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Tyon tarkoituksena on tarjota lilkunnanopettajille, valmentajille ja ohjaajille pesipallon
opetukseen pelimateriaalia. Tyo koostuu kahdesta eri osiosta: kirjallisesta- ja peliohje-
osiosta. Kirjallinen osio siséltdd pesdpallon perustaidot, pelikisityksen ja erilaiset peli-
seki harjoitusmuodot. Peliohje osio jakautuu neljiédn eri perustaito-osaan.

Tyon kirjallisessa osiossa perehdyn pesipallon eri perustaitoihin heittoon, kiinniottoon,
syottamiseen, lyontiin ja etenemiseen sek#d vilineiden huoltamiseen. Pelikdsityksessd
kdyn ldpi pelaajan taktiikkaa, miti pelikdsitykselld ymmirretdin ja miten sen
opettaminen on koettu koulussa. Peli- ja harjoitusmuodoissa selitetdéin miti tarkoittavat
merkkipeli, pienpelit ja sovelletut sidinnét, viitepelit, leikkipelit ja drilli -harjoittelu.
Tyon yhtend tavoitteena on pelitaidon kehittdiminen, jota toteutetaan melkein kaikissa
peli- ja harjoitusmuodoissa. Opetuksessa kéytetddn kognitiivisen oppimiskisityksen
kiinniotto ja heittopeleihin, syott6 ja lydomipeleihin, kidrkkyminen ja eteneminen sekid
taktiikka ja merkkipeliin.

Pelien ohjeita ja harjoitteita yhdistelin eri pesépallo-oppaista sek# sovelsin pelejd myos
muista palloilulajeista. Eri pelien sovellusversiot ja sd#nnot olen itse kehitellyt sekd
muunnellut. Peleji ja harjoituksia on 29 kappaletta mutta kaikkineen eri sovellus-
vaihtoehtoineen pelej4 ja harjoituksia on n. 110 kappaletta.
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1. JOHDANTO

Liikuntakasvatuksen yhtend tavoitteena on antaa onnistumisen tuntemuksia kaikille op-
pilaille riippumatta heidin taustatekijoistddn esim. liikuntataidoista. Kouluopetuksessa
ongelmia tuottavat usein heterogeeniset ryhmit. Taitotasoltaan heikommat oppilaat
saattavat turhautua, kun taitavammat oppilaat liikuttelevat vilinettd keskenéin. Helpo-
tusta tdhédn ongelmaan voidaan l6ytdd harjoittelemalla sekd pelaamalla pien- ja viitepe-
lejd, joissa jokainen oppilas saa useampia kosketuksia pelivilineeseen, peliin syntyy
enemmén liikettd ja oppilas saa helpommin onnistumisen eldmyksid. Néiden pelien
avulla oppilaiden on helpompi ymmértéa pelin peliajatusta ja sen pelitaktiikkaa. Samalla
joukkuepeleille ominainen yhteistoiminta, avoin keskustelu ja pelin eteenpdin vieminen

sekd ajattelu saa arvoisensa huomion.

Tyon tarkoituksena on antaa opettajille, valmentajille ja ohjaajille esimerkkejé ja ideoi-
ta, kuinka liikuntatunnilla tai pesédpallokerhoissa voidaan harjoitella pesidpallon perus-
taitoja, pelikdsitystd sekd taktiikkaa eri peli- ja harjoitusmuotojen vilitykselld. Naitd
ovat merkkipeli, pienpelit ja sovelletut sddnnot, viitepelit, leikkipelit sekd drilli -
harjoittelu. Pelityylien tarkoituksena on opettaa pesdpallon perustaitoja pelinomaisem-
min ja pédastd ndin eroon seisovasta tekniikkaharjoittelusta. Samalla kehitetddn myos

oppilaiden pelinomaista ajattelua ja sdsintdjen noudattamista.

Pesipallo on joukkuepeli ja siksi pelaajien keskindinen vuorovaikutus on tirkeda. Yh-
teistoiminnallisella opetuksella voidaan kehittdd oppilaiden vuorovaikutustaitoja, sosi-
aalisuutta ja ongelmanratkaisutaitoja. Sahlberg & Leppilampi (1994) kirjassaan toteavat,
ettd yhteistoiminnallisessa oppimisessa jokaisen oppilaan panos on tirked ja kaikki ovat

riippuvaisia toisistaan eli “sinun panoksesi hyddyntad minua ja minun panokseni sinua”.

Almondin (1983) tekeméssé tutkimuksessa kévi ilmi, ettd opettajien oli vaikea padsta
eroon perinteisestd tavasta opettaa palloilua ns. tekniikka painotteisesta opetuksesta.
Tamén tilanteen muuttamiseksi opettajia pyrittiin ohjaamaan uuteen opetusmalliin, jossa

pien- ja viitepelien kautta péistdisiin oikeaan pelimuotoon.



2. PESAPALLON OPETTAMINEN KOULUSSA

2.1 Pesépallo koulupelina

” Pesidpallo on niin kuin eldmékin juoksua pesiltd toiselle. Vililld on pysdhtymisii -
lepovaiheita ja kiritaipaleita. Oleellista on: Mikd on merkki ja onko se pialld?”

(Koulupesis 1987, 4.)

Pelaamisen ja harjoittelun tulisi tukea lapsen minékésityksen ja itsetunnon kehittymisté
tarjoamalla runsaasti onnistumisen kokemuksia ja riemua. Jos urheilun “ideologialla” ei
ole vastetta - peli on vain pelaamista ja se hdipyy historiaan. On pystyttivd vastaamaan
ajan haasteisiin. Tdssd onnistutaan, kun ymmdrretidsn, ettei urheilu niinkuin el
elamakidn syki ahtaissa rajoissa. Lapsi on liikunnallisesti herkimmilldén ikdvuosina 8-
12, tilloin oppiminen tapahtuu nopeasti ja helposti. Paiimetodi tuona ikdkautena on
leikki. Ravinnerikkaassa maaperdssd kypsyy hyvd sato, siksi sekd lapsen- etté
leikinomaisuuden tulisi olla jokaisen liikuntatunnin perustana. Pesipallon
vahvuustekijoind ovat mm. yhteistoimintaan kasvattaminen, keskittymiskyvyn
kehittiminen sekid lasten ja nuorten monipuolisten liikunta-taitojen lisdéiminen.

(Koulupesis 1987, 4.)

Pesipallo edustaa koulujemme pallopelien joukossa lyontipelien ryhmiéd ja poikkeaa
luonteeltaan selvisti maalipeleistd, joihin kuuluvat mm. koripallo, jalkapallo ja jaapelit.
Pesdpallon myonteisié piirteitd koulupelinid ovat: 1) Pesdpallossa ei synny “mies miesta”
vastaan -tilanteita, ja siten peli ei aiheuta vikivaltaista kdyttdytymistd. Jokaisella pelaa-
jalla on oma toiminta-alueensa ja osallistumisvuoronsa. 2) Peli tukee osaltaan oppi-
laiden liikekoulutusta harjaannuttamalla erityisesti silmé - kdsikoordinaatiota. 3) Oppi-
laan koko ei ole kovin merkitsevd peliin osallistumisen ja pelaamisesta nauttimisen
kannalta. 4) Pesédpallo on joukkuepeli, jossa oppilaat joutuvat toistuvasti ottamaan huo-
mioon pelitoverinsa toiminnan ja auttamaan toinen toistaan. 5) Tyttdjen ja poikien yh-

dessi pelaaminen onnistuu luontevasti. 6) Seki ulko- ettd sisipelissd oppilas joutuu jat-



kuvasti tarkkailemaan itsedin ja pelitovereitaan sekéd ajattelemaan, miten hénen tulee

kulloinkin toimia. (Tiitinen & Varstala 1982, 174.)

Pesépalloa harjoiteltaessa lapset haluavat usein pelata “oikeaa pelid” ja timi halu on
ihan oikeutettua. Viitepeleilld, sovelletuilla saénnéilld, pienpeleilld ja leikkipeleilldkin
on kuitenkin omat etunsa kehitettdesss lasten taitoja ja pelikésitystd. (Vatanen 1996, 50.)
Niissi eri harjoitusmuodoissa toiminta on tehokkaampaa - lapset saavat paljon toistoja
perussuorituksissa; lyonnissd, kiinniotossa, heitossa ja juoksussa. Voidaan helpottaa
normaalipelin aiheuttamia taito- ja fyysisid vaatimuksia, edistdd oikean pelin taktista
osaamista, tasoittaa taitoeroja, korostaa pelin kannalta ydinasioita esim. lyontimyllyssi

korostuu lyontien tarkan sijoittelun osaamisen merkitys. (Vatanen 1996, 50.)

2.2 Kognitiivinen oppimiskisitys

Kognitiivinen suuntaus pyrkii ymmartdmad, kuinka oppiva ihminen késittelee saamaan-
sa informaatiota, omaksuu sen ja toimii tietonsa varassa. Kognitiivisen kisityksen mu-
kaan ihminen on aktiivinen tiedon kisittelijd ja tietoinen toimija. Oppiminen katsotaan
koostuvan sisdisistd ymmartimis-, muistamis- ja ajattelutoiminnoista. (Toiskallio 1989,

65.)

Viime vuosisadan vaihteessa kehittyi Yhdysvalloissa pragmatismi-niminen suuntaus.
Suuntauksen nimi on johdettu kreikan sanasta pragma, joka tarkoittaa toimintaa ja syvil-
listd perehtymistd. Tdmin suuntauksen keskushenkiloksi kohosi John Dewey. Pragmatis-
totuutta, vaan totuus on tieto joka johtaa kdytdnnon ongelman ratkaisemiseen. (Toiskallio

1989, 69-71.)

Deweyn kasvatusajatuksissa oli tirkeini piirteend, ettd ajattelu ja tietdminen ovat vélinei-
t4, jotka edistivit kdytdnnossd menestymistd. Kun pyrimme ratkaisemaan kédytdnnon on-
gelmia, meidédn on ajatuksellisesti muotoiltava sitd asiaa, jossa ongelma ilmenee. Deweyn

mukaan tietimisessd olennaista on aktiivisuus: tietiminen on todellisuudessa koetun ta-



pahtuman alyllistd késittelyd. Tatd kisittelyd Dewey kutsuu reflektoivaksi ajatteluksi.

(Toiskallio 1989, 69-71.)

Tieto saa alkunsa kokemuksesta ja kehittyy kokemukseen liittyvien asioiden selvittdmises-
sd, tutkimisessa (inquiry), joka on reflektoivaa ajattelua. Jotta téllainen tutkiminen kdyn-
nistyisi, on kokemukseen sisillyttivd jokin ongelma (vaikeus tai ristiriita). Ongelma on
esimerkiksi kahden tarjolla olevan vaihtoehdon vililld valitseminen. Deweyn mukaan
meilld on tietoa vasta kun olemme ajattelussa jisentineet ongelmatilanteen siten, ettd
pystymme voittamaan vaikeuden. Tisté tiedonmuodostuksen prosessista Dewey johti on-
gelmakeskeisen opetuksen, jossa kiytetdin ns. probleemimetodia. Oppimisen tulee 1ahted
siité, ettd oppilas haluaa selvittdd jonkin kokemansa pulmakysymyksen. Probleemimetodi
vaatii oppilaalta suurta aktiivisuutta. Aktiivisuus taas edellyttdd vapautta itsendiseen toi-

mintaan. (Toiskallio 1989, 69-71.)

Pragmatismiin pohjautuvassa ns. progressiivisessa pedagogiikassa korostetaan vapautta,
aktiivisuutta, yhteistoiminnallisuutta ja koulun lahentidmistd kaytdntoon. (Toiskallio 1989,

69-71.)

Numminen (1997) maéirittelee ettd, oppimisella tarkoitetaan kokemuksen aiheuttamaa,
suhteellisen pysyvid kayttdytymisen muutosta tai kayttdytymistd aikaansaavien tekijoi-
den, kuten tietojen, taitojen tai tunnereaktioiden muutoksia, jotka saattavat ilmetd oppi-

mishetkelld tai mybhemmin kéyttdytymisessa.

Liikunnan avulla oppimiseen liittyvit samat lainalaisuudet kuin oppimiseen yleensdkin.
Oppiminen ei voi olla vain mekaanista tiedon siirtoa opettajasta oppilaaseen, vaan oppimi-
seen vaikuttavat yksilon ajattelu ja oppimistyylit, jotka ovat elinympéristojérjestelmén
muokkaamia. Oppiminen ei tapahdu aivojen tietyssi osassa, vaan se on laajempi tapahtu-
ma, joka syntyy elién ja ympiriston muodostamassa jérjestelméssd. Oppiminen on jatku-
vaa uusien toimintajirjestelmien syntymistd, jota siis tapahtuu jatkuvasti yksilonkehityk-

sen aikana ja toiminnasta saadun palautteen avulla. (Jarvilehto 1994, 57, 156-158.)



Englannissa Loughborouhg‘n yliopistossa kehitettiin 1980-luvun alussa uusi metodi
palloilun opetukseen. “Teaching for understanding”-menetelmé (ymmaértdméén opetta-
minen) joka perustuu kognitiiviseen oppimiskisitykseen palloilussa. Tamén opetuksen
piikohteeksi nostettiin pelin oivaltaminen, ratkaisujen tekeminen ja pelikdsityksen ke-

hittiminen pien- ja viitepelien avulla. (Almond 1983, 185-197.)

Tutkimuksen mukaan opettajien oli vaikeaa omaksua ja nidhdé uusi opetusmalli pelien
opettamisessa. Opettajat omaksuivat parhaiten helppojen pelien opettamisen. Téllaiset
pelit eivit siséltéineet vaikeaa taktiikkaa, vaan olivat yksinkertaisia pelimalleja. Opetta-
jat, jotka ottivat huomioon oppilaiden keksimit viitepelit saivat tunnit toimimaan kou-
lussa erittdin hyvin. Peleihin kykenivit ottamaan osaa heikommatkin oppilaat ja ndilld
peleilld saatiin hyvii tuloksia tunneilla aikaan. Ongelmia ilmeni opettajilla, jotka eiviit
ajatelleet laisinkaan mitéd ja miten he opettivat pelejd oppilaille. Namé opettajat eivit
myoskiin osanneet ratkaista ongelmia jos sellaisia ilmeni, vaan ongelmat joko ratkesi-

vat itsestdin tai sitten eivit. (Almond 1983, 185-197.)

Pelinomaisen opetuksen tarkoituksena on kehittdd niin opettajan, ohjaajan, valmentajan
kuin oppilaankin ajattelua. Tarkoituksena on saada eri osapuolet miettiméén, mitd teh-
disn ja miksi tehddén? Ajattelun ja tietoisen toiminnan lisd&minen opetukseen, kehittdd
monipuolisemmin tietojen ja taitojen oppimista, kuin pelkké tekninen mallioppiminen.
Pelinomainen opetus ei tahdo aluksi sujua, koska eri peleilld on useita eri sadnnot. Téstd

johtuen on molempien osapuolten keskityttiva pelien ohjeisiin ja tekniikoihin.

2.3 Pienryhmiityoskentely ja yhteistoiminnallinen oppiminen

Yhteistoiminnallisuus tarkoittaa tyoskentelykykyd pienissdé ryhmissd yhteisten
tavoitteiden saavuttamiseksi. Perusajatuksena yhteistoiminnallisessa oppimisessa on,
ettdi oppilas saavuttaa samalla kertaa jotain itselleen ja jotain koko ryhmiille.
Yhteistoiminnallinen oppiminen tarkoittaa oppimistilanteenjérjestamisti sellaiseksi, ettéd
oppilaat opiskelevat yhdessid pyrkien mahdollisimman hyviin henkilokohtaisiin ja
ryhmékohtaisiin oppimistuloksiin. Oppilaan kasvaminen yhteistoiminnallisuuteen

edellyttdd kahden periaatteen sisdistdmistd: toisten oppimisen ja tydskentelyn auttamista



sekd jokaisen omakohtaista aktiivista osallistumista. (Sahlberg & Leppilampi 1994, 71-
72.)

Yhteistoiminnallisessa oppimisessa opetusryhmi jaetaan pieniin ryhmiin, niille joko
annetaan tehtiva tai he muotoilevat sen itse. Ryhmi on onnistunut tehtdvéssiiin vasta
sitten, kun ryhmén jokainen jdsen on oppinut sen miti piti oppia tai tehnyt sen mité piti
tehdd. Ryhmit ohjataan tyGskentelemién tiettyjen periaatteiden mukaan, kuten “sinun
panoksesi hyodyntdd minua ja minun panokseni sinua”, “me menestymme tai
epdonnistumme yhdessd” ja “en saa tehtdvai tehtyd ilman sinun panostasi”. Térkeédi on,
ettd ryhmin jésenet ovat riippuvaisia toistensa suorituksista koko ryhmin yhteisten

tavoitteiden saavuttamiseksi. (Sahlberg & Leppilampi 1994, 71-72.)

Tuloksellinen yhteistoiminnallinen oppiminen perustuu siis siihen, ettd ryhmén jisenet
ovat vastuussa oman oppimisensa ohella muiden oppimisesta auttamalla heitd yhteisten
padmadrien saavuttamiseksi. Yhdessdoppiminen paranee, jos ryhmén jésenet kokevat
olevansa myonteiselld tavalla riippuvaisia toistensa onnistumisesta, jésenet ovat
avoimessa ja ldheisessd vuorovaikutuksessa toistensa kanssa, ovat vastuussa paitsi
toisten oppimisesta myds omasta oppimisesta sekd osaavat kehittds samalla sosiaalisia
taitojaan. Oppimisen ymmartdmiseksi ja ryhmatyoskentely-valmiuksien kehittdmiseksi
on tirkedd, ettd tehtdvdn suoritettuaan ryhmd pohtii omaa toimintaansa.
Yhteistoiminnallisen oppimisen voima on siini, ettd oppilas oppii ymmartimiin ja
ohjaamaan omaa oppimistaan sekd nikeméiidn ryhmén merkityksen oman kehittymisen
tukijana. Yhdessi saavutetut tulokset ovat enemman kuin kunkin ryhmén jisenten yksin

saavuttamien tulosten summa. (Sahlberg & Leppilampi 1994, 71-72.)

vinvointia. Se suo erityisid mahdollisuuksia yhteistoimintaan, kaikessa liikunnassa pitda
ottaa toinen ihminen huomioon ja noudattaa hyvii tapoja, mihin kuuluu my6s vastuun-
tunto sekd erilaisuuden hyvéksymisti. Pelitilanteissa yhteistoiminta konkretisoituu: pyri-
tddn tiettyyn tavoitteeseen ja kiytetddn hyviksi joukkueen jokaisen jisenen erityisosaa-

mista. Nimenomaan koulupeleissid “fair play” on tirkedd. Oppilaita ohjataan pelin sdinto-



jen tuntemiseen, niiden hengen ymmértdmiseen ja niiden noudattamiseen. Tam4 eettinen
kasvatus opettaa kunnioittamaan pelitoveria, ottamaan heikomman pelaajatoverin huomi-
oon ja ilmaisemaan agressiivisiakin tunteita sosiaalisesti hyviksyttivilld tavalla. (Aho

1996, 51.)

