin
pelaajaan. Jos kiinniottanut osuu, hdn saa maarata tehtavén, esimerkiksi "Pomputa palloa ilmaan 10
kertaa”. Ellei heitto osu, pelaaja, jota hdn on tavoitellut, saa maarata tehtavan. Tehtdvan suorittanut
pelaaja on seuraava pallon katolle heittdja.

Ilmapallo on helppo ja edullinen valine kaytettavaksi peleissa ja leikeissa. Ilmapallo sopii myos
harjoittelun alkuvaiheeseen ja pallopelon poistamiseen. Erilaisia harjotteita:

» Pompotukset, lydnnit ja potkut yksin ja pareittain.

 Ilmapallon kuljetusviestit.

e Lasten keksimat kuljetus- ja pompotustyylit.

» Ilmapallopelit erilaisia tarkkuus-, maali-, pallottelu- ja polttopeleja soveltaen.

Muodostetaan 6-8 hengen joukkueet. Jokaisella joukkueen jasenelld on yksi ilmapallo. Pelin ta-
voitteena on pitdd oman joukkueen ilmapallot mahdollisimman kauan ilmassa. Merkista jokainen
lyd oman pallonsa ilmaan. Sama pelaaja ei saa lyédd samaa palloa ilmaan kahta kertaa perakkain.
Voittaja on se joukkue, joka pitda kaikki pallot kauimmin ilmassa. Peliaika voidaan myds maaritelld
etukateen, esimerkiksi kahteen minuuttiin. Tall6in voittaja on joukkue, jolla on eniten palloja ilmas-
sa ajan paattyessa. Palloja voi pitdd ilmassa jaloilla, kasilld, paalld, olkapaalld, polvella, rinnalla tai
pepulla.

Lapset jaetaan 3-5 hengen ryhmiin. Ohjaaja jakaa kullekin ryhmalle muutaman hullunkurisen va-
lineen, esimerkiksi 10 varvassandaalia, 3 pehmonallea ja kasan erivarisia villapipoja. Ryhma keksii
itse pelin, jota valineilld pelataan. Aikaa pelin keksimiseen ei saa menna kuin muutama minuutti.
Keksimisajan paatyttya kukin ryhma opettaa oman pelinsa muille ryhmille, ja pelia pelataan yhdes-
sd jonkin aikaa. Ohjaaja voi antaa vinkkeja tai rajoituksia pelin kehittelyyn, esimerkiksi: "Keksikaa...

...peli, jota pelataan pienessa tilassa, mutta se on fyysisesti raskas.”
...peli, jossa jokaisella pelaajalla on oma liikkumistapansa.”
...peli, jossa kahden tai useamman pelaajan on oltava kiinni toisissaan.”

...peli, jossa pallollinen pelaaja ei saa osua maahan.”
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Kolmen hengen peli

Muodostetaan kolmen hengen ryhmia. Ryhmalla on yksi pallo. Kaksi ryhmaélaisista yrittaa sy6ttaa
pallon toisilleen siten, ettei keskelld oleva pelaaja saa palloa itselleen. Pallon tulee pompata vahin-
tdan kerran keskipelaajan edessa, ettd syottd on laillinen. Jokainen pelaaja pelaa ns. omaa pelidan
eli kerad itselleen pisteitd. Jokaisesta kiinni saadusta pallosta saa pisteen. Keskipelaaja saa jokaises-
ta syoton katkosta pisteen. Kahden minuutin vélein vaihdetaan tehtavid, kunnes jokainen on ollut
vuorollaan keskelld. Sen jalkeen lasketaan kenelld on eniten pisteita.

Pesanryosto

Jaetaan pelaajat kahteen joukkueeseen. Tilan keskelle laitetaan mahdollisimman paljon erilaisia pal-
loja. Joukkueet lahtevat merkistd hakemaan yksi kerrallaan palloja keskelta ja kuljettavat ne sovitulla
tavalla omaan peséansa. Voittajajoukkue on se, jolla on enemman palloja omassa pesdssaan. Pelid
voidaan pelata myds siten, ettd pallot jaetaan tasan kummankin joukkueen kotipesaan. Merkista
kumpikin joukkue lahtee rydstamaan vastajoukkueen pesasta palloja, jokainen pelaaja saa edelleen
kuljettaa yhden pallon kerrallaan omaan pesaénsa. Peliaika on esimerkiksi kolme minuuttia. Jouk-
kue, jonka pesdssa on enemman palloja, on voittaja.

Vatsalautapallo

Pelivélineenad kaytetdadn vatsa- tai skeittilautoja, isoa jumppapalloa, merkkikartioita ja puutarha-
hanskoja. Kahdessa joukkueessa pelataan vatsallaan lautojen paalla liikkuen. Palloa kuljetetaan
kédella lydden tai tyontamélla. Tavoitteena on saada pallo vierimdan vastustajan maaliin. Puutarha-
hanskat suojaavat kasia.
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Pallop elﬂ"'
pelisovelluksia

Tama vihko on osa Koululiikuntaliiton tuottamaa liikuntakerhomateriaalia.
Tavoitteena on antaa kerho-ohjaajille helpotusta kerhotyohon erilaisten Lii-
kunnallisten harjoitteiden ja tehtavien avulla.

Koululiikuntaliiton liikuntakerhomateriaalit tarjoavat virikkeita elamyslii-
kuntaan, luontoliikuntaan, suunnistukseen, liikunnallisiin perustaitoihin,
leikkeihin ja palloiluun. Pallopeleja ja pelisovelluksia -vihko tarjoaa tukimate-
riaalia, jonka avulla kerho-ohjaajat pystyvat soveltamaan pallopeleja kaikille
kerholaisille sopiviksi. Liikuntavihkossa esitettyja peleja voidaan pelata niin
liikuntasalissa kuin ulkona. Pelit ovat helposti sovellettavissa myos jaa- tai
vesipeleiksi.

Harjoitteita voidaan kayttaa yksittdin tai yhdistelemalld, jolloin saadaan hel-
posti valmis kerhotunti.

Materiaali on osa Opetushallituksen kerhotoiminnan kehittamisohjelmaa.

www.kLL.fi