Pesédpallon harjoitteissa tdmid yhteistoiminnallisuus ndkyy mm. harjoitteiden eri
muodoissa, joissa pelaajat ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa keskenain.
Onnistuakseen harjoitteiden toteuttamisessa pelaajan on oltava aktiivinen omassa
toiminnassaan, hinen on autettava myos joukkuetovereitaan péistikseen yhteiseen
padmaiirdin. Pelaajien on tehtdvd yhteisid suunnitelmia ja padtoksid péastikseen
tavoitteeseensa. Pelaajien tulee myds ohjailla ja opettaa toisiaan. Yksin ei voi harjoitella

eikd voittaa peleji, jotka vaativat useamman pelaajan osallistumisen.

3. PESAPALLO

Pesépallo on joukkuepeli, jossa eri pelaajien tehtavit ovat eriytyneet selkeésti niin ulko-
kuin sisdpelin osalta. Titen myos pelin vaatimat fyysiset ominaisuudet eroavat jonkin
verran pelaajan roolin mukaan. Taito, nopeus, hyvi reaktio- ja kiihdytyskyky, lyonti- ja
heittovoima seki peruskestdvyys ovat ne ominaisuudet, joita pelisuoritus yleisesti vaatii.

(A-valmentajatutkinto 1.-osa, 1.)

Pesipallo, kuten muutkin joukkuelajit, uudistuvat ja kehittyvit jatkuvasti. Pesépallolle on
ollut tyypillistd, ettd siind tapahtuneet muutokset ovat olleet nopeita ja arvaamattomia.
Murrosvaiheen jilkeen peli on sdilyttédnyt perusmuotonsa pitkidkin aikoja. Télld hetkelld
pesdpallossa on meneilldén raju murroskausi, jossa pelillinen muutosprosessi heilauttaa
pelid tdysin uudenlaiseksi kokonaisuudeksi. Oleellista uudistuksessa on, ettd se on vasta
alkuvaiheessa, eikd muutoksen suvantovaihetta voi kukaan vield ennustaa. Joka tapaukses-
sa voidaan jo puhua ns. modernista pesipallosta sekd vanhasta, perinteisestd pesipallosta.

(Arffman 1995, 3.)



Pesépallon rajuun muutokseen on monta syytd. Pesdpalloa seuraavalle yleisolle nikyvin
muutos on tapahtunut pelin “ulkoasussa’. Témé muutos johtuu kolmesta suuresta uudis-
tuksesta. 1) Pesédpallosta on tullut jaksopeli; periaatteessa yhdessé ottelussa on kaksi tai
kolme omaa, itsendistd osaansa. 2) Sisdpelid on jo 1990-luvun hallinnut roolipeli. 3) Ulko-
pelin murros tapahtui kaudella 1995. Ulkopelissid puhutaan sumpuista ja muista erilaisista
puolustuskuvioista. Nykyaikaisesta ulkopelistd voidaan kéyttdd termid “ohjaava ulkopeli”.

(Arffman 1995, 3.)

3.1 Pesapallon perustaidot

Pallon heitto, -kiinniotto, -sy6tts, -lyonti ja eteneminen kuuluvat pesipallopelin perus-
taitoihin. Néihin eri perustaitoihin kuuluu useita eri suoritustyylejé, joita kéytetdan pelin

eri tilanteiden mukaan.

3.1.1 Heitto

Pesgpallon heittotyylid ovat perus-, taitto-, ala- sekd takakentdnheitto. Perusheitto on
yliolanheitto, joka k#sivedon osalta tapahtuu hartiatason yldpuolelta. Heitto voidaan
suorittaa pitkidvetoisena voimaheittona (takakentinheitto) tai nopeana ranneheittona
(etukenttd seké polttolinja). Heiton otteessa pallo nojaa etu- ja keskisormeen samalla
kun peukalo ja nimeton sormi tukevat palloa sivulta. Koko pallo lepdd sormien varassa
eikd kosketa kimmenpohjaa. Heittoasennossa seistdin haara-asennossa heittokési takana
ja rdpylédkisi osoittaa heittosuuntaan. Paino on aluksi heittokédden puoleisella jalalla ja
heittoliikkeen aikana paino siirtyy etammaiselle jalalle. Tdmin jidlkeen seuraa vélittd-
miisti vartalon kiertoliike heittosuuntaa kohti ja viimeisend seuraa heittokési, joka vie-
diin kyyndrpdd edelld laheltd padti heittosuuntaan. Kdden heittoliikkeen tulee olla no-
pea ja viimeinen sivallus annetaan ranteella. (Wuolio 1984, 134 ; Tiitinen & Varstala

1989, 207.)

Alaheitto on suorituksena muuten samanlainen kuin yliolanheittokin, mutta kéiden veto-
liike suoritetaan hartiatason alapuolelta. Alaheittoa kéytetdsin kun heitettivd matka on
lyhyt ja heitto on mahdollista suorittaa alaheittona nopeammin esim. pesi kilvat. Taka-

kentiltd palloa palauttaessa kiytetdan myos ns. taittoheittoa. Siind takapelaaja heittad pal-



lon taittajalle, esim. 1-vahdille, joka suorittaa taittoheiton lukkarille. Suorituksessaan tait-
taja on valmiiksi ké#ntidnyt asentonsa kotipesdd kohti ja niinollen hén ottaa pallon kiinni
takaviistosta. Heitto suoritetaan ilman heittoaskelia kayttden vartaloa ja jalkoja muuten
voimakkaasti heittokdden apuna. (Nuorisourheilun Sampo kpl 6 1975; C-lajiosa 1977, 34-
35.)

3.1.2 Kiinniotto

Kiinniottotapoja ovat ylh#iltd ilmasta kiinniotettu pallo, maapalloissa kyykky- ja sivut-
taistyyli sekd kauhaisu. Kiinnioton jélkeen on tirkeintd, ettd heitto saadaan mahdolli-
simman pian liikkeelle. Kiinniottajan keskeiseni tehtdvina on estdd pallon kulku. Pallo
on ulkopelaajan hallussa, kun se on hinen kédessdin. Maasta otettu pallo on hallussa

vasta, kun pallo on selvisti irti maasta.

Kiinniotto- ja heittotaidon kehittyessd, on korostettava ndiden suoritusten niveltimisté
yhdeksi kokonaissuoritukseksi, joka tapahtuu nopeasti, joustavasti sekd tarkasti (Vata-

nen 1996, 42).

Ilmasta kiinniotto

Ylhailtd kiinniotettaessa, kahden kiden kiinniottoa kédytetdédn aina kun se on mahdollis-
ta, koska se varmistaa kiinniottosuoritusta ja nopeuttaa heittoa. Ylhéaltd kiinniotettaessa
kaytetddn rinnakkaisotetta, jossa peukalot ovat vierekkdin ja alhaalta otettaessa ovat
pikkusormet rinnakkain. Rinnan kohdalle tuleva heitto tai lyonti otetaan kiinni otteella,
jossa heittokisi tuodaan ripylille sen alapuolelta. Répyldkési on edessd siten ettd pik-
kusormi on ylimméiseni. Ilmasta tulevaa palloa kiinniotettaessa kédet ojentuvat palloa
kohti ja kun pallo on ripyldssi, annetaan kisivarsilla joustavasti periksi. Heittokési pai-
netaan vilittomasti pallon pidlle ja suoritetaan tarvittaessa heitto. (Nuorisourheilun
Sampo kpl 6 1975, 36-52; Kadulta Kotipesdin 1978, 19-20; Wuolio 1984, 134-136; Tiiti-
nen & Varstala 1989, 208-209; Pp-sidénnot kuvina 1979, 36; Koulupesis 1987, 9-11; Va-
tanen 1996, 42.)
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Maapallon kiinniotto
Maata pitkin tulevaa palloa kiinniotettaessa voidaan kéyttdd kyykkytyylid. Siind kyykis-

tytdéin rintamasuunta palloa piin ja otetaan pallo kiinni kantapdiden vilistd. Télloin ta-
kana oleva vartalo suojaa hyvin jos kiinniotto epdonnistuu. Sivuttaistyylissd otetaan as-
kel sivulle, sille puolelle jonne pallo on tulossa ja koukistetaan toisen jalan polvi maa-
han, minkai jédlkeen pallo otetaan kiinni polven ja kantapédin vilistd. MyOs tdssé tyylissd
on vartalo hyvin pallon takana. Joissakin nopeissa tilanteissa on kiinniottajan liikuttava
palloa vastaan ja tdlldin pallo otetaan kiinni kauhaisemalla. Pallon voi kauhaista sekd
rysty- etti kimmenpuolelta. Pyrittédessd heittiméén nopeasti kiinnioton jélkeen tulisi
kiinniotto suorittaa heittokiiden puolelta eli rystypuolelta, téll6in heittokési on valmiina
lshells riapylas. Kauhaisussa rdpyld viedddn pallon tulosuuntaa kohti alhaalta ylospdin.
Pallon tulisi osua ripyldsn hieman pelaajan etupuolella, jotta pallo ei sinkoudu eteen-
piin, vaan nousee kauhaisuliikkeen mukana ylos heittokddelle. Todella nopeissa tilan-
teissa, kuten nipiystd haettaessa ja sitd heittdessd, on hyvi ottaa pallo kiinni suoraan
heittokzdelld. Niin suoritus nopeutuu ja alaheitto voidaan suorittaa parhaimmillaan suo-
raan maan pinnasta. Kaikissa kiinniottotilanteissa kuuluu kanssapelaajan varmistaa pal-
lon kiinniottajaa niin heitoissa kuin lyénneissikin. Ndin saadaan kiinniottotilanteista
varmempia, viltetdin harhaheittotilanteet ja ldpilyonnit. (Nuorisourheilun Sampo kpl 6
1975, 36-52; Kadulta Kotipesain 1978, 19-20; Wuolio 1984, 134-136; Tiitinen & Varstala
1989, 208-209; Pp-sidnndt kuvina 1979, 36; Koulupesis 1987, 9-11; Vatanen 1996, 42.)

3.1.3 Syotto

Syottd suoritetaan syottolautasen pailtd siten, ettd syottdjd eli lukkari on lydjad vasta-
pédtd. Ennen syottoliikkeen alkamista on lukkarilla oltava alkuasento. Alkuasennossa
lukkari pitdd palloa sydttolautasen pédlld selvisti havaittavan hetken paikallaan. Kédet
ovat alkuasennossa eteen ojennettuina ja pallo on alemmassa ripyldttomissd kiddessa.
Jalat ovat hieman koukussa vierekkéin tai toinen jalka hieman edessd. Paino on mo-
lemmilla jaloilla tasaisesti. Polvista joustetaan alaspdin selkd suorana. Alasmenovaiheen
aikana my0s syottokisi laskee. Nousuvaiheessa ylospéin tapahtuu syottdliike alemman-
kiden yhtijaksoisella liikkeelld rapyldkaden alitse. Kédden liike on suoraviivainen syot-
tolautasen padlld. Ratkaisevaa on irtipadstdmisen oikea ajoitus. Liian my6héédn péastetty
pallo johtaa pallon lentdmistd lukkariin piin taas liian aikaisin péistetty pallo lentdd

ly6jadnpdin. Kun syotto irtoaa lukkarin kéddestd on hédn velvollinen viistimain lydjan
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suoritusta. Syottd on oikea, kun edelldmainitut ominaisuudet toteutuvat syotossid ja
syottd nousee metrin lukkarin piin yldpuolelle. Lisiksi sdinnot madrdavit, ettd syottd
on oikea kun se osuu syoéttolautaseen tai lydjd hyviksyy sen lydmilld palloon. Uuden
lyjén astuessa lyontivuoroonsa lukkari saa syottooikeuden kiyttdmilld palloa jollakin
ulkopelaajalla joka seisoo pesilld. Niiden sdéntojen puitteissa on lukkarilla mahdolli-
suus syottad hyvin erilaisia syottojd. (Nuorisourheilun Sampo kpl 6 1975, 36-52; Ka-
dulta Kotipesidin 1978, 33; Wuolio 1984, 144-145; Tiitinen & Varstala 1989, 209-210;
Koulupesis 1987; Vatanen 1996, 44.)

Syéton korkeudelle ei ole asetettu yldrajaa ja niinpd korkea sy6ttd ns. tolppasyottd on
lydjille vaikea, koska pallon nopeus alas tullessa lyontikorkeudella on suuri. Tolp-
pasyoton vastaliike on ns. piditetty systto. Siind lydjalle tulee lukkarin liikkeisté sellai-
nen kuva, ettd timi syottdd tolppasyoton. Lukkari ylldttdin piddttadkin syoton korkeutta
syottokdden peukalolla niin, ettd syotosté tulee ennakoitua matalampi. Néin lyojédlle tu-
lee kiire eikd hiin ehdi suorittaa kunnollista lyontiliikettd. Pidatetystd syotosti tulee jos-
kus liian matala sy6tts, mutta vidrd syotté onkin usein lukkarin paras ase. Taitava luk-
kari voi vaihdella lyonnin suuntaa syottimailld palloa lautasen eri puolille. Jos lukkari
nikee, ettd lyojd pyrkii lydméin kolmosrajaan, niin paras syottd tipahtaa lautasen kol-
mosrajan puoleiseen laitaan. T#lloin lyonnistd tulee usein laiton siltd puolen, minne
lyonti aiottiin suunnata. (Nuorisourheilun Sampo kpl 6 1975, 36-52; Kadulta Kotipesédin
1978, 33; Wuolio 1984, 144-145; Tiitinen & Varstala 1989, 209-210; Koulupesis 1987,
Vatanen 1996, 44.)

3.1.4 Lyonti

Pesipallon suola on lyontipeli, silld koko pelin pyoriminen perustuu lyonteihin. Sisépe-
laajan tulee hallita monenlaisia lyontejs, jotta ulkopelaajien ei olisi liian helppo aavistaa
ly6jan suorituksia. Nama kaikki eri lyontitavat on osattava hyvin, silld juoksijan etene-
minen on lydjén suoritusten varassa. Lyontipeli jaotellaan erityyppisiin lydnteihin: né-
pylyonteihin joita on useita erilaisia (pysty-, vaaka- seki kierrenépyt), hidastetut lydnnit,

pomppulyonnit, peruslyonnit, vililyonnit seké takakenttélyonnit.
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Peruslyonti

Peruslyonti on laakalyonti, joka oikein suoritettuna menee 1-vahdin yli vain muutaman
metrin korkuisena. Suorituksena lyonti alkaa alkuasennosta, jossa ote mailasta on sellai-
nen, ettd kddet ovat nyrkissd seké kiinni toisissaan ja pitdvét kiinni mailan pééstd ren-
nosti. Mailan nuppia ldhinni oleva kési puristaa mailaa hieman tiukemmin. Vasen kylki
osoittaa kakkospesdd kohti ja jalkaterien asento on yhdensuuntainen. Selkd on osittain
lyontisuuntaan kadntyneend mutta ly6jén on nihtdvd koko kenttd. Maila lepdd oikealla
olkap#illd kevyesti. Asennon tulee olla rento seké tasapainoinen ja katse pidetdin koko
ajan pallossa. Jalat ovat hartioiden leveydelld. Lyonnin suunta on oltava selvilld ennen
lyontid. Lyontiin 1dht6 tapahtuu muutaman askeleen péistd syottolautasesta ja alkaa
vauhtiaskelilla. Vauhti on rytmikés, kiihtyva ja yhtéjaksoinen suoritus. 1-askel (rytmias-
kel) jolloin otetaan etummaisella jalalla lyhyt askel eteen, jolla haetaan lyontisuunta ja
huomioidaan sy6ton suunta. 2-askel (ristiaskel) astutaan etummaisen jalan ohi takaa
ristiin jolloin huomioidaan sy6ton korkeus. 3-askel (lyontiaskel) jolloin tukijalka asete-
taan “ponkiksi” sopivalle etdisyydelle syotostd. Samanaikaisesti tapahtuu hartialinjan
vastakierto. Tukijalan koskettaessa maata alkaa varsinainen lyonti suoritus, jolloin pai-
nopiste siirtyy tukijalan yli eteen. Lyontikierto ldhtee voimakkaasti vartalon vastakier-
rosta viimeisen lyontiaskeleen aikana (hartialinja kiertyy lyonnin suuntaan ndhden vas-
takkaiseen suuntaan). Lyontiliike alkaa takimmaisen jalan ponnistuksella, jolloin paino
siirtyy etummaiselle jalalle. Voimakas vartalon kierto jota seuraa hartiakierto ja josta
alkaa kisien liike. Késien liike alkaa kyynarpdd edelld, maila jad vield taakse. Kyynarpid
ja ranteet ojentuvat viimeisind ja ovat tdysin ojentuneena vasta mailan osuessa palloon.
Maila ojentuu vasta viime hetkessd kidsien jatkoksi irtonaisella sivalluksella. Mailan
liikkeradan tulee olla suora jolloin lyonti tapahtuu hartiatasossa tai ainakin ldhelld sit.
Katse on pallossa koko suorituksen ajan ja mailan nopeus on suurin osumahetkelld. 4-
askel (saattoaskel) jolloin takimmainen jalka luistaa tukijalan viereen tai sen ohi eteen.
Painopiste siirtyy tukijalan yli. Mailan liike jatkuu vasemmalle, josta se juoksuun ldh-
dettidessd pudotetaan maahan. Vasemmalta lyotédessa liikke on sama, mutta edelld maini-
tuissa kuvauksissa oikea ja vasen vaihtavat osia. (Nuorisourheilun Sampo kpl 6 1975,
36-52; C-lajiosa 1977, 22-29; Pp-sddnnot kuvina 1979, 36; Koulupesis 1987, 9-11; Tii-
tinen & Varstala 1989, 205-207; Vatanen 1996, 26-37.)
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Muut kovat lyonnit

Peruslydnnistd on monia muunnoksia kuten kédantolyonnit, joissa peruslyonnin suuntaa
muutetaan aivan viime tipassa pidasiassa ranneliikkeelld. Vililyonnissi pyritddn siihen,
ettd pallo tulisi polttolinjan ylitettyddn maahan ennen koppareita. Kierrelyonneissd pe-
ruslyonnin voimaa vihennetiin, kierre saadaan palloon osumalla sen laitaan tai vaihte-
lemalla mailan kosketuskulmaa osumassa. Rajalyonnissd peruslydnnin alkuasetelmaa
muutetaan siten, ettd maila on kohtisuorassa rajaan nihden kohdatessaan pallon. Té@hén
paddytdan alkuasennon paikkaa muuttamalla. Kun ldhdetdsin enemmin syottdlautasen
takaa,  saadaan lyonti meneméiédn kolmosrajalle ja kun ldhdetddn ldhempidid eturajaa
kddntyy lyonti kakkosrajalle. (Nuorisourheilun Sampo kpl 6 1975, 36-52; C-lajiosa
1977, 22-29; Pp-sddnnot kuvina 1979, 36; Koulupesis 1987, 9-11; Tiitinen & Varstala
1989, 205-207; Vatanen 1996, 26-37.)

Koppilyonnissé lyonti suunnataan hieman yléaviistoon tai osutaan pallon alalaitaan. Hi-
dastettu lyonti on peruslydnnin omainen lyonti mutta siind pallon osumakohta mailassa
on aivan kisien tuntumassa varressa. Télloin voima kasienliikkeestd ei vility niin voi-
makkaasti palloon. Sama vaikutus tulee lydntiin, kun kisien ote siirretddn mailan puoli-
viliin ja lyodddn palloa normaalilla osumakohdalla. Pomppulyonnissd lyodédén palloa
ylhddltd alaspéin niin, ettd saataisiin lyonnin ensimméinen pompahdus mahdollisimman
korkeaksi esim. siepparin yli. Lyontiin on ldhdettiva liheltd syottolautasta, jotta ehtii
ly6da. (Nuorisourheilun Sampo kpl 6 1975, 36-52; C-lajiosa 1977, 22-29; Pp-sddnnot
kuvina 1979, 36; Koulupesis 1987, 9-11; Tiitinen & Varstala 1989, 205-207; Vatanen
1996, 26-37.)

Pysty- ja vaakamailanipy

Népylyonti on lyhyt lyonti, jonka saattelemana pallo kierii vain muutaman metrin ken-
tille. Tarkoituksena on, ettéd lukkarilla ja etukenttdpelaajilla olisi yhté pitkd matka pallon
haltuunottoon. Pystyndpdys on kaikista varmin ndpylyonti. Syoton jalkeen siirrytdén
lautasen taakse ja nostetaan oikea kési mailan ylépédahén ja téilld pystymailalla, joka on
taakse kallellaan, nostetaan pallo kentélle. Mailan liike on yldviistoon. Lyonti on pyrit-
tivé salaamaan mahdollisimman kauan, mutta my6s pallon suuntaamiseen on keskityt-
tdvd. Vaakamailanipiyksessikin 18ht6 asento on sama kuin peruslyonnisséd, mutta syo-

ton jélkeen siirrytddn ldhemmas lautasta. Oikea kisi siirretddn mailan keskivaiheille ja
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suoritetaan molempien kasien tyonto kentille pdin. Tdssd lyonnissd on mahdollista aivan
viime hetkessd muuttaa lydnnin suuntaa. Kierrendpayksilld pyritddn siihen, ettd pallon
osuessa maahan vaihtaa se ylldttdin liikesuunnan esim. kentiltd poispdin. Kierre saadaan
aikaan terdvilld sipaisulla, joka laittaa pallon pyoriméin. (Nuorisourheilun Sampo kpl 6
1975, 36-52; C-lajiosa 1977, 22-29; Pp-sdaannot kuvina 1979, 36; Koulupesis 1987, 9-
11; Tiitinen & Varstala 1989, 205-207; Vatanen 1996, 26-37.)

3.1.5 Eteneminen

Hyvé eteneminen on hyvien fyysisten ominaisuuksien, hyvin teknisen osaamisen ja hy-
vén taktisen pelindkemyksen muodostama kokonaisuus. Suorituksena eteneminen on
suurelta osin pikajuoksua. Pesien vilit ovat suhteellisen lyhyet ja tdméin vuoksi pesiltd
lahtojen merkitys on suuri. Erikoinen piirre 14hdossé on se, ettei sen ole pakko tapahtua
pesidltd, vaan matkaa on mahdollista lyhentdsd kédrkkymailld. Sisidpelaajalla on oikeus
edetd pesilta toiselle ldhes aina, lukuunottamatta tiettyjd tilanteita kuten esim. laittoman
tai koppilyonnin jdlkeen. Tdmén vuoksi etenijén pesilld pitdminen jidkin lukkarin huo-
leksi. Hénen tulee heittelemalld osoittaa kykynsi polttaa eteniji, jos timi kirkkyy liikaa.
Suorituksena karkkyminen on matalalla, sivuttain tapahtuvaa liikkumista haara-
asennossa paino tasaisesti molemmilla jaloilla. Etenijé liikkuu pikijoilld ja on valmis
liikkumaan molempiin suuntiin tarvittaessa. Koska etenija ja lukkari pelaavat tavallaan
toisiaan vastaan, on heiddn vililladan ldhes jatkuva katsekontakti. (C-lajiosa, 32-33;

Wuolio 1984, 146-147; Vatanen 1996, 37-39.)

Kun eteneminen varsinaisesti alkaa, on kédrkkymisestd tehtdva nopea kiihdytys tavoit-
teena maksimaalisen nopeuden saavuttaminen mahdollisimman nopeasti. Usein ennen
kuin ehditdéin saavuttaa maksimaalinen nopeus alkaa kuitenkin jo pesille tulo. Pesdén
voidaan tulla joko juosten tai syoksymaélld. Juosten tultaessa pyritddn satuttamaan vii-
meinen askel pesén rajalle. Kun pesille tullaan syoksyen, on syoksy tehtdva ajoissa, eli
kédet tulevat maahan hieman ennen pesédd. Syoksyminen ei jouduta kaikkien etenemisté,
vaan senkin suorittamista on harjoiteltava. Nopeuttaakseen etenemisté, sen on nivellyt-
tdvd saumattomasti juoksuun. Syoksy suoritetaan suoraan juoksusta eli yhden jalan pon-
nistuksella. Vartalon painopiste vieddédn eteen jolloin yldvartalo kallistuu voimakkaasti
eteenpdin, samalla kidet ojennetaan eteen. Ponnistus tulee toisella jalalla eteenpiin, ei

kuitenkaan ylospéin. Kédet ja rintakehd koskettavat ensimmaéisenid maata. Selkilihakset
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tulee jinnittdd, kantapédt nosta ylos ja vélttdd polvien sekd lantion iskeytymistd maa-
han. Leuka tulee pitdd ylhadllda. Syoksyn jdlkeen on heti noustava ylos ja oltava valmiina
jatkamaan etenemistd. Myoskddn pesdlle juostuaan pelaajan ei tulisi juosta turhan pit-
kélle, vaan tehdd nopea pysdhtyminen ja olla valmis jatkamaan etenemisté. (C-lajiosa,

32-33; Wuolio 1984, 146-147; Vatanen 1996, 37-39.)

3.2 Pesapallo viilineet

Turvallisen pesédpallotoiminnan ldhtokohtana ovat tarkoituksenmukaiset viélineet. Hyvi-
en vilineiden merkitys korostuu juuri oppimisen alkuvaiheissa. Réapyloitd sekd muita
vilineitd hankittaessa kouluille, kannattaa seuraaviin seikkoihin kiinnittdd huomio. Ré-
pyldn on oltava riittdvén iso, jotta pallo mahtuu hyvin rdpyldn pussiin, sormien tulee
ylettyd selvisti kimmenen taitekohdan yli. Répyldn on oltava kevyt, jotta oppilas jak-

saa aukaista ja sulkea sen vaivattomasti.

Palloja on myytdvédni useita erilaisia seki eri laatuisia, joten halvin ei ole aina paras.
Kannattaa miettid tarkkaan kayttdjien taso ja tarkoitus, joille palloja hankitaan. Liian
painavalla pallolla harjoiteltaessa ja pelattaessa oikean heittotekniikan oppiminen vai-
keutuu, koska lapsen / nuoren voima ja taitotaso ei riitd pallon heittimiseen. Kéayttidessa
omalle ikdryhmaille ja peliin sopivaa palloa pelaajat oppivat ottamaan turvallisesti kiin-
ni, eivitkd pelkda palloa. Palloja on eri painoisia sekd eri kovuuksia esim. pehmopallo,
nuorten harjoituspallo (ala-aste), pihapesispallo, pitskupallo joka on normaalia palloa

isompi, tenavapallo joka on kevyt heittdd, naisten- nuorten- sekd miesten pallo.

Lyonnin oppimisen kannalta tdrkein seikka on mailan oikea valinta. Mailan pituus, pai-
no ja halkaisija (paksuus) ovat lyonnin oppimisen kannalta tirkeimmét ominaisuudet.
Oppilaalle tulisi valita mieluummin lyhyt, kevyt ja paksu maila kuin painava. Vatanen
(1994, 117.) toteaa ettd, lyontiharjoittelun ja pelaamisen alkuvaiheessa pesidpallomailan
sijasta kannattaa kayttdd myos muita vilineitd. Esimerkiksi pelkkis- ja tennismailoilla
on helppo osua palloon. Niin voidaan kehittidd silmén ja kdden yhteistoimintaa ja saada

toimintaa aikaiseksi vaatimattomillakin taidoilla.
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Mailoja on markkinoilla my6s useita eri laatuisia, pituisia, painoisia, paksuisia (hal-
kaisijaltaan) seki eri materiaaleista valmistettuja (puu, lasikuitu seké hiilikuitu). Mailaa
seki palloa valittaessa niiden kayttidjalle, tulisi miettid kayttdjien ikd, koko, taito- sekd
voimataso. Mailojen pituudet vaihtelevat 75 -100 c¢m ja paino n. 400 - 700 g. Muita vi-
lineiti joita tarvitaan pelaamisessa tai harjoittelussa on syottolautanen, jonka ldpimitta
on 60 cm. Sydttolautasen voi hankkia kaupasta, mutta se on myds helppo tehda itse va-
nerista tai muovikankaasta, (koulussa tehtdvin voi integroida esim. teknisentyon opet-

tajalle).

Kaikkien pesipallovarusteiden kohdalla on tirkedd niiden hoito ja huolto. Varusteiden
kiyttoikd pitenee huomattavasti, kun ne siilytetddn oikein ja niitd kohdellaan asianmu-
kaisesti. Puumaila kannattaa pitd4 ulkona muutamia péivid varastosta ottamisen tai kau-
pasta ostamisen jilkeen. Puu imee kosteutta ilmasta ja néin ollen saa luonnollisen kesto-
ominaisuuden. Mailat kannattaa suojata liséksi eristysnauhalla, joka osaltaan vahvistaa
iskukohtaa. Mailoilla ei kannata piirtdd rajoja tai lyodd kivid, eikd heitelld holtittomasti.
Kaikki nimi toimenpiteet lyhentivit kiyttoikad. Rapylit ja pallot kannattaa puolestaan
suojata kastumiselta ja siilyttdd ilmavassa paikassa. Mitd enemmin varusteet joutuvat
sadnvaihtelulle alttiiksi, sitd vihemmin ne kestédvit. Koska vilineet maksavat suhteelli-
sen paljon, kannattaa niiden hankkimisessa, sdilyttdmisessi ja huoltamisessa olla tarkka.

(Koulupesis 1987, 61; Vatanen 1994, 118.)
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4. PELIKASITYS

Piispanen (1995, 44.) toteaa, ettd pelikésitys on koettu mystiseksi asiaksi. Pelikésityksen
opettaminen on osittain sen vuoksi ohitettu. Turner ja Martinek (1995) toteavat etti te-
hokkaan ratkaisunteon opettamista pidetdén usein liian vaikeana, ja osittain téstd johtuen
opetus keskittyy enemmsén tekniikkapainoitteisiin metodeihin. Bunkerin ja Thorpen
(1982) mukaan tekniikkapainotteinen opettaminen johtuu osittain siité, ettd suoritustek-
niikkaa on helpompi arvioida kuin pelikisitystd. Irrallisten tekniikkaharjoitusten ongel-
maksi. muodostuu kuitenkin se, etteivit pelaajat osaa yhdistéi niitd oikeisiin pelitilantei-

siin.

Miti on pelikisitys? Pelikisitystd voidaan kuvata useilla yhteispeliin liittyvilld mééreil-
14: luovuus, improvisointi, ongelman ratkaisu, toveruus, moraali, pelifilosofia yms. Na-
mi vaativat kykyd nihdd itsensd osana kokonaisuutta ja kykyéd reagoida tarkoituksen-
mukaisesti, nopeasti ja tuloksellisesti pelitilanteessa. (Piispanen 1995, 44.) Bjurwill ja
Henriks (1982, 292.) asettavat pelikasityksen kehittdmisen palloilun opetuksen perus-
ajatukseksi. Pelikisityksen kehittaminen korostuu mm. pienpeleissi, pelien sovelletuissa

saanndissd ja viitepeleissa.

Pelikisitys kehittyy samalla tavalla kuin ajattelu yleensd: kokemusten ja harjoittelun
yhteistuloksena. Harjoittelun tarkoituksena pitdisi olla erilaisten ratkaisumallien
lisddminen aivoihin. Mitd korkeammilla vaatimuksilla pelataan sitd monipuolisempina
ja automatisoidumpia ratkaisumalleja pitdisi 10ytdd nopeasti kédyttoon. Myos

yksinkertaisilla malleilla olisi pystyttévi pelaamaan. (Piispanen 1995, 44.)

Luhtasen (1989, 1993) mukaan pelikdsitykselld ymmérretidfin pelaajan kykyd tuntea
pelin sdannot sekd, ettd pelaaja osaa havainnoida ja lukea pelid koko ajan. Hyvin
pelaajan on kyettivd nidkemiidn kentdn tapahtumat, pallo, omat pelaajat ja vastustajat
koko pelin ajan. Hinen tulee lukea pelid ja ennakoida tulevia tilanteita pallottomana ja
pallollisena pelaajana. Pelin taso yleensi riippuu pelaajien taidoista, pelikésityksesti ja
muista perusominaisuuksista. Hyvd pelin lukeminen luo joukkueelle useita eri

ratkaisumahdollisuuksia eri tilanteissa. Tzhén vaikuttavat pallottomien sijoittuminen
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kentélld sekd pallollisen ratkaisut, joita tulisi olla véhintddn kaksi. Pelikisityksen
harjoittaminen kohti pelisovellutuksia tapahtuu sovellettujen pelien muodossa, rajatulla
alueella sovitun mittaisina peleind. Hyokkéyspelin kannalta sovellettuja peleji on
kahdenlaisia: 1. pelit pienryhmissé, joissa tavoitteena on pallon pitdminen omalla
joukkueella, 2. maaleihin pelattavat pelit, joissa tavoitteena on pallon pitdminen omilla,
eteen tulevien pelien perustilanteiden ratkaiseminen ennalta sovitulla tavalla sekd

maalien tekeminen sovelletuin sddnnodin. (Luhtanen 1989, 1993.)

Bunker ja Thorpe (1982) kehittivit opetusmallin, joka sisdlsi kuusi vaihetta. Tdssd
mallissa ensimmaéisend vaiheena itse peli toimii pdidmiirdnd, eli oppilaille annetaan
kokonaiskuva pelisti. Toisessa vaiheessa on kaikkien pelaajien tiedostettava ja
ymmarrettivd peli ja sen sddnnot. Kolmannessa vaiheessa kidydddn ldpi pelin
perustaktisia asioita. Neljannessd vaiheessa etsitddn sopivia ratkaisumalleja eri
tilanteisiin “mitd tehdddn” sekd “miten tehddén”, tdssd tulee esiin oikean ja sopivan
padtoksenteon ratkaisu pelitilanteeseen. Viidennessi ja kuudennessa vaiheessa korostuu
pelin taktinen tietoisuus esim. kuinka muuttuvissa olosuhteissa tulee toimia ja mika
ratkaisu olisi paras siihen tilanteeseen. Ndiihin vaiheisiin kuuluu my6s vield taidon

suorittaminen, joka on tilanne- ja suorittajakohtainen (kuva 1.)



(2) Pelin ymmértiminen
(Game appreciation)

* SHANNOL

(3) Taktinen tietoisuus

(Tactical awareness)

(1) PELI
(Game) I
* kokonaiskuv4 (6) Suorituskyky
(Performance)
OPPILAS
(Learner) (5) Taidon suorittamine
(Skill execution)

(4) Sopivien ratkaisujen tekeminen

(Making appropriate decisions)

a) Mitd b) Miten

tehddin? tehddin?

Kuva 1. Pelin opetuksen opetusmalli (Thorpe & Bunker 1989, 43).
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Thorpen ja Bunkerin (1989) mukaan peleissi on juuri olennaisinta ratkaisuntekoproses-

si, joka edeltdd teknistd suoritusta. Jokainen pelitilanne sisdltdd erilaisen ongelman ja

sen ratkaisu siséltyy oppimisen kognitiiviseen puoleen. Pelikisityksen opettaminen tulisi

aloittaa mahdollisimman yksinkertaisilla peleilld, joissa ratkaisuntekomallien mééré on

rajattu ja palloa pelataan kisin (pallo pysyy paremmin hallussa, eikéd ylimédrdinen viline

hiiritse muun pelin seuraamista). Bjurwill (1993) mainitsee toisen vaihtoehdon, jossa

peliin otetaan mukaan useampia erilaisia pelivilineitd. Tédssd pelissd pelaajille ei jda

aikaa kiinnittdd huomiota pelivilineeseen vaan hin joutuu jatkuvasti havainnoimaan

mitd ympérilld tapahtuu seki keskittyméin ndin enemmén taktisen kuin teknisten ratkai-

sujen tekoon.
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4.1 Pelistrategia ja —taktiikka

Urheilun valmennuksellisina kisitteind strategia ja taktiikka ovat usein sekoittuneet kes-
kendédn. Strategia késitteend on laajempi kuin taktiikka, eli yleisesti taktiikka on osa
strategiaa. Suomessa urheilun strategialla tarkoitetaan kokonaisvaltaista suunnitelmaa,
joka pyrkii ottamaan huomioon kaikki urheiluun liittyvit tekijat ja luomaan niiden
kautta edellytykset urheilulajien taktiikan toteutukselle ja tavoitteiden saavuttamiselle.
Taktiikalla tarkoitetaan kokonaisvaltaista suunnitelmaa, joka téhtad kilpailujen tai ottelui-
den voittoon tai muuhun asetettuun tavoitteeseen niissé. Eri urheilulajien strategiat suurina
linjoina ovat enemméin samantyyppisid kuin eri urheilulajien taktiikat. (Luhtanen 1989,

314.)

Taktikoinnin mahdollisuudet yksittdisessd urheilulajissa riippuvat lajin sisillostd. Mité
lyhytkestoisemmasta, kertasuorituksesta, pidasiallisesti yhtd urheilijan perusominaisuutta
vaativasta yksilolajista vakio-olosuhteissa on kysymys, sitd vidhdisemmét mahdollisuudet
lajin kilpailussa on taktikoida. Mité pitkédkestoisemmasta, useita urheilijan perusominai-
suuksia vaativasta, suuren urheilijajoukon yhtiaikaisesta kilpailemisesta vaihtelevissa ul-
koisissa olosuhteissa on kysymys, sitd suuremmat mahdollisuudet lajissa on taktikointiin

kilpailun aikana ja my0s ennen sitd. (Luhtanen 1989, 314.)

Taktiikan toteutus tapahtuu pelaajan ratkaisujen mukaan alati vaihtelevissa tilanteissa ja
olosuhteissa. Pelaajan oman pelin ja sen sdédntdjen ymmirtdminen korostuvat merkittidvas-
ti. Menestyksellinen taktiikka edellyttdd, ettd pelaajalla on hyvit taidot ja pelikésitys. Tai-
tojen ja pelikdsityksen on opettamis- ja harjoittelumielessé kuljettava kési kiddessd. (Luh-

tanen 1993, 42.)

Kiytettdessd kognitiiviseen opetusmalliin kuuluvaa taktillista ldhestymistapaa saadaan
opetuksesta laajempi ja tarkoituksenmukaisempi kuin teknistd lahestymistapaa kayttden.
Taktiikan avulla pyritddn pelissd saavuttamaan asetetut tavoitteet. Taktinen pelaaminen
merkitsee nopeaa ja tuloksellista reagointia alituisesti muuttuviin pelitilanteisiin. Opetuk-
sen painottuessa taktilliselle puolelle oppilaat huomaavat, ettd peli voi olla mielenkiin-
toista ja mukavaa varsinkin, jos heitd rohkaistaan tekeméén oikeita taktillisia ratkaisuja.

Tistd ldhtokohdastakésin, oppilas huomaa itse tarvetta opetella teknisié taitoja jotain tiet-
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tyd pelitilannetta ajatellen. Taktisesta ajattelumallista on myos hyotyé siirryttiessd pelistid
toiseen, silld samoja taktisia kuvioita voidaan hyodyntii useissa eri peleissi. (Torpe, Bun-

ker & Almond 1984.)

4.1.1 Henkilokohtainen taktiikka on joukkuetaktiikan perusta

Joukkueen taktiikka koostuu yksittédisten pelaajien suorituksista. Nuorten pelaajien takti-
sessa koulutuksessa paghuomio on kohdistettava selkedn henkilokohtaisen pelikéasityk-
sen luomiseen, minki pohjalta on helppo alkaa luoda joukkuetaktiikkaa. (Vatanen 1996,

117-123.)

Taktisen ajattelun kehittyminen tapahtuu vaiheittain. Lapsi oppii ymmértdméain taktii-
kan merkityksen ottelussa jo varsin nuorena. Lapsi tiedostaa, ettd ulkopelisséd on tirkedd
muuttaa omaa sijoittumista karkietenijan mukaan. Sisdpelissd hin tietdd ettd lyOnnit
tulee sijoittaa ja niiden kovuutta tulee saddelld karkietenijén ja péitepesin mukaan. Néin
lapsi osaa toteuttaa sovittua taktiikkaa ja annettuja ohjeita. Pelissd hédn osaa tehdi toistu-
vasti ennalta harjoiteltuja ja piditettyjd ratkaisuja. Lapsi on riippuvainen pelinjohtajasta
ja tukeutuu hinen antamiin neuvoihin ja ohjeisiin usein. Lapsi pystyy tekeméédn myos
itsendisesti pelitilanteiden vaatimia ratkaisuja. Pelaajat oppivat itse ajattelemaan mité
milloinkin tehdéén ja miksi mitékin tehddin. Ratkaisuja tehdessdin pelaaja osaa laajalti
ottaa huomioon erilaisia tekijoitd, jotka vaikuttavat sisépelissd lyonnin valintaan ja ul-

kopelissé sijoittumiseen ja likkkumiseen. (Vatanen 1996, 117-123.)

4.1.2 Joukkuetaktiikka syntyy sopimuksista
Jokaisen pelaajan tulisi olla perilld yksilo- ja joukkuetaktiikasta. Pelaajilla on oltava
karkea kisitys esim. ulkopelaajien - muidenkin kuin oman pelipaikan - sijoittumisesta ja

liikkkumisesta eri tilanteissa. (Vatanen 1996, 123.)

Pelitaktiikan yhdessé tehtyihin sopimuksiin, pelinjohtaja saa pelaajat toimimaan jouk-
kueena eikd vain kahtenatoista yksilond. Kaikkien pelaajien tulee tietdd ja ymmértaa
minkélaisia sopimuksia pelistd on tehty. Mitid selkedmmin pelaajat ymmértdvit mité
heidén tulee tehda tai jattdaa tekemittd, sitd todenndksisemmin annetut tehtivit suorite-
taan oikein. Esimerkiksi pesépallo pelin vaihtotilanteissa menopesén puolelle suunnat-

tujen hidastettujen lyontien torjumisesta - kuka menee vastaan, kuka ottaa pesin - on
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harjoiteltava paljon, jotta tehtavit selkiytyvit pelaajille ja viltetdin sekaannuksia. (Va-

tanen 1996, 123.)

4.1 Henkilokohtainen ulkopelitaktiikka

Pelaajien henkilokohtaista ulkopelitaktiikkaa voidaan opettaa koulussa. Tama lisd4 op-
pilaiden pelikésitystd pelistd. Pelaajille tulee selvittdd eri tilanteet, kuinka niissi tulee
toimia, sijoittua ja mitd jonkun suorituksen jilkeen kannattaa tehdi esim. saatuaan pal-
lon kiinni kopiksi suorittaako oppilas taktisen pudotuksen vai haavoittaako etenijit, te-
keeko vilipalon vai yrittddko polttaa karkietenijén. Oppilaita tulee kehottaa liikkumaan
koko ajan koska lyonnit tulevat harvoin kohti, pallo pitdd menni hakemaan, lyontejd
tulee himoita ja ahnehtia itselleen. Liikkeessd oleminen helpottaa liikkeelle 1dhto64 ja
suunnan muuttamista tarvittaessa. Palloa ja lydjad tulee seurata sy6ton alusta ldhtien,
ndin pelaaja oppii liikkkumaan ja lukemaan ly6jid alusta pitden. Suoritukset tulee tehdi
aina huolella ja téysilld esim. pallon heittiminen pesélle tai sijoittua oikein tilanteen
vaatimalla tavalla. T4llainen tilanne voisi olla jossa polttaja juoksee varmistamaan pesé-
vahdille tulevaa heittoa tai pelaaja siirtyy taittolinjalle suorittamaan taittoheittoa koti-
pesédin. Pelaajien tulee keskustella ja sopia eri tilanteissa miten toimivat ja liikkuvat,
kuka hakee tai ottaa pallon kiinni sekd kuka tadyttdd pesdn. Oppilaita olisi hyvi opettaa
ajattelemaan myos kéinteisesti eli kuinka itse tekisi sisdpelaajana. Rajassa pelaavat pe-
laajat tulee opettaa uhrautumaan ja ottamaan pallo kiinni keinolla milld hyvinsd koska
on parempi padstdd yksi juoksu kuin nelji. Pelaajien sijoittumisen suhteen kannattaa olla
huolellinen, jopa 1-2 metrin virhesijoittuminen saattaa ratkaista pelin esim. 3 -vahdin tai
sieppari vddrd sijoittuminen rajassa. Oikein sijoituttuna ja -liikuttuna kenttd nayttas tii-
viiltd ja lydjin on vaikea péattdd minne hén ly6. Huolellinen liikkuminen ja suoritusten
tekeminen luo varmuutta peliin nédin ei pdédse syntyméain huolimattomuus ja vahinko
virheitd. Kannustaminen ja pelitilanteissa onnistuminen luo peliin iloisuutta. Vaikka
joku pelaajista epdonnistuisi tulee hédntd kannustaa ja rohkaista. Epdonnistumisen jil-

keen tulee pédd nostaa pystyyn ja ajatella pelid eteenpéin. (Vatanen 1996, 124-125.)
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4.2 Henkilokohtainen sisdpelitaktiikka

Sisdpelaajan tulee valmistautua kotipesin kaarella tulevaan lyontivuoroon ja seurata
tarkasti vastustajan ulkopelid. Kuinka ulkopelaajat sijoittuvat missékin tilanteessa ja
kuinka ne liikkuvat, ovatko ldhelld vai kaukana, sumputtavatko jossakin tilanteessa tai
houkuttelevatko lyoméiin jollekin tietylle ulkopelaajalle. Pelaajan tulee huomioida hei-
kot heittdjit vaihtotilanteessa, kotiutuslyonneissé polttolinja ja vapaissa lyonneissd kop-
parit. Pelaajan tulee seurata lukkaria ja hénen toimintaa, taktisen véérin kayttdd, milloin
lukkari heittdd tai syottad, millainen heittokési hanelld on ja hakeeko hidn hyvin pienet
vaihtoly6nnit népyt. Sisdpelaajan tulee valmistautua huolella omaan lyontivuoroon ja
ennakoida tulevia tilanteita, mitd lyonteja hén kdyttad ja mitkd ovat hdnen ratkaisut ky-
seisessd tilanteessa. Ly6jin olisi hyvd mennd lyoméin aina pelinjohtajan kautta jolloin
he yhdessd voivat pidttid mitd tekevit. Pelaajan tulisi rohkeasti kertoa omat ratkaisut
pelinjohtajalle tai kysyd avoimesti neuvoa. Lyontivuorossa olevan lydjin tulee lyddd
rohkeasti ja mairitietoisesti, hdnen tulee keskittyd jokaiseen lyontiin huolella. Jokaisen
pelaajan tulee hoitaa oma tehtivi kaarella joka hinelle kuuluu. Rohkealla lyontipelilld
pelaaja voi ratkaista pelin mutta perus suorituskin yleensd riittdd. Pelaajan jokaisella
lyonnilld on oltava selvi tarkoitus myos vapaillalyonneilld. Kotipesidn kaarella olevien
pelaajien tehtdvdnd on huutaa vidrdd ja auttaa siten lydjad ja etenijdd. Etenijdn hyvé
kirkkyminen ja peséltd 1ahto auttavat monesti tiukoissa pesé kilvoissa, taitava kérkkyja
ei paljasta merkkié lukkarille. Etenijdn tulee juosta aina tdysilld seuraavalle pesille ja

valmistautua heti uuteen suoritukseen. (Vatanen 1996, 136-138.)
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5. ERILAISET PELI- JA HARJOITUSMUODOT

Pelejd on aina pelattu yhteisesti sovituilla sdénnéilla. Ndin on ollut mm. lasten katupe-
leisséd. Pelaajat, joita on tarvittu, ovat padsseet pelaamaan mutta muut pelaajat ovat jou-
tuneet odottaneet vuoroaan, jopa vuosia. Lasten pelit voivat olla joskus myds julmia.

(Piispanen 1995, 32-33.)

Koulun pelikasvatuksella pystytdin vaikuttamaan myos pihapeleihin. Leikkipeleilld,
viitepeleilld, soveltavilla sdannoilld ja uusilla peleilld voidaan laajentaa pelaajien sdén-
tovarastoa ja kykyi arvioida sdintdjen hyvid ja huonoja puolia sekd niiden soveltuvuutta

erilaisiin tilanteisiin. (Piispanen 1995, 32-33.)

Sasnnoistd sopiminen tasavertaisesti on opettelun asia. Onko olemassa sellaisia perus-
sddntojd, jotka sopivat tilanteeseen kuin tilanteeseen, peliin kuin peliin? Turvallisuuteen
liittyvit tekijdt ovat sellaisia. Toista ei saa vahingoittaa, toista ei saa koskettaa, palloa ei
saa potkaista tai lyoda liian lujaa jne. Reilun pelin hengesséd pelaaminen tarkoittaa myos
taitoa huomata omat virheensi ja myontdd ne. Omien virheiden havaitseminen ei ole
helppoa. Sen taidon opettelemiseksi voidaan kayttidd ylikorostettuja sdidntdjé, joissa vir-

he ei jii huomaamatta. (Piispanen 1995, 32-33.)

Pesdpallon opetus koostuu tekniikan ja pelikésityksen opettamisesta. Tekniikkaan kuu-
luvat lyonti, heitto, kiinniotto ja syotts. Pelikésitys jakautuu kahteen pddalueeseen, sisé-
pelaajan toimintaan ja ulkopelaajan toimintaan. Pelikisitys opetetaan peluuttamalla op-
pilaiden taitotasojen mukaista pelimuotoa ja harjoittelemalla keskeisimpié asioita erilai-
sin harjoittein. Pelimuoto méériad myos, mitd pesdpallon tekniikkataitoja oppilaiden tuli-
si osata, jotta pelaaminen sujuisi. Pesépallon tekniikkataitojen ja pelikisityksen tiedolli-
nen aines vilitetddn oppilaille kdytinnon harjoitustilanteiden yhteydessd. (Tiitinen &

Varstala 1982, 175.)
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Kuvassa 2. esitetddn pelaamiseen liittyvit tekijét, jotka ovat kayttokelpoisia erilaisille
ryhmille erilailla sovellettuina monipuoliseen palloilunopetukseen. Kuvassa taustalla-
olevana ajatuksena on, ettd nimi pelaamisen osatekijét ovat mukana harjoittelussa kai-

ken aikaa. Kyseessi voi tdlloin olla koululainen tai huippupelaaja. (Piispanen 1995, 36.)

YITEPELIT

LEIKKIPELIT TAITAVUUS

PALLONKASITTELY
TEKNIIKKA

PALLOLEIKIT

TAKTIIKKA

PELINOMAISET HARJOITTEET

DRILLIT PIENPELIT

SOVELLETUT SAANNOT

NORMAALI PELI

Kuva 2. Pelaamisen taidon osatekijit (Piispanen 1995, 36).

5.1 Yhteistoimintaleikit ja leikkipelit

Tiithonen (1989) mdirittelee yhteistoimintaleikit seuraavasti: ne ovat “pelinomaisia,
mutta ei kilpailullisia pelejd, joissa on matala taito- ja tyontaso, yksinkertaiset muun-
neltavissa olevat s#dnnot ja ne soveltuvat kaiken ikéisille ja kummallekin sukupuolelle.
Pelit ovat ns. ei koskaan uudestaan -pelejd (never never games), joita ei voi toistaa, vaan
jokainen peli on oma ainutkertainen tapahtumansa, jolla on omat, yhdessé sovitut séin-
tonsd’. Niistd kaytetidn kirjallisuudessa usein my6s nimitystd “uudet pelit ja leikit', joka
on suora kdidnnds alkuperdisestd englanninkielisestd nimestd "‘new games . My0ds nimi-
tyksid leikkipelit, tai ei -kilpailulliset pelit ja leikit kidytetddn joissakin yhteyksissi.
Amerikkalaisessa kirjallisuudessa esiintyy alkuperédisen ‘new games™ -nimityksen liséksi

my0Os nimid “cooperative games™ ja ‘noncompetitive games' .
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Piispanen (1995, 35) méérittelee leikkipelit seuraavasti: Leikkipeleissd on tavoitteena on
tasoittaa taitoeroja seki luoda tunneille vapautunut ilmapiiri. Heterogeeniselle ryhmaille
pyritdén tarjoamaan mahdollisuus nauttia yhdessidolosta. Taitovaatimukset ovat alhaiset
ja peleihin tehddédn sellaisia rajoituksia, etti voima, nopeus ym. fyysiset tekijit eivit
vaikuta menestymiseen. Rajoitteina voivat olla kaikille tuntemattomat pelivilineet, pe-

laajien liittdminen toisiinsa yms. Piispanen (1995, 35.)

Leikkipelit ovat hauskoja hulluttelupelejé joissa riemu, ilo ja nauru paisevit valloilleen.
Sdantojd muuttelemalla ja pelivilineitd vaihtelemalla saadaan peleistd ja harjoitteista

leikinomaisia.

5.2 Viitepeli

Viitepelit ovat pelien yksinkertaistettuja muotoja, joilla ymmérretéén tietystd peliajatuk-
sesta syntyvid pelimuotoa, joka kehittdd ja helpottaa pelin vaatimia valmiuksia. Viite-
pelit ohjaavat askel askeleelta kohti lopullista pelid. Ndiden pelien sddnnot toisissa olo-
suhteissa saattavat olla erilaisia. Viitepeleissdkadn taktiikkaa ei tule erottaa omaksi osa-
alueeksi, vaan se liittyy olennaisesti alkeellisempiin viitepeleihin. Viitepelien pedagogi-
nen kéyttéarvo pelien opettamisessa on merkittdvi. (Jadskeldinen, Luomi, Juvonen, Sa-

lonen & Pyykké 1973, 14.)

Wuolio (1970, 10-11.) tarkoittaa viitepeleilld yhteistd perusteemaa eriasteisina toteutta-
via eri kehitystasoille ja eri tilanteisiin sovellettuja seké sovellettavissa olevia pelimuo-
toja. Pelisuvuttain viitepelit muodostavat progressiivisesti etenevén liitkuntapedagogisen
jarjestelmin, jossa asteittain pelaajien edellytyksid myotéillen edetdin kohti varsinaista
peruspelid. Palloleikeilld ja viitepeleilld on vilinearvonsa liséksi myos oma itseisarvon-
sa, ts. niiden ei vélttdméttd paikkaansa puolustaakseen ja ollakseen arvostettuja tarvitse
johtaa varsinaisen peruspelin hallintaan, vaan ne voivat sellaisinaan muodostaa tietylld
tasolla riittdvén, hyviksytyn ja vieldpid tarkoituksenmukaisemman tavoitteen, kuin mité

itse peruspeli voisi tarjota.
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Hyvid pesédpallon viitepelejd ovat lyontimylly, tunnelipallo, polttopesipallo, pelid kol-
mella joukkueella ja nelimaali. Viitepelissé toiminta on usein tehokkaampaa; tulee pal-
jon toistoja perussuorituksissa lyonnissd, heitossa, kiinniotossa ja juoksussa. Harjoitte-
lussa on kuitenkin pelinomaisuutta ja voidaan vihentdd mekaanista lyonti-, heitto- ja
kiinniottoharjoittelua, joka palvelee vain irrallisten taitojen opettelua ilman pelissi niin
keskeisesti vaadittavaa ajatustoimintaa. Viitepeleilld voidaan vihentdd sddntdjen maarad
ja helpottaa kaytettivin taktiikan vaikeutta. Lapsilla on usein vaikeuksia nauttia toimin-
nasta, jossa on yhtdaikaa paljon omaksuttavia asioita. Tavoitteena on, ettd oppilaan ei
tarvitse pinnistelld pysydkseen mukana, vaan hén voi keskittyéd perussuorituksen tekemi-

seen ja kokea liikunnallista riemua. (Vatanen, 1997.)

5.3 Pienpelit ja sovelletut sdinnot

Pelien taktisia ominaisuuksia voidaan tuoda esille pienpeleilld seké sovelletuilla sdén-
noilld. Niissid sdannot ovat yksinkertaiset ja pelialueet sekd - vilineet ryhmén ikd- ja
taitotason huomioon ottavat. Sovelletuilla peleilld korostetaan pelin taktisia erityisomi-
naisuuksia tai ryhmille ongelmia tuottavia kohtia. Pienpelien ja sovellettujen pelien
sekd niiden yhdistelmien avulla saadaan pelien opetus mielenkiintoiseksi ja tukemaan
pelikisityksen kehittymistd. Sovellettujen sdantdjen tarkoituksena on mielekkéén peli-
toiminnan aikaansaaminen sekd oikean pelin taktisen osaamisen edistdd. Rajoittavat
saannot liittyvit liikkumiseen pelialueella, tapaan tehdé ratkaisu tai pelaajien toiminto-
jen eriyttdmiseen kentélld. Aluksi sovelletut pelit eivét tahdo sujua, koska peleissd on
ajateltava monta asiaa yhtd aikaa. Harjoittelemalla ja pelaamalla ne alkavat sujua, ja
samalla pelaajat oppivat ajattelemaan ja ymmértdméédn pelin kulkua. S44nt6jen muutta-
minen méadrdvilein palvelee ajattelun oppimista pelin aikana. Pienpeleissé kaikki pelaa-
jat pdidsevat osallistumaan ja kokeilemaan pelin erilaisia tehtévid. (Luhtanen 1989, 320;

Piispanen 1993 42-43; Piispanen 1995, 34; Wuolio 1973, 14.)

Pienpelejéd pelataan 4-6-pelaajan joukkueilla. Ne voivat liittyd taito-, tilanne- tai
peliharjoitteluun. Sovelletuilla sdénnéilld vihennetdd yksilon epdonnistumisesta tulevaa
kritiikkid, tasoitetaan taitoeroja ja lisétd perussuorituksen midrdd. Koulupeleissd hyvia

sddntosovelluksia ovat mm. harhaheitolla ei saa edetd, korkea tolppasyo6ttd on kielletty,
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toisesta osumasta on pakko menni, kdrkkyminen on kielletty, vuoronvaihto tapahtuu,

kun kaikki ovat lyoneet ja sen jilkeen tullut kaksi paloa. (Vatanen, 1997.)

Jotta suorituksen madrdd voitaisiin lisétd, voi olla tarkoituksenmukaista pelata
lyhyemmilld ja kapeammilla rajoilla niin, ettd joukkueessa on vihemmin pelaajia ja

esim. kaksi pelid rinnakkain. (Vatanen, 1997.)

Pelino petuksen kaavio (kuva 3) antaa kuvan siitd, kuinka pelien opetus etenee. Ensim-
mdisend vaiheena on yksinkertainen pelimalli, jossa mahdollisimman vihilld sddnnéilla
ja helpolla pelivilineelld haetaan tuntuma liikkumiseen kentilld, esimerkkind syottopeli
rajatulla alueella. Sadnnot luovat peliin ajatuksen. Sen vuoksi on tirkedd ymmértéds,
mitkd sddnnot ovat koulussa merkityksellisid. Koulupelit hakevat muodon kilpaurhei-
lusta, mutta niiden sd4nnot ovat yksinkertaistetut. Pelaajien kanssa voidaan sopia stité,
kuinka pisteet tulevat, miké on pelialueen koko ja kuinka pallon saa ottaa vastustajalta
pois. Pelitaktiikka syntyy sopimuksista. Sovellettujen siéntdjen avulla voidaan peliin
luoda tilanteita, jotka vaativat pelaajilta yhteistyotd ja sopimuksia. Esimerkiksi pelin
syventdmiseksi pelaajat saavat liikkkua vain puolustajien tai hyokkéidjien alueella. Synty-
vien pelitilanteiden avulla herdé luonteva motiivi taidon kehittdmiseen ja harjoitteluun.
Pelissi esille tulevia ongelmia pyritdédn ratkaisemaan harjoituksilla. Varsinaiset taitosuo-

ritukset opitaan yleensd koulun ulkopuolella. (Piispanen 1993, 43.)
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6. TAITOSUORITUS

Toistuva tehokas suoritus vaatii
jatkuvaa harjoittelua, johon urheilu-
seurat antavat mahdollisuuden

5. TEKNIIKKATEMPUN TEKEMINEN

Kiinnostus tehokkaaseen tekniseen suoritukseen ja
sen harjoitteluun syntyy, jos pelitilanteissa sama
virhe toistuu.

4. TEHOKKAAT TILANNERATKAISUT

Sopiva pelimuoto ohjaa oppilaita miettiméén, kuinka
annettu tavoite saavutetaan? Opettaja voi auttaa nain
syntyneissi ongelmanratkaisu-tilanteissa tehokkaaseen
yhteistyohon.

3. PELITAKTIIKAN TUNTEMINEN

Soveltavat siinnét ohjaavat pelin kulkua esim. pelin syventdmiseksi
pelaajat saavat liikkua vain puolustajien tai hyokkédijien alueella.
Oppilaat voivat itse miettid, mitd rajoituksia tarvitaan ja tehddin
yhteisid sopimuksia joukkueen sisélld.

2. PELIAJATUS JA TARKEIMMAT SAANNOT

Sadnnot luovat pelille ajatuksen esim. kuinka syntyy pisteet, pelaajien lukuméiri,
pelialueen koko ja saako toiseen koskea vai ei.

1. PELIMALLI

Oppilaille annetaan peliviline ja viljat raamit esim. syottopeli rajatulla alueella.

Kuva 3. Pelin opetuksen kaavio ( Piispanen 1993, 43).

5.4 Merkkipelin harjoittelu

Merkkipelilld tarkoitetaan pelitapaa, jossa koko sisd- eli hyokkayspeli tapahtuu pelin-
johtajan tai etukiteen sovittujen pelaajien johdolla. Merkkind voidaan kiyttdd esim.
mailaa tai viuhkaa, jolloin sen sovittu asento merkitsee maérittyd asiaa, ndin voitetaan
omalle joukkueelle aikaa. Merkkid seuraamalla, etenijd tietdd ennen lyontid eteneekd
hén vai ei. Jos merkkii ei néytetd, etenijin tulee aina 1.114 ja 2.1la lydnnilld odottaa niin

kauan kunnes havaitsee lydonnin onnistuneen niin hyvin, ettd hin ehtii edeti seuraavalle
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pesille. Merkkid seuraamalla, 1y6ji tietdd onko tarkoituksenmukaista lyoda vaihtolyonti,
joka riittdéd etenijin pesidnvaihtoon (merkki p#illd) vai voiko hén yrittdad lépilyontiyri-

tystd (merkki ei ole piilld). (Vatanen 1996, 142.)

Merkin tulee olla selvd, mutta ei silti liian helposti huomattava, koska vastustaja voi
merkinantotavan keksittyddn kdyttdad sitd madratyissd tilanteissa hyvikseen. Merkin tu-
lee olla sellainen, ettd niin lyojd kuin juoksijakin sen helposti nikevit ja ymmaértavit.
Merkkid voi vaihtaa kesken pelin, ei kuitenkaan kesken vuoroparin. Merkin antamaa
ohjetta on ehdottomasti noudatettava, muuten merkkipeli voi aiheuttaa sekaannusta eikd

siitd ole hyotyd pelissd. (Karvonen 1958, 75.)

Merkkipelid kannatta harjoitella harjoituksissa, jottei pelit olisi ainoita tilanteita, joissa
pelaaja saa kokemuksia merkistd (Vatanen 1996, 145). Merkkipelin voi yhdistéé tilanne-
, reaktio- ja etenemisharjoituksiin seké viitepeleihin, jolloin se antaa harjoituksille mo-

nipuolisuutta ja haasteellisuutta.

Merkin tulee olla helppo ja yksinkertainen jotta jokainen oppilas ymmaértdd merkin ja
sen tarkoituksen. Merkkid tulee voida néyttid jokaisen oppilaan. Merkkipeli
pesédpallossa luo koulun liikuntatunnille monipuolisuutta, haasteellisuutta sekd antaa
eldmyksid oppilaille. Pelin ei tarvitse olla oikeaa pelid oikeilla sdénnoilld, vaan sddntoja
tulee soveltaa ryhmén tason mukaan, samoin kuin merkkiékin. Koulussa merkkipelil
voidaan kiyttdd sisdvuorossa, mutta ulkovuorossa merkin nédyttiminen on tarpeetonta.
Hyvd merkki on helposti tajuttavissa, -ndytettdvissd, -muutettavissa ja vaikeasti

selvitettdvissid (Vatanen 1996, 142).
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5.5 ¢Drilli ¢

Kokonaisopetusmenetelmin yksi sovellutus on drillimenetelmé. Drillimenetelmassi
pelin eri tehtdviid harjoitellaan kokonaisuuksina edeten tehtévisti toiseen. Menetelméa on

metodinen viline taktiikan opetuksessa. (Singer & Dick 1980, 32-33.)

Drilli-harjoittelua kutsutaan toiselta nimeltd myllyharjoitteluksi tai rullaukseksi. Drilli-
harjoittelun tavoitteena on harjoitustilanteen saattaminen niin lidhelle oikeita peliolo-
suhteifa kuin mahdollista. Sille on ominaista ennen kaikkea se, ettid siind toteutetaan
samanaikaisesti monia harjoittelun tavoitteita. Samalla kun harjoitetaan jonkin pelin
perustaitoja, pyritéin harjoitustilanteessa ottamaan huomioon pelin taktiset vaatimukset.
Myos kuntoharjoittelun nidkokohdalle annetaan myllyharjoittelussa merkitystd. Erityi-
sesti korostettavana seikkana on lisdksi mainittava se, ettd pelaaja ndissd harjoituksissa
pakotetaan ajattelemaan ja suunnittelemaan toimiaan, koska myllyharjoittelu sisaltdaa
usein kolme-nelji erilaista tehtdvii, joista pelaajan on suoriuduttavan. Myllyharjoitte-
lussa pelaajat motivoituvat voimakkaasti, koska kokevat harjoituksen vaikeuden haas-
teena, josta taytyy selviytyd. Opettajan kannalta téllainen harjoittelu on tarkoituksenmu-
kaista, koska se on oppimisen kannalta tehokasta ja minimoi jérjestyshéiriot. Myllyhar-
joittelussa on mahdollista aktivoida véhdisin vilineméérin suuriakin oppilasméadria.

(Wuolio 1973, 23; Singer & Dick 1980, 32-33.)

Drilli on pelin- sekd lajinomainen harjoite. Siind harjoitellaan jotakin tiettyd yksittaistd
tilannetta pelinomaisesti. Harjoitteessa tulee useampia erilaisia liikesuorituksia perak-
kédin useille eri pelaajille pelinomaisissa tilanteissa. Drilli harjoitus on jatkuvasti kierta-
vé harjoitus, jossa pelaaja siirtyy kohdasta A kohtaan B jne. Tdma harjoitusmuoto vaatii
pelaajalta suurta keskittymiskykyé, jotta hén selviytyy harjoitteen kaikista osa-alueista.
Harjoittelun avulla voidaan kehittd4 lajinomaista kestdvyyttd, itse lajisuorituksia, tehoa
ja palautuksia mielekkailia tavalla. Drilli harjoituksen osallistujien lukuméiri vaihtelee
harjoitteen vaativuuden ja tilanteen mukaan. Esimerkiksi porttipallo on koulussa kiy-

tettdva pelinomainen drilli-harjoitus.
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6. PELIEN OHJEET

Tarkoituksena on opettaa oppilaille pelien sekd harjoitusten ohessa yhteistyos-
kentelytapoja, omaa ajattelu ja toimintaa niiden vaatimalla tavalla. Yhteistyos-
kentelytapoihin kuuluvat toisten huomioonottaminen, auttaminen, avun vastaanottami-

nen ja yhdessd tyoskenteleminen.

Opetettaessa yhteistyoskentelytaitoja ja oppilaan omaa ajattelua, tulee oppilaalle selvit-
tdd, miten hinen tulee toimia. Oppilaasta kannustetaan yhteistoimintaan, oman ajattelun
kehittdmiseen ja toimintaan sen mukaisesti. Opettajan esimerkki ja asenne on tirked.
Selitettdessi pelin tai harjoitteen ideaa on korostettava yhteistoimintaa ja oppilaan omaa
ajattelutyoskentelyd. Harjoitteissa ei tarvitse aina kilpailla, vaan pyritdén ryhménd mah-
dollisimman hyviin suorituksiin. Peleissd toimitaan joukkueena, kannustetaan toisia
oppilaita ja otetaan kaikki pelaajat huomioon. Yhteistoiminnallisissa peleissi ei ole ha-
vidjid, vaan kaikki saavat iloita mukana olosta ja onnistumisista. Oppilaita kehotetaan
auttamaan ja neuvomaan toisiaan. Virheiden korjaamisen tulee tapahtua positiiviseen
tyyliin. Oppilaalle tulee antaa palautetta mm. yhteistydskentelytaidoista koko tunnin
ajan, my0s oppilaat voivat antavat palautetta toisilleen. Kritiikkidkin on esitettdva, jos
on aihetta, samalla tulisi tehdd my6s korjausehdotus. Lisiksi oppilaat voivat arvioida
omaa kayttaytymistdin, ryhmén toimintaa, omaa ajattelukykyi ja toimintaa sen mukai-

sesti. (Koljonen & Partanen, 1994.)

Pesipalloharjoitteet suoritetaan pareittain tai ryhmissé. Peleissd ja harjoitteissa "joudu-
taan" tyoskentelemdién toisten kanssa yhdessd ja hyvilld yhteistyolld saavutetaan parhaat
tulokset. Pariharjoituksissa oppilaat voivat itse valita parinsa tai opettaja voi jakaa parit.
Ryhmien koostumusta voidaan vaihdella eri tunneilla, jotta oppilaat saisivat tydsken-
nelld kaikkien kanssa. Joskus voidaan pitdd myos joukkueet samoina, jolloin oppilaat
pddsevit paremmin pelaamaan joukkueena ja mahdollisesti voivat toteuttaa joitakin tak-

tillisia kuvioita seki ajatuksia. (Koljonen & Partanen, 1994. )
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Pelit ja harjoitukset on jaettu neljdédn eri perustaito ryhmién; kiinniotto ja heittopelit,
syottd ja lyontipelit, kdrkkyminen ja eteneminen sekd taktiikka ja merkkipelit. Tami
jako on suoritettu helpottamaan opettajan peli- tai harjoitustyylin valintaa tunnille.
Opettaja voi rakentaa tunnin esim. yhdestd heitto- ja kiinniottopelistd, syotto- ja lyonti-
pelistd sekd karkkymis- ja etenemispelistd. Kiyttdessddn nditd pelejd harjoittelu moni-
puolistuu ja oppilaat huomaamattaan harjoittelevat tehokkaasti perustaitoja, yhteistoi-
mintaa sekd peliajattelua. Pelien ohjeisiin on annettu valmiiksi joitakin sovellettuja
saiantoja sekd vilineitd, jotka joko helpottavat tai vaikeuttavat pelaamista tai harjoittelua.
Opettaja voi itse valita naistd jonkun sovelluksen tai hin voi myds kehitelld oman so-
velluksen peliin. Tarkoituksena ei ole sitoa opettajaa noudattamaan tiettyjd sdintojd,
vilineitd tai peli tyylejd vaan tarkoituksena on antaa opettajalla vapaat kédet itse suun-
nitella ja laatia tunnit. Toivottavaa on, ettd opettaja yhdessi oppilaiden kanssa miettisi

yhteiset pelisdannot, joita jokainen oppilas sitoutuu noudattamaan.

Seuraavien kappaleiden pelien ohjeet ja harjoitteet, olen yhdistellyt eri pesépallo-
oppaista. Olen my6s soveltanut muutamia peleja muista palloilulajeista. Joidenkin peli-
en ohjeita olen muuttanut hieman, mutta kaikki pelien eri sovellusvaihtoehdot ovat
omaa tuotostani. Peleji on kaikkiaan 29 kappaletta ja kaikkiaan eri sovellusvaihtoehtoi-
neen peleja on n.110 kappaletta. Pelien luonne muuttuu, kun ohjeita muutetaan hieman
tai pelid pelataan eri vilineilld. Sovellusvaihtoehdoilla voidaan joko vaikeuttaa tai hel-
pottaa pelaamista ja harjoittelua. Opettaja ja ohjaaja voi itse tehdd omat piitoksensd,

mit4 hén haluaa pelilt4.

Pelien ohjeiden yhteyteen olen piirtdnyt kuvia peleistd, selventdmiédn kentin muotoa ja
pelaajien sijoittumista. Kuviin olen piirtdnyt my0s joitakin viivoja selventdmiin pallon

lyontid, heittoa ja pelaajan liikkumista.
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HARJOITTEIDEN MERKITSEMINEN

X jaV = Pelaaja
— = Pelaajan liikkkuminen
""""""""""""""""""""""""""""" > = Pallon liike ilmassa heittien
""""""""" - = Pallon liike ilmassa lydden
[ PR I — 2. = Suoritusjérjestys

O = Syo6ttolautanen
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6.1 Kiinniotto ja heittopelit

6.1.1 Vieraalla maalla
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 6 - 8 pelaajaa / joukkue ja 2 joukkuetta.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Heitto- ja kiinniotto tarkkuuden kehittiminen. Vieraan pelaajan
kiinniottaminen ja koskettaminen pallolla. Vieraanpelaajan juoksuttaminen.

PELIN OHJEET: Molemmista joukkueista siirtyy yksi pelaaja vieraalle maalle eli
vastajoukkueen kentille. Kentidn sisdlld olevat muut pelaajat, yrittiavit palloa kopittelemalla
toisilleen saada vieraan pelaajan kiinni, koskettamalla tdtd pallolla tai pallollisella rapylalla.
Pallo k#ddessd ei saa liikkua. Pisteen saa se joukkue joka on ensimméisend onnistunut
pallottamaan tai polttamaan vieraan pelaajan. Pelid pelataan niin kauan kunnes jokainen pelaaja
on kéiynyt vieraalla maalla.

PELIVALINEET JA KENTTA: Ripyloiti 10 - 14 kpl ja 2 palloa. Kentti on nelién- tai
ympyran muotoinen. Kentén koko ei saa olla liian iso.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Peli voidaan pelata ilman ripyléiti. b) Pallona
voi olla esim. tennis-, lento-, kori-, jalka- tai epdkeskopallo.

6.1.2 Heittokisa piirissé
PELAAJIEN LKM: 5 hl6 / ryhmi
PELIN TAVOITE JA IDEA: Heittotarkkuuden ja -nopeuden kehittdiminen

PELIN OHJEET: Pelaajat asettuvat piiriin tasaisin vilein. Sovitaan tietty kellon aika esim. 2-3
minuuttia jonka aikana pelaajat kierrattavit (kopittelevat) palloa mahdollisimman monta kertaa
piirin ympéri. Taydet kierrokset lasketaan.

PELIVALINEET JA KENTTA: Jokaiselle pelaajalle ripyli ja 1 pallo / ryhmi. Kenttd on n.6-15
m halkaisijaltaan oleva piiri.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Palloa voidaan vierittdd tai heittid yhdelld
pompulla. b) Pallo voidaan heittdd eri jirjestyksessd pelaajalta toiselle esim. joka toiselle
pelaajalle my6ta- tai vastapdivddn. c) Peli voidaan pelata ryhmién sisdisesti siten, ettei oteta
aikaa vaan lasketaan onnistuneet- tai epdonnistuneet kiinniotot, onnistuneesta kiinniotosta
voidaan antaa esim. kirjain kerrallaan pelaajalle ( LIMANAPPI ) pelaaja joka saavuttaa
ensimmdisend sanan on taitava kiinniottaja. d) Vilineend voi olla tennis- tai vastaava pehmyt
pallo jolloin kaikilla pelaajilla ei tarvitse olla ridpylda.

x X X
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6.1.3 Pallon ryosto
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 3-7 hl6 / joukkue ja kaksi joukkuetta pelaa vastakkain.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Pallon heitto- ja kiinniottotarkkuuden kehittiminen sekid
litkkkuvuuden harjoittelu.

PELIN OHJEET: Pelaajat jaetaan kahteen tasavahvaan ryhméin, joista toiselle joukkueelle
annetaan pallo. Tama ryhma yrittda pitdéd palloa hallussaan sitd toisilleen heittelemilld. Toinen
ryhmi yrittdd puolestaan rydstdd pallon itselleen ja sen saatuaan yrittdd pitda sitd hallussaan
jne. Pallon tiputtua maahan kopittelussa, joutuu joukkue luovuttamaan pallon vastustajalle.
Tétd sddnt6d voidaan soveltaa pelaajien idn ja taidon mukaan.

PELIVALINEET JA KENTTA: 6-14 ripyldd ja 1 pallo. Kentti on rajattu suorakaiteen
muotoinen alue tai kentin rajat voidaan médritelld vapaasti.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Pelissi voidaan kiyttid isompaa ja pehmedmpii
palloa jolloin ei tarvita ripyloiti. b) Peliin voidaan laittaa kaksi palloa yhtdaikaa peliin joita
tulee kopitella. ¢) Peliin mi#ritién erilaisia heitto tai kiinniotto tapoja esim. heitto maapompun
kautta, kiinniotto kahdella kidelld jne. d) Joukkueet pelaavat pelid viidestd tai kymmenestd
pisteesti, jolloin kun toinen joukkueista on saanut kopiteltua palloa 5 - 10 kertaa perdkkiin niin
joukkue saa yhden pisteen. Tissd tapauksessa esim. viidestd kokonaisesta pisteestd laitetaan
peli poikki.
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6.1.4 Markkanen

PELAAJIEN LKM RYHMASSA: Pelaajia voi olla rajaton méa#rd ryhméssd mutta suositeltavaa
on, ettd pelaajia olisi vihintddn 5-7 hlo / ryhmi. Lyontipaikkoja ja -ryhmid voi olla useampi
samalla kentilla.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Pallon ly6nnin ja kiinnioton kehittiminen. Ulkopelaaja kerdi
itselleen kokoon yhden markan, jonka jilkeen hin péisee lukkariksi. Pelin ideana on saada
pallo mahdollisimman nopeasti kiinni niin, etti se ei kosketa maata monta kertaa.

PELIN OHJEET: Yksi pelaajista asettuu lyomaiin ja yksi lukkariksi. Muut pelaajat sijoittuvat
kentille sekaisin ottamaan palloa kiinni. Ulkopelaajat pyrkivit saamaan pallon mahdollisimman
nopeasti kiinni niin, ettd pallo ei kosketa lyonnin jilkeen monta kertaa maata. Mitd harvemmin
pallo pomppaa maasta, sitd enemmin se tuo kiinniottajalle pisteitd. Ulkopelaajat yrittdvit saada
itselleen sata pennid eli yhden markan kasaan. Kun ulkopelaaja on saanut keréttyd yhden
markan, siirtyy ulkopelaaja lukkariksi, lukkari lyojaksi ja ly6jd takakentille kiinniottajaksi jne.
Nipylyonnit ovat kiellettyj ellei toisin sovita.

Pistemidrit joita saa eri kiinniotoista: koppilyonnin kiinniotto 1 mk. pallo saadaan yhdestad
pompusta kiinni 50 p. pallo saadaan kahdesta pompusta kiinni 30 p. kolmesta pompusta 20 p.
neljistd pompusta 10 p. pallo pomppaa useammin kuin 4 kertaa maahan, ei pisteit.

PELI VALINEET JA KENTTA: Pelikenttini normaali pesipallokenttd tai suorakaiteen
muotoinen rajattu alue. Vilineinid pesadpallomaila, pallo ja ridpyla.
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SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Pallo voi olla tennispallo tai suurempi ja
pehmedmpi pallo, sitdi voidaan lyédd pelkilld kddelld tai levedmmilld mailalla esim
tennismailalla. b) Peli alue voidaan rajata ja suunnata esim. 2- tai 3- rajaan. Voidaan sopia
my0s ettd takarajana on esim. polttolinja. Opettaja voi niin itse sditdd mitd hian haluaa kehittdi.

6.1.5 Pallokoulu
PELAAJIEN LKM. RYHMASSA: 3-5 pelaajaa / ryhmé. Jos paljon pelaajia niin useampi ryhm.
PELIN TAVOITE JA IDEA: Heittotarkkuuden kehittiminen ja testaaminen.

PELIN OHJEET: Yksi pelaajista asettuu syottolautasen péille tai muulle rajatulle pienelle
alueelle. Liikkuminen on sallittua vain yhden askeleen verran. Toinen jaloista on oltava koko
ajan lautasen paélla. Muut oppilaat asettuvat vuoronperain viivoille jotka sijaitsevat n. 5, 8, 12,
15, 17, 20 metrin pddssd syottdlautasesta jne. Jokainen heittovuorossa oleva oppilas kiy
vuoronperdin heittimésséd pallon viivalta syottélautasen piilld olevalle kiinniottajalle aloittaen
ensin ldhimmdiseltéd viivalta. Oppilas saa edetd heitoissaan niin kauas kuin heitto tarkkuutensa
pysyy kohdillaan ja jaksaa heittdd palloa. Oppilaalla on 2-3 yritystd heittdd aina samalta
viivalta.

PELI VALINEET JA KENTTA: 1-3 pesipalloa, ripyli ja syottolautanen.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Oppilaan on saatava paikoillaan olevalta
heittdjiltd pallo kiinni sekd hidnen on myds onnistuttava tarkkuus heitossa takaisin. b) Pareittain
suoritettuna voidaan ottaa aika ja maaréta tietyt viivat joilta heitto tulee suorittaa.
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6.1.6 Polttoheittopallo
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 7-12 pelaajaa / joukkue. Kaksi joukkuetta.
PELIN TAVOITE JA IDEA: Pallon kiinnioton ja heittotarkkuuden kehittiiminen.

XX
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PELIN OHJEET: Jokainen sisdpelaaja vuorollaan lys pallon kentille ja yrittdd kiertdd
merkkilipun sekéd palata takaisin kotipesddn tulematta poltetuksi. Vastapuoli ulkona pyrkii
nopeasti saamaan pallon haltuunsa ja polttamaan merkkilippua kiertdvén sisdpelaajan
koskettamalla tétd pallolla. Lyojalla on kolme lyontiyritystd ja jos hén ei osu palloon saa hén
heittdd sen kiddellddn kentille (neljds suoritus). Heti ensimmdisestd osumasta on lydjin
ldhdettdvi kiertimaidn merkkilipua. Jos ly6jd padsee ennen poltetuksi tulemistaan lipun ympiri,
hén saa joukkueelleen 1 pisteen ja jos hédn ehtii juosta kotipesddnsaakka héin saa 2 pistettd.
Ulkopelaajat saavat kopista 1 pisteen, mutta siitd huolimatta heidén on pyrittdvd polttamaan
juoksija. Kun sisdjoukkueen jokainen pelaaja on lydnyt vuorollaan, seuraa vuoronvaihto. Eniten
pisteitd sekd ulko- ettd sisdvuorossa saanut joukkue on voittaja. Pelid voidaan pelata useampi
vuoropari perakkdin.

PELI VALINEET JA KENTTA: Pehmeihko ja isokokoinen pallo, lydméviline (pesépallo- tai
tennismaila, kisi) ja merkkilippu. Pelialueena on rajattu suorakaiteen muotoinen alue, jonka
toisessa padssi kotipesi, syottoympyrd sekd merkkilippu sopivalla etédisyydelld kotipesista.
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SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Merkkilipun etiisyytti voidaan siidelld pelaajien
tason mukaan. b) Pallona voi olla esim. jalka- tai soft-pallo jolloin pallo potkaistaan tai
heitetdin. Mailana voi olla myds pelkkismaila.
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6.1.7 Tornipallo

PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 4 -7 pelaaja / joukkue. Kaksi joukkuetta

PELIN TAVOITE JA IDEA: Pallon Kkiinniotto-, heittotarkkuuden- sekd yhteisty6skentelyn
kehittdminen joukkueena. Kanssapelaajien liikkumisen seuraaminen ja oman vapaan paikan
hakeminen. Pelin ideana on saada mahdollisimman monta kertaa pallo omalle tornille

PELIN OHJEET: Molemmilla joukkueilla on yksi pelaaja vastapuolen kenttipdidysséd olevassa
ympyridssd "tornina". Palloa heitellddn pelaajalta toiselle. Pallo kéddessi ei saa liikkua.
Tavoitteena on saada pallo oman joukkueen tornille, jolloin joukkue saa pisteen. Palloa voidaan
heitelld ilmassa tai voidaan sopia ettd pallon saa heittdd yhden pompun kautta omalle pelaajalle.
Jos menettid pallon tai se osuu maahan useammin kuin sallitun méérén tulee pallo luovuttaa
vastajoukkueelle. Enemmin pisteitd saanut joukkue voittaa. "Torni" pelaaja vaihdetaan
jokaisen saadun pisteen jilkeen tai torniksi voidaan laittaa se henkild joka on suorittanut piste
heiton.

PELIVALINEET JA KENTTA: Jokaisella pelaajalla on oma ripyld jos pelataan pesipallolla,
pelissd yksi pallo ja kaksi syottlautasta tai maahan piirretyt ympyrdt (tornit). Kenttd on
suorakaiteen muotoinen rajattu alue tai pelaajien sopima alue. Kentdn koko on riippuvainen
pelaajien lukumédristi ja taitotasosta.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Joukkueita voi olla samalla pelikentilld kolme (3)
kappaletta ja jokainen pelaa omalle tornille, muutoin samat sddnnét. b) Joukkue joka on saanut
pisteen joutuu luovuttamaan pisteen tekijdn vastajoukkueelle, jolloin joukkueet mahdollisesti
tasoittuvat. c) Pallon on kdytdvd véhintddn puolella pelaajista tai kaikilla pelaajilla kerran,
ennen kuin saa yrittdd heittdd palloa torniin. d) Pallona voidaan kayttdd pehmedmpéi palloa
esim. tennispalloa tai muuta suurempaa palloa, jos kaikilla pelaajilla ei ole ripyldé tai pelaajat
ovat nuorempia pelaajia joilla heittotarkkuus ei ole vieléd aivan kohdallaan.
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6.1.8 Salamapallo
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 4 - 8 pelaajaa / joukkue. Kaksi joukkuetta.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Pallon kiinniotto-, heittotarkkuuden- sekd yhteistyoskentelyn
kehittiminen joukkueena. Kanssapelaajien liikkumisen seuraaminen ja oman vapaan paikan
hakeminen. Pelin ideana on saada mahdollisimman monta kertaa pallo vastustajan paityrajalle.

PELIN OHJEET: Pelin tarkoituksena on kuljettaa pallo vastapuolen péityrajalle, jolloin
joukkue saa pisteen. Pallo kddessi saa juosta niin kauan, kunnes vastapuolen pelaaja koskettaa
pelaajaa. Silloin tdytyy pysdhtyd ja heittdd pallo oman joukkueen pelaajalle. Palloa ei saa
heittd4 eteenpiin, vaan se on heitettdvi vierelld tai takana olevalle pelaajalle. Pallon pudottua
maahan tai sen mentyi sivurajan ulkopuolelle saa vastajoukkue pallon. Pisteentekijéd siirtyy
vastapuolen joukkueeseen. Tilloin joukkueiden kisailu on varsin tasavidkistd ja molemmat
joukkueet saavat onnistumisia. Jolleivit kaikki péise peliin aktiivisesti mukaan, voidaan sopia,
ettd pallon on kiytdvi kaikilla pelaajilla ennen pisteen tekoa. Pelissd kehitetdin joukkueena
toimimisen taitoja.

PELIVALINEET JA KENTTA: Yksi pallo ja jokaisella pelaajalla pesipallordpyld. 4
merkkikartiota. Kenttd on suorakaiteen muotoinen rajattu alue jonka molemmissa péaidyissd on
kaksi merkkikartiota. Kentin koko vaihtelee pelaajien tason ja -lukuméérén mukaan (25-40m x
15-25 m)

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Peli voidaan pelata pehmedmmillid ja isommalla
pallolla jolloin ei tarvita pesipallordpyloitd. b) Pisteen tekijdd ei siirretd vastapuolen
joukkueeseen. c) Pallon tiytyy kerran pompata maassa ennen kuin sen saa ottaa Kiinni.

A/

6.1.9 Kiinalainen kisipallo

PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: Pelataan kaksin tai nelinpelind. Kenttid voi olla
useampi vierekkdin.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Pelin tavoitteena on kehittdd maaheiton kiinniottoa. Pelin
ideana on saada vastustajan heittdima pallo kiinni ja vilttdd talld vastustajaa saamasta
pistetti.

PELIN OHJEET: Pelaajat asettuvat vastakkaisille puolille kenttdd. Molemmilla
pelaajilla on oma ruutu, johon vastustaja heittdd pallon. Peli pelataan 10 pisteeseen
siten, ettd heittdjd saa pisteen jokaisesta vastustajan ruutuun osuneesta pallosta, jota
vastustaja ei ole saanut kiinni. Jos pallo menee yli vastustajan ruudun, saa vastustaja
pisteen.

PELIVALINEEN JA KENTTA: 2-4 ripyldd ja 1 pallo. Kenttd on suorakaiteen
muotoinen nelid joka on jaettu kahteen yhti suureen osaan.
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SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Pelii voidaan pelata tennis- tai muulla
pehmedmmalld ja kimmoisammlla pallolla. Tédssd pelaajat eivit ota palloa kiinni kiteen
vaan he lyovit sitd kadellddn jatkuvana pallotteluna. Muutoin pelissd on samat sdinnot.
b) Jos pelaajien taitoero on suuri voidaan taitavampi pelaaja médratd lydmiéin palloa
heikommalla k#delldén, ndin ero tasoittuu. c) Nelinpelissé piirretdén neljd ruutua jossa
lyontijérjestys on seuraava: A pelaaja lyd aina C:n ruutuun, C lyd B:lle, B ly6 D:lle ja D
aina A:lle. Téssi lasketaan joukkueen saamat pisteet.
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6.1.10 Kiinniotto ja varmistaminen

PELAAJIEN LKM RYHMASSA: Ryhmissi on 5 pelaajaa ja ryhmid voi olla samalla kentilld
useampia.

HARJOITUKSEN TAVOITE JA IDEA: Harjoituksen tavoitteena on kehittdsi polttajien
liikkkumista ja pesdvahtien varmistamista. Pallon kiinniotto.

PELIN OHJEET: Yksi pelaajista asettuu lyomisn 10 vaihtolyontié etukentille. Kentiille menee
kolme kiinniottajaa 1 ja 3 -vahti sekd 3 polttaja. 3 polttajan tehtivind on varmistaa
kolmospesiin 3 vahdille tulevia 1 -vahdin heittoja. Yksi pelaajista toimii lukkarina. Tehtivien
vaihto kun ly6jd on lyonyt kaikki ly6nnit. Sama harjoitus voidaan tehdd my6s kakkospeséan.

PELIVALINEET JA KENTTA: 4 ripylii / ryhmi, 1 maila ja pallo

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) sama harjoitus voidaan tehdi myds neljalld
pelaajalla jolloin pallo heitetdiin etukentille.

X
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6.2 SYOTTO JA LYOMAPELIT

6.2.1 Pesiipallotennis

PELAAJIEN JA JOUKKUEISEN LKM: Pelataan joko kaksin tai nelinpelid. Ja useampi
pelikentta vierekkdin,

PELIN TAVOITE JA IDEA: Mailan hallinta, silmd- ja kési koordinaation kehittiminen.
Tavoitteena on pitdéd pallo mahdollisimman kauan pelissi.

PELIN OHJEET: Pelaajat pelaavat tennistd pesdpallo mailalla ja pallolla. Kenttd jactaan kahtia
esim. pitkdlld penkilld. Lyonnin saa suorittaa joko lentolyontind suoraan ilmasta tai yhden
pompusta. Pelaaja saa koskettaa palloa ainoastaan kerran omalla kentéllddn. Nelinpelissd
pelaajat lyovat vuoronperddn palloa siten, ettei saman joukkueen pelaaja lyo kahta kertaa
perdkkdin. Pelaajat laskevat yhteen onnistuneet lyonnit. Aloitussyottd suoritetaan keskeltd
kentté ja lyonti suunnataan yldviistoon.

PELIVALINEET JA KENTTA: Jokaiselle pelaajalle oma maila, 1 pallo / kentti ja pitkd matala
penkki. Koulun salissa pelattaessa voidaan kenttind kayttdd sulkapallokentin rajoja tai rajat
voidaan sopia erikseen esim. noin 10 m X 5 m.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Nelinpeli: jos mailoja on kiytettdvissd vihén, niin
parit kdyttdavit samaa mailaa ja lyvit aina vuoronperain. b) Pelaajat pelaavat toisiansa vastaan.
Erd pelataan kymmeneen pisteeseen, kahden pisteen erolla. Pisteen saa ainoastaan omasta
ly6nnisté tai jos pelaajat sopivat, niin jokaisesta pallosta voittaja saa pisteen. c¢) Mailana voi
olla esim. neliskanttinen lautamaila tai pelkkis maila. Pallo voi olla aluksi isokokoinen soft-,
tennis-, koulupesis- tai nuorten pallo. d) Pelid voidaan pelata esim. koulun liikuntasalissa jossa
on sulkapallokentén rajat.

—
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6.2.2 Lyonti ohi vastustajan ( Pida pallo omalla joukkueella )
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 12 -16 Pelaajaa ja 2 joukkuetta.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Maalyontien ja pallon kiinnioton harjoittelu. Joukkueet yrittivét
saada omalle joukkueelle mahdollisimman monta onnistunutta maalydntid. Vastustaja joukkue
yrittdd torjua maalyonnit.

PELIN OHJEET: Kentti on suorakaiteen muotoinen nelié jonka molempiin péihin piirretdén
syottolautanen (ja kotipesd). Kenttd jaetaan keskeltd kahtia, jolloin molemmille joukkueille
tulee oma kenttipuolisko. Joukkueen A ly6jd yrittdd maalyonnillddn saada pallon toimitettua
omille kiinniottajille, jotka varmistavat joukkueen B pelaajia heidin takana. Jos joukkueen B
pelaaja saa katkaistua lyonnin sekd saa pallon kiinni, heittdd hén sen omalle sy&ttdvuorossa
olevalle lukkarille, joka taas vastaavasti syottdd omalle lydjdlle. Jos joukkue B ei saa palloa
kiinni omalla kenttdalueella ja pallo vierii joukkueen A pelaajien kentille saavat he timén
jilkeen heittdd pallon uudestaan omalle sy&ttévuorossa olevalle Iukkarille. Lydjdlld on 3
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lyontiyritysté, jos jokainen lyonti on huti, saa hin heittid maapallon neljdnnelld yritykselld.
Ly6jd vaihtuu aina kolmen lyontikierroksen jilkeen, eli jos pelaaja osuu aina ensimmdiselld
palloon tulee hinelle ainoastaan 3 lyontid. Pelipaikkojen vaihtuminen tapahtuu siten, ettd lyoja
siirtyy kentélle kiinniottajaksi, lukkari lyojaksi ja 1 kiinniottaja lukkariksi. Pelid pelataan niin
kauan kunnes jokainen on kdynyt lyoméssd. Pelissd voidaan laskea onnistuneet maalyonnit
(vastustaja ei saa maalyontid kiinni) tai -kiinniotot.

VALINEEN JA KENTTA: Mailoja 2-4 kpl. 1 pallo, 10 - 14 ripylii ja 2 systtélautasta. Kentti on
suorakaiteen muotoinen rajattu alue jonka molemmissa péissd on syottdlautanen ja kotipesd.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Lybji vaihtua jokaisen lyontivuoron jilkeen
jolloin peliin tulee enemmain juoksua. b) Peli pelata pelkistddn palloa heittdamélld jolloin kentédn
kokoa tulee pienentdd. Tamid ei vaadi niin monta pelaajaa. c) Syottdjaksi voidaan valita
vastustajan lukkari, jolloin hén voi harjoitella ns. vaikeita sy&ttojd vastustajalle. Harjoituksesta
tulee haasteellisempi. Lukkaria tulee kdyttad myos vililld lyontivuorossa, jolloin han voi lyoda
esim. useamman kerran perdkkdin. d) Pelialueena on vastakkain kaksi pesdpallokentédn
etukenttd, jolloin ly6jd voi harjoitella rajalyontid ja esim. polttolinja sekd etukenttipelaajat
omaa liikkumistaan kent#lla.
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6.2.3 Salko- eli riukupallo
PELAAJAT: 2 Pelaajaa pelaa toisiansa vastaan

PELIN TAVOITE JA IDEA: Lyontiliikkeen kehittdminen ja lyonnin séilyttdminen hartiatasolla

PELIN OHJEET: Leikkid varten pystytetdin maahan n. 1.5 m salko tai metalliputki, jonka
pidhin sidotaan noin 50 cm lyhyempi tukeva naru. Narun péédhén kiinnitetdsin esimerkiksi
tennispallo joko sellaisenaan tai sitten sukan siséssd. Pallon on kuitenkin oltava niin raskas, etté
se riippuessaan suoristaa narun tdydellisesti. Salon kautta piirretédn suora viiva, joka jakaa
pelialueen kahtia. Pelaajat asettuvat omille puolilleen salkoa kddesséin kartun tai tennismailan
muotoinen lyoméviline, jolla he pyrkividt vauhdittamaan lyotdvdd palloa niin, ettd omien
lyontien suunnassa kiertyy pallo salon ympiérille. Vastustaja pyrkii estdméin tamén lyomalld
palloa vastakkaiseen suuntaan samoin aikomuksin. Onnistuessaan lyomédn narun palloineen
salon ympirille saa pelaaja tililleen yhden pisteen. Lyonti pyritddn suorittamaan hartioiden
korkeudelta.
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6.2.4 Porttipistepallo

PELAAJIEN LKM. RYHMASSA: 5-7 henkilsi / ryhmi. Joukkueiden ja lyontipaikkojen miira
rajaton.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Ly6nnin tarkkuus ja pisteiden kerddminen joukkueen siszlli

PELIN OHJEET: Kukin pelaaja lyd vuorollaan esim. 5 kertaa yrittden osua johonkin 20-40 m
paassd vierekkdin olevista viidestd portista. Keskimmdinen portti antaa 5 pistettd, lahinnd
seuraavat 3 ja uloimmaiset 1 pisteen. Pelaajat pyrkivit mahdollisimman hyvédian
yhteistulokseen. Joukkueen sisdinen pistemédrd ratkaisee voittajan. Jokainen pelaaja lyo
vuoronperdin siten ettd lukkari siirtyy lyojiksi, ly6ji vasempaan reunaan josta kiinniottaja
siirtyy keskelle, keskipelaaja siirtyy oikeaan reunaan ja taas sieltd lukkariksi jne.

KENTTA JA VALINEET: Yksi pallo jokaisella ryhmilld, mailoja 1-3 kpl pesipalloripyli
jokaisella kiinniottajalla ja merkkikartioita 6 kpl / ryhmd. Lyontialue on rajattu
merkkikartioilla.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Btiisyytti portteihin samoin kuin porttien leveyttd
saddellddn pelaajien iéin ja taitotason mukaan. b) Poikittaisen porttirivistén asemasta voidaan
kayttdd myOs perittdisid portteja siten, ettd kapein portti on kauimpana. ¢) Vilineend voidaan
kayttdd normaaleja pesidpallovilineitd tai pallon kokoa ja -kovuutta voidaan vaihdella
taitotason tai pesédpallorapyldiden puutteen mukaan. (Wuolio, Pallopelit 3 5.32.)
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6.2.5 Porttipallo ( Mylly )
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 3-7 hl6 / joukkue. Kaksi joukkuetta pelaa vastakkain.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Lyoéntitarkkuuden kehittiminen. Pelin ideana on lyédd pallo
vastustajan vartioiman portin lapi.

PELIN OHJEET: Joukkueet asettuvat vastakkaisille puolille kenttdd. Keskelld kenttdéd on 6 - 10
metrid leved portti. Joukkueiden etdisyys portista on 25 - 35 metrid. Yksi A -joukkueen
pelaajista on portilla rapyld kiddessd torjumassa B -joukkueen pelaajan lyontiyritystd portin lipi
(1). Lyojalla on kolme lyonti yritystd, jos lyonnit ovat huteja hédn saa lopuksi heittid pallon ja
yrittdd silld saada pallo portin ldpi. Pallon on kosketettava maata ennen porttia. Kiinniottaja
portilla heittidé pallon omalle joukkueelle (2) ja juoksee oman jononsa viimeiseksi (3) tai jédi
ottamaan kiinni palloa kentén sivulta. Ly6ji juoksee portille torjumaan vastajoukkueen lyontid
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(4) jne. Pelissi ei lasketa pisteitd. Siind kisaillaan joukkueena, kannustetaan ja autetaan omaa
joukkuetta mahdollisimman hyviin suorituksiin.

PELIVALINEET JA KENTTA: Yksi pallo pelii kohden, 2 merkkikartiota, 2 - 3 mailaa / joukkue
ja jokaisella pelaajalla oma ripyld. Kentin molempiin pdihin piirretdan syottolautanen joiden
vilimatka vaihtelee 40 - 70 metrid. Kentidn puoleen viliin tehdddn portti joka merkataan
merkkikartioilla. Portin leveys on 6-10 metrid. Kentédn koko vaihtelee pelaajien iin ja taitotason
mukaan.

SOVELLETUT SAANNOT: a) Pelissi voidaan laskea pisteet joukkueille, portista ldpi mennyt
pallo tuo lydjidnjoukkueelle pisteen, vastajoukkueen saatua koppilyonnin kiinni saa joukkue
pisteen. b) Peliéi voidaan pelata myos heittdmilld, jolloin porttia ja vilimatkoja lyhennetéén. c)
Portilla voi olla myds kaksi kiinniottajaa jolloin portin leveys on suurempi, samalle
kiinniottajalle tulee kaksi kertaa suoritus perikkidin kahden eri pelaajan kanssa. d) Pelatessa
kahdella kiinniottajalla voidaan pelata ajasta esim. 3 minuuttia aina sama pari portilla. Kaksi
muuta paria lydvit vuoronperidn kentidn laidoilta. Pisteiden lasku tulee samallatavalla kuin
edelld mutta kiinniottajat saavat aina koppilyonnistd pisteen itselleen. Jokainen pari kiy
vuorollaan olemassa portilla 3 min. Pari joka on saanut eniten pisteiti on voittaja. e) Sisitiloissa
voidaan pelata samoilla sdidnnéillda mutta lyonteind kéytetdéin vaihtolyontejd: ndppejd, varsia tai
puolimailalyonteji. Tassd kaksi paria pelaa vastakkain. Molemmat parit kdyvit lyoméssé
vuoronperddn n. 2 - 3 minuuttia vaihtolyontejd porttiin. Se pari joka on saanut eniten
vaihtolyonteja lépi on voittaja. Tdssd pelissd voidaan pelata useampaa paria vastaan (turnaus).

6.2.6 Yhdenpesin etukenttipeli
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 4 hl6 / joukkue. Kaksi joukkuetta vastakkain.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Vaihtolyontien kehittdminen, etukenttdpelin liikkumisen
parantaminen ja pesilti 1ahddn opettelu.

PELIN OHJEET: Sisdjoukkue harjoittelee vaihtolyontejd etukentidlld (népit. varret ja
puolimailaly6nnit). Ensimméinen ly6jd yrittdd edetd omalla kentidllemenolyonnilld
(vaihtolyonnilld) 1-pesille, jonka toinen lyojd yrittdd kotiuttaa takaisin kotipesddn.
Ulkojoukkue yrittdd polttaa etenijén joko koti- tai 1-pesélle. Joukkue saa juoksun kun etenijé
tulee kotipesddn palamatta. Vuoronvaihto joko 3:sta palosta tai kun jokainen pelaaja on kdynyt
lyomassa. Lyontiyrityksid on 3. Pesilléd saa olla vain yksi etenija.

PELIVALINEET JA KENTTA: 1-3 mailaa, 1 pesipallo, syottolautanen ja jokaiselle
ulkopelaajalle ripyld. Kenttind on pesipallokentin etukenttd ja 1-pesé.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Pari 2 hl6. pelaa muita pelaajia vastaan.
Molemmat pelaajat k#yvit keran lyOméssd ja yrittdvdat kotiuttaa toisensa 1-pesilti.
Lyontivuorossa ollut pari siirtyy ulkokentille takimmaisiksi pelaajiksi. b) Kotiutuslyontikisa:
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lyonnit ovat kotiutuslyontejd polttolinjalle, voidaan pelata joukkueena tai pareittain
(kotiutusparit). Lyonnit voidaan suunnata esim. 3 puolelle, jolloin saadaan yhdelle kentille
useampi peli mahtumaan.

a) b) A

6.2.7 Tarkkuuspeli
PELAAJIEN LKM. RYHMASSA: 4-5 h16 / ryhmi.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Vaihtoly6nnin tarkkuuden kehittdminen.

PELIN OHJEET: 4-5 oppilaan ryhmissid harjoitellaan vaihtolydntien tarkkuutta. Jokainen
pelaaja ndpillddn yrittdd pddstd mahdollisimman ldhelle merkkikartiota. Kartion etdisyys
ly6ntipaikasta esim. 8 metrid. Lyontiyrityksid on 3 kpl. perdkkin.

PELIVALINEET JA KENTTA: 1 merkkikartio. 1 pesipallo, 1-2 mailaa ja jokaisella pelaajalla
rapyla.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Tennismaila ja -pallo. b) Jos erittiin eritasoiset
pelaajat niin heikommalle pelaajalle tasoitusympyri tai isompi osuma-alue.

X O e A AX

X ~ X
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6.3 Karkkyminen ja eteneminen

6.3.1 Merkin seuraaminen etenijini
PELAAJIEN LKM. HARJOITUKSESSA: Harjoituksessa voi olla rajaton médra etenijoit4.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Etenijoiden merkin seuraamisen kehittiminen ja pesiltd 1ahdon
opettelu merkin mukaan (véira pois-, aavistus- tai merkki ei ole paélld).

PELIN OHJEET: Pelissi on yksi kiinniottaja, lukkari ja yksi etenijd néyttdmassd merkkiid aina
vuorollaan. Muut pelaajat (etenijit) karkkyvit a-alueen tuntumassa. Merkinnayttdjalld on kaksi
tai kolme erilaista merkkid, yksi merkki kieltd etenemisen (merkki ei ole pailld), toinen merkki
osoittaa ettd otetaan lukkarilta vidrd syottd pois ja kolmas merkki ettd tehdddn aavistusldhto.
Lukkari ja kiinniottaja heittelevit palloa etukentilld ja kun lukkarin sy6ttdé nousee ilmaan,
etenijit joko etenevit tai palaavat pesille. Ainoastaan 2-3 pelaajaa etenee kerralla. Samassa
harjoituksessa harjoitellaan my6s pesille saapumista. Tehtdvien vaihto suoritetaan aina vililla.
Kirkkymistd ja pesiltd 14ht64 harjoitellaan kaikilta pesilta.

PELIVALINEET JA KENTTA: 2 ripylii ja 1 pallo, syottolautanen, viuhka tai maila. Piirretiin
13ht6- ja tulopesén viivat. Juostava matka vaihtelee pelaajien idin mukaan n.15-25 m.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Miti nuoremmista pelaajista on kyse, sitd
helpompi merkki. Iin lisdédntyessd ja taitojen kehityttyd vaikeutettava merkkid ja lisdttdava
haastetta. b) Liitd samat merkit harjoituksiin joissa merkkid voi kayttda.

6.3.2 Kotiinpoltto
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 4-7 hl6 / joukkue. Kaksi joukkuetta vastakkain.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Juoksunopeuden- ja pallon kiinnioton kehittdminen. Estda
vastustajaa tekemésta juoksuja.

PELIN OHJEET: Lyojélla 3 lyontiyritystd, mutta ensimmdiisestd osumasta on ldhdettivi
etenemdidn. Jos ei osumaa, saa pelaaja jdddd odottamaan léhtSruutuun seuraavan pelaajan
lyontid. Lukkarina toimii vastustajan pelaaja. Joukkue saa pisteen mikéli etenijéd ehtii takaisin
kotipesiin ennen palloa.

PELIVALINEET JA KENTTA: Mailoja 1-3 kpl. 1 pallo (tennis- tai pihapesispallo), 1
merkkikartio ja jokaiselle ulkopelaajalle ripyld. Kentén rajoja ei ole mé#éaritty tarkkaan mutta
voidaan sopia sivurajat. Etenijoiden juoksurata on merkitty merkkikaartiolla ja ldhtdruudulla.

3

Lahtéruutu
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6.3.3 Syottomunitus

PELAAJIEN LKM. RYHMASSA: Rajaton osallistujien miird mutta suositeltavaa 4 - 8 hls /
ryhmad.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Karkkymisen kehittiminen reagoimalla lukkarin syottoliikkeeseen
ja tarvittaessa suunnan muutos takaisin ldhtpaikkaan.

PELIVALINEET: 1 pesipallo ja ripylit tai 1 tennispallo

PELIN OHJEET: Piirretéin kolme ympyrii sisikkain siten ettd, sisin ympyra on halkaisijaltaan
n. 60 cm eli sydttolautasen kokoinen ympyré, seuraava n.3 m. halkaisijaltaan ja uloin ympyri
12 m. Pelaajista yksi asettun ympyrin keskipisteeseen eli syottGlautasen ddreen syottdamidn ja
loput keskiympyrin kehille. Keskelld oleva pelaaja syottdéd ja huutaa samalla jonkun pelaajan
nimen. Tdmin tulee saada pallo haltuunsa ja huutaa >seis<, ennen kuin muut ovat ehtineet
ulomman piirin ulkopuolelle. Muut pelaajat etenevit vilittomaésti kun sy6tté nousee ulommalle
kehille Epdonnistuneesta etenemisestd merkitddn pelaajalle virhepiste. Kolmesta virhepisteesti
tulee munitus. Munitettavalle pelaajalle annetaan kolme mahdollisuutta arvata pallon sijainti
seldntakana: pid, hartiat, selkd, peppu, polvet, nilkka. Jos pelaaja ei arvaa kahta kertaa oikein,
saa hin rangaistuksen joista hién valitsee tehtivd tai totuuden. Muut pelaajat médrdavit
rangaistuksen valinnan mukaan.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Piirin kehin halkaisijaa voidaan vaihtaa pelaajien
idn ja nopeuden mukaan. b) Jos lukkarina toiminut pelaaja syOttdd vddrdn syotdn annetaan
hénelle siitd myos virhepiste.

6.3.4 Tunnelipallo (juoksijaiset tai hoppupeli)

PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 6-8 pelaajaa / joukkue. Kaksi joukkuetta pelaa
vastakkain.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Juoksunopeuden ja -kestivyyden parantaminen. Saada
mahdollisimman monta juoksua omalle joukkueelle. Saada pallo nopeasti kiinni ja toimittaa se
nopeasti omalle lukkarille.

PELIVALINEET JA KENTTA: Ripylsiti 6-8 kpl, mailoja 2-3 ja 1 pallo. Pelataan
pesipallokentin rajoilla tai sovitulla rajatulla alueella.

PELIN OHJEET: Kotipesissi olevan sisijoukkueen ensimméinen pelaaja lyo pallon kentille ja
yrittdd juosta merkatun alueen ympiri niin monta kierrosta kuin mahdollista, ennen kuin
ulkopelaajat toimittavat pallon kotipesdin omalle lukkarilleen. Ly&jdlld on mahdollisuus ly6da
palloa kolme kertaa tai jos hén ei osu palloon, saa hén heittdd sen kiddelldéin. Ensimmaéisesté
osumasta on lydjin lahdettiva etenemadén, (mikili lyonti ei ole laiton oikeilla pesdpallokentédn
rajoilla).
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Ulkojoukkueen pelaajat yrittdvdat saada pallon kiinni mahdollisimman nopeasti. Pallon
kiinniottaja asettuu nopeasti haara-asentoon ja muut pelaajat samalla tavalla hinen taakseen
jonoon. Pelaajat muodostavat jalkojensa viliin tunnelin, pallo vieritetéin tunnelia pitkin jonon
ensimmdiseltd jonon viimeiselle, joka heittdd pallon mahdollisimman nopeasti ja tarkasti
omalle lukkarille kotipeséin.

Vuoron vaihto tapahtuu kun kaikki sisdjoukkueen pelaajat ovat kidyneet lyomissd ja
juoksemassa. Joukkue saa tililleen pisteen jokaisesta tiydestd juostusta kierroksesta. Voittajaksi
selviytyy joukkue, jolla on enemmaén juostuja pisteita.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Sisijoukkueen kaikki pelaajat juoksevat perikkiin
jonossa jokaisen ly6jan lyotya (paljon juoksua hyvi alkuldmmittelyyn). b) Lukkarina voi olla
sisdjoukkueen oma pelaaja, jolloin ulkojoukkue huutaa seis kun jonon viimeiselld pelaajalla on
pallo, tilldin juoksijoiden on pysdhdyttivd paikoilleen. Piste tulee ainoastaan kokonaisesta
Jjuostusta kierroksesta (huom! viimeinen joksija my6s). Jos vastustajan pelaaja on lukkari,
pyséhtyvit juoksijat silloin kun pallo on kotipesédssd lukkarilla. Lukkari vaihdetaan jokaisen
ly6jin jdlkeen tai vain parikertaa. c) Pelissd voidaan pelata myds esim. 3:sta palosta. Tassd
koko joukkueen tai yksittdisen pelaajan on ehdittdvi kotipesddn ennen palloa, muutoin syntyy
palo. d) Pallo heitetédin kentille tai lyddadn omasta heitosta kidelld. e) Ulkokentille piirretddn
polttopesd, jonne poltetaan etenijat joko heittamilld pallo polttopesdssd seisovalle
kiinniottajalle tai juoksuttamalla pallo polttopesddn. f) Sovelletut vilineet: isompi ja

pehmeédmpi pallo, leved maila tai pelkka kési.
o
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6.3.5 Kolmioralli
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 2-3 pelaajaa / joukkue ja 3 joukkuetta pelaa vastakkain.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Tavoitteena on kehittid juoksijan nopeutta sekd lisdtd
kiinniottajien heittotarkkuutta ja -nopeutta.

PELIVALINEET JA KENTTA: Jokaiselle pelaajalle ripyld mutta jos puuttuu pari, niin
juoksunurkka jétetddn ilman riapyloitd. 1 pallo ja 3 merkkikeilaa. Kentdn muoto on kolmio ja
sivujen pituus vaihtelee 10-20 m pelaajien tason ja iin mukaan.

PELIN OHJEET: Pelaajat muodostavat kolmion ja jokaiseen nurkkaan tule 2-3 pelaajaa.
Nurkasta A heitetdsin pallo nurkkaan B, josta se edelleen heitetdéin nurkkaan C. A nurkasta
heittdja lahtee vilittomasti eteneméiéin heittonsa jélkeen nurkkaan C. B nurkassa kiinniottaja
ottaa pallon haltuun ja heittdd sen valittomasti C:lle. Jos eteniji A on C nurkassa ennen palloa,
saa hin pisteen omalle joukkueelle. Jokainen A nurkan etenijd suorittaa timin ja jad sen
jilkeen odottamaan nurkkaan C, kunnes jokainen juoksija on tullut nurkkaan C. Téamén jilkeen
vaihdetaan joukkueiden / ryhmien paikkoja siten, etti nurkasta B siirrytddn nurkkaan A, C
nurkasta B nurkkaan ja A onkin jo valmiina nurkassa C. Jokainen joukkue kilpailee toisiaan
vastaan. Se joukkue jolla on eniten tehtyjd juoksuja on nopein joukkue. Heittely ja juoksu
kierroksia voidaan tehdd useampia joten saadaan enemmin toistoja aikaan.
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SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: Kolmion sivujen pituntta voidaan vaihdella,
vilttaméittd sivujen ei ole oltava yhtd pitkid, vaan juoksu matka voi olla esim. pitempi kuin
heittomatka. Pallo voi olla isompi ja pehmedmpi kuin oikea pesipallo, joten vilttimittd ei
tarvita pesédpallordpyloit.

6.3.6 Kivi-peli

PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM.: Viahintadn S hlo / joukkue ja kaksi joukkuetta pelaa
vastakkain

PELIN TAVOITE JA IDEA: Pelin tavoitteena on kehittdd etenijin juoksunopeutta ja
ulkopelaajien heittotarkkuutta ettd -nopeutta. Sisdpelaajien ideana on saada omalle joukkueelle
mahdollisimman monta juoksua.

PELIN OHJEET: Sisdjoukkueen pelaaja heittdd pallon kentille kotipesdstd ja ldhtee
juoksemaan pesit jarjestyksessd ( 1-2-3-k ). Ulkojoukkue ottaa pallon kiinni ja kierréttdd pallon
heittamalld kaikilla ulkopelaajilla. Kun viimeinen ulkopelaaja saa pallon, hidn huutaa “kivi”.
Téll6in juoksijan on pysihdyttdvi. Seuraava sisdpelaaja heittdd pallon kotipesisti kentélle ja
lahtee kiertdmidin pesid. Samalla “kivettynyt” pelaaja voi jatkaa etenemistdfin. Aina kun
sisdjoukkueen pelaaja saapuu kotipesdiin, hin tuo joukkueelleen pisteen. Kun joukkueella on
yhtd monta pistettd kuin on pelaajia = jokainen on tuonut yhden pisteen, vaihdetaan puolia.
Pelissi ei ole hévidjid. Ulkojoukkueen pelaajat pyrkivit heittdiméén toisilleen mahdollisimman
hyvié heittoja, jotta joukkue suoriutuisi tehtivistisin nopeasti. Pelaajat tulevat ldhelle toisiaan,
jotta heittomatka olisi lyhyempi.

PELIVALINEET JA KENTTA: Yksi pesipallo tai vastaava pallo ja jokaisella ulkopelaajalla
pesdpallordpyld. Kenttd on normaali pesdpallokentti.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Jos pelataan pehmeilld pallolla ei vilttimitti
tarvita pesdpalloripyloitd. b) Pelid voidaan pelata kahdella pesilld (1-2-k) jos pelaajia on véahén.
c) Sisédpelaajalla (3) lydntid ja heti ensimméisestd osumasta on ldhdettivd etenemidin. d)
Juoksut lasketaan siten ettd, kun jokainen sisdpelaaja on heittédnyt tai lyonyt pallon, niin
viimeisen pelaajan suorituksesta lopetetaan pisteiden lasku ja suoritetaan vuoronvaihto. e)
Pelissé voidaan pelata useampi vuoropari, jolloin toistojen lukumaéri kasvaa.
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6.3.7 Polttopesis

PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM.: 4 - 8 hl6 / joukkue ja kaksi joukkuetta pelaa
vastakkain.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Paikalta 1dhdon ja juoksunopeuden kehittiminen. Pelin ideana on
saada mahdollisimman monta juoksua omalle joukkueelle.

PELIN OHJEET: Toinen joukkue aloittaa sisé- ja toinen ulkovuoroparilla. Lyonti vuorossa
oleva joukkue lyo kddellddn palloa. Lyonti tapahtuu omasta syotdstd ja yrityksid on kolme.
Ly6jdn on ldhdettdvd etenemiidn takarajalle ensimmiisestd osumasta. Seuraavasta lyonnistd
toinen etenijd juoksee takarajalle ja sielld oleva etenijéd kentén toiseen laitaan josta kolmannen
ly6jan lyonnilld takaisin kotipesdéin. Palo tulee kun ulkojoukkueen pelaaja ehtii juosten
toimittaa pallon kotipesddn (pesiltd irtiolleet etenijidt palavat). Vuoron vaihto, kun jokainen
sisdpelaaja on lyonyt palloa ja sen jdlkeen on syntynyt 2-3 paloa.

PELIVALINEET JA KENTTA: Vilineini tarvitaan 1 tennis- tai muu vastaava pehmyt ja
kimmoisa pallo sekd 4 merkkikartiota. Kenttd on nelion muotoinen rajattu alue n. 15-20 m x
10-15 m.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Vilineini kiytetizn pesipalloa ja rapyloitd. Tssi
lyomisensijasta heitetddn pallo kentdlle. b) Heiton sijasta voidaan lyodd palloa mailalla.
Lyonnit saavat olla ndppejd, varsi- tai puolimailalyontejd, lukkarina toimii oman joukkueen
pelaaja. ¢) Vuoronvaihto suoritetaan vasta kun jokainen sisépelaaja on saanut kdydi lyoméssa.
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6.3.8 Syoksypallo
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 4 - 8 hl6 / joukkue ja 2 joukkuetta pelaa vastakkain.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Ulkopelaajien liikkuvuuden- ja etenijoiden juoksunopeuden
kehittdminen. Tavoitteena on sada mahdollisimman monta juoksua omalle joukkueelle.

PELIN OHJEET: Kaikki ulkopelaajat asettuvat kolmiomaisen alueen ulkopuolelle. Pelissid
sisdpelaaja toimii oman joukkueen syottdjana. Jokaisella sisdpelaajalla on kolme lyéntid, joiden
on osuttava pelialueen sisdpuolelle. Viimeisen lyonnin jidlkeen on yritettivd juosta
ykkospesille. Kun lyonti on tapahtunut, saavat ulkopelaajat liikkua rajojen sisdpuolelle ja
yrittdd polttaa etenijd siten ettd pallo toimitetaan kotipesdssd olevan ulkopelaajan haltuun
(liikkkunut lydnnin jilkeen kotipesdin) tai juoksuttamalla pallo itse kotipesddn. Juoksu syntyy
kun pelaaja etenee kotipesdstd kotipesddn palamatta vililld. Pesilld saa samanaikaisesti olla
useampia juoksijoita. Vuoronvaihto suoritetaan kun kaikki ovat ly6neet.
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PELIVALINEET JA KENTTA: 4 - 8 ripylid, 2 mailaa, 1 pallo ja 2 merkkikartiota.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Mailana voidaan kayttii pelkkis- tai tennismailaa
ja pallon tennis-, pitsku- tai pihapesispallo.

6.4 Taktiikka ja merkkipeli

6.4.1 Merkkipeli I

PELAAJIEN JA RYHMIEN LKM: S - 6 hl6 / ryhmd. Ryhmié ja harjoituspaikkoja on useampia
vierekkiin.

PELIN TAVOITE JA IDEA: 1y6j4 harjoittelee merkin seuraamista lyontitilanteessa.

PELIN OHJEET: Harjoituksessa on lukkari, lydjd, merkinndyttdji sekd kaksi tai kolme
kiinniottajaa. Ly6jd ja merkinndyttdja sopivat keskendsn kaksi eri merkkid (lyhyt ja pitkd
lyonti). Kiinniottajista toinen sijoittuu etukentélle ja toinen taaemmaksi. Merkinnéyttdji ndyttasd
merkin, jota noudattaen ly6jd lyo joko lyhyen tai pitkédn lyonnin. Merkinndyttédjé ja lydja lyovit
vuoronperdin 3 kertaa 3 lyontid, jonka jilkeen suoritetaan tehtiivien vaihto.

PELIVALINEET JA KENTTA: 3 - 4 ripylds, 1-2 mailaa ja 1 pallo, (viuhka). Pelaajat ly6vt
suoraan eteenpdin kentélla.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Merkki voidaan antaa mailalla, kiiden asennolla,
viuhkalla tai muulla sovitulla tavalla. b) Ly6jad voi halutessaan sanoa jonkun tietyn tilanteen
mihin hén haluaa ly6da tai jos hidn haluaa suunnata lyonnin rajaan, tulee hiinen sanoa siitd myos
kiinniottajille.
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6.4.2 Pitsku ja koulupesiksen séiéinnot

PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: Suositeltavaa 8 hlo / joukkue. 2 joukkueita pelaa
vastakkain, pelissd voi pelaajia myos 6-10 hl6 / joukkue.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Tavoitteena on pelata helpotettua pesipalloa, jossa jokainen
pelaaja saa kidydd lyOmissd jokaisessa vuoroparissa sekd jokainen pelaaja saa kokeilla
useampaa pelipaikkaa pelin aikana. Joukkueen tavoitteena on saada mahdollisimman monta
juoksua aikaan.

PELIVALINEET JA KENTTA: Pesipalloripylsitd 6-10 kpl mailoja 1-4 kpl pitskupallo tai
vastaava pehmyt sekd kookkaampi pallo, 2-4 merkkikartiota tarvittaessa. Kenttd on normaali
tenavakenttd (liite 1),

PELIN OHJEET: Pelin aloitus. Pelin aloituksessa joukkueen pelaajat sijoittuvat kiilaan ykkos-
ja kakkosrajoille. Hutunheitolla ratkaistaan kumpi joukkue aloittaa ulko- tai sisdvuoroparilla.

Syyttiaminen. Syottd on hyviksytty, kun se on teknisesti oikein suoritettu. Teknisesti oikein
suoritetussa syotossd: a) Lukkari sijoittuu ly6jddn nzhden syottdlautasen vastakkaiselle
puolelle. b) Sy6tté tapahtuu lautasen pailtd, ripylikdden alta, noin 1 metri lukkarin péin
yldpuolelle. c) Tolppasyottd on kielletty. d) Lukkari viistdd vélittdmésti syottoliikkeen jéilkeen
taaksepdin. e) Pallo putoaa syottolautaselle sitd selvisti koskettaen. Syo6tté on vidrd, kun se ei
tiytid em. vaatimuksia. Lukkari saa syo6ttoikeuden varmistettuaan lyojéltd, ennen télle tulevaa
ensimmaisti syottod, onko hidn valmis lyontisuoritukseen. Syottdoikeuden puuttuessa systtd on
mititon.

Lyominen. Ly6jilldi on oikeus kolmeen (3) lyontiyritykseen. Lyominen tapahtuu ennalta
sovitun lyontijarjestyksen mukaisesti. Lyonti on laiton kun: a) Pallo osuu lyonnisséd kotipesdidn
tai kenttidrajojen ulkopuolelle. b) Pallo osuu sisdpelaajaan, osumatta siti ennen kehenkién
ulkopelaajista. c) Maila irtoaa ly6jan kidestd. d) Lyojd lyo syoton jilkeisestd pompusta. Talloin
ly6ja palaa. e) Ly6ja lyo védrilld vuorolla.

Eteneminen. Ly6jin ja etenijdn on ldhdettdvd heti ensimmaéisestd osumasta. Mikili edellinen
pesé on tyhji, ei etenemispakkoa ole. Hutilyonnilld ei saa edetd. Mikili ly6jin viimeinen lyonti
on huti, hidn voi yrittdd edetd ykkoselle, ellei sielld ennestédén ole etenijdid. Muussa tapauksessa
ly6jd palaa. Harhaheitolla eteneminen on kielletty. Kérkkyminen on kielletty. Kahdesta samalle
lyéjélle annetusta vidrdstd syotostd saa kirkietenijd vapaataipaleen. Koppilyonnilld voi edetd
mutta silli tuotua juoksua ei hyviksytd. Laittoman ly6énnin jédlkeen on etenijén palattava
lahtopesilleen. Lukkari saa syottdad vasta, kun kaikki etenijéit ovat palanneet ldhtdpesilleen. Jos
viimeinen lyonti on laiton, lyojd palaa. Jos ajoldhtotilanteessa ly6jan viimeinen lyonti on laiton,
ly6j4 palaa ja etenijét palautetaan ldhtopesilleen.

Polttaminen. Polttaminen tapahtuu kaikille kenttipesille ja kotipesddn. Pelaajan polttaminen
pallolla koskettaen on kielletty.

Juoksujen tekeminen. Joukkue saa juoksun, kun sisdpelaaja on edennyt palamatta sdéintdjen
mukaisesti kenttd pesien kautta kotipesddn. Mikili lyojd pédsee omalla lyonnilladn
yhtédjaksoisesti kolmospesille, syntyy kunnari.

Vuoronvaihto. Vuoronvaihto tapahtuu kun kaikki ovat lyoneet yhden kierroksen ja sen jilkeen
on syntynyt kaksi paloa.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Jos lytjin kaikki 3 lyontid ovat huteja, voidaan
hdnen antaa heittdd pallo neljannen ylimdirdisen kerran kentille. Néin ollen hinelld on
mahdollisuus yrittdd edetd kentille heiton turvin. b) Jokeri pelaajan kéytts. Jokeri on
vaihtopelaaja, jota voidaan kdyttdd lyontivuorossa missd tahansa vilissd siten, ettei se vie
kenenkiin pelaajan lyontivuoroa.
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6.4.3 Heittopeli neliossa / - pesépallokentalli
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 4 - 8 hl6 / joukkue. Kaksi joukkuetta pelaa vastakkain.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Paikalta 1ahdon ja juoksunopeuden kehittiminen. Yksinkertaisen
merkin ndyttdminen ja sen opettelu. Pelin ideana on saada mahdollisimman monta juoksua
omalle joukkueelle.

PELIN OHJEET: Toinen joukkue aloittaa sisi- ja toinen ulkovuoroparilla. Jokainen sisdpelaaja
vuorollaan heittdd pallon 2-3 kertaa ulkokentille ja etenee 1-pesille. Jos hén ei ehdi heitollaan
pesille, saa hén jaadd ldhtopesddn odottamaan seuraavan pelaajan heittoa. Polttaminen tapahtuu
niin, ettd joku ulkopelaajista koskettaa pallolla ulkokentdlld olevaa polttopesdi. Piste tulee
kotiinjuoksusta ja puoltenvaihto tapahtuu, kun jokainen sisdpelaaja on kerran kiynyt
heittdmésséd palloa. Ennen pelin alkua sovitaan joukkueen kesken tietty merkki, jonka mukaan
edetidn pesiltd toiselle (viuhka, maila tai kiiden asento). Voittaja on enemmén juoksuja tuonut
joukkue.

VALINEET JA KENTTA: Kentti on suorakaiteen tai nelion muotoinen rajattu alue n. 20-25 m
pitkd ja 10-15 m leved riippuen pelaajien ikd ja taitotasosta. Vilineet 4 merkkikartiota, 1
pesépallo ja jokaiselle ulkokentin pelaajalle rapyla.

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Heiton sijasta voidaan lyddd palloa mailalla.
Lyonnit saavat olla ndppejd, varsi- tai puolimailalyontejd, lukkarina toimii oman joukkueen
pelaaja. b) Mailana kiytetddn omaa kéttd ja pallona tennispalloa. ¢) Vuoronvaihto suoritetaan
kun jokainen sisdpelaaja on heittdnyt tai lyonyt palloa ja sen jélkeen on tullut 2-3 paloa. d)
Kenttind normaalin pesdpallokentin etukenttd ja oikeat rajat sekd sdénnot. Lyonnit saavat olla
normaaleja kovia- tai vaihtolyonteja.

Lahtopesi
> WV 1 pesi
V X A «
Y N " O |
A\ X | |
v VV 2 pesﬁ
Kotipesi >

6.4.4 Kolmen joukkueen pesipallo
PELAAJIEN JA JOUKKUEIDEN LKM: 12-13 pelaajia pelissi ja joukkueita on 3 kpl.

PELIN TAVOITE JA IDEA: Tavoitteena on pelata normaalia pesidpalloa oikeilla
pesédpallosdidnnéilld ja kentilla.

PELIN OHJEET: Pelaajat muodostavat kolme neljin hengen ryhmidi / joukkuetta.
Ensimméinen joukkue sijoittuu ottamaan palloa kiinni takakentille eli kaksi kopparia ja kaksi
polttajaa. Toinen joukkue koostuu kolmesta pesdvahdista ja siepparista. Kolmasjoukkue asettuu
lybmaéin sisdvuoroon. Opettaja voi toimia syottdjand (tai yksi sisdpelaajista voi aina vuorollaan
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syottad). Sisdpelaajat pelaavat normaaleilla sdfinnoilld samoin kuin ulkopelaajatkin. Vuoron
vaihto suoritetaan kun sisépelaajat ovat tehneet kolme paloa. Pelipaikkojen vaihto tapahtuu
siten ettd takakentidn joukkue (joukkue yksi) siirtyy polttolinjalle, polttolinja (joukkue kaksi)
siirtyy sisdvuoroon eli lyomain ja taas sisdpelaajat siirtyvit takakentille ottamaan palloa kiinni
jne.

PELIVALINEET JA KENTTA: 1-3 mailaa, 9 ripyldd ja 1 pallo. Kenttdi on normaali
pesédpallokentti

SOVELLETUT SAANNOT JA VALINEET: a) Jos pelaajia on vihin pelataan kahdella pesilld 1-
ja 2 -pesd. b) Joukkueet sopivat itselleen tietyn merkin jota noudattavat sisdvuorossaan. c)
Pelaajat vaihtavat joka vuoroparissa pelipaikkoja.
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7. POHDINTA

Tamin tyon keskeiseksi tavoitteeksi valitsin taidon pelata, jota toteutetaan melkein
kaikissa peli- ja harjoitusmuodoissa. Pelaamaan opitaan vain pelaamalla. Palloilun
opetus on painottunut monesti perinteiseen tekniikan opettamiseen. Kuinka moni
litkkunnanopettaja on keviilld aloittanut vuodesta toiseen pesédpallon opettamisen
perusheitolla ja peruslyonnit ns. putkeen lyomiselld. Tuntia on jatkettu edeten
tekniikkaharjoituksesta toiseen. Oppilaiden kysymykset, “eikd me voida jo pelata?
kantautuvat kuulemattomille korville opettajan selvittdessd jo seuraavaa harjoitusta.
Vasta viimeisilld tunnin minuuteilla on péisty pelaamaan ja silloinkin pelaaminen on

tapahtunut oikeilla pesipallon siinnoilld, jotka ovat olleet oppilaille liian vaikeita.

Tyon opetuksessa pyrin kiyttdm#dn kognitiivisen oppimiskisityksen mukaista
kokonaisopetusmenetelmid, joka korostaa pelikdsityksen merkitystd. Pelissd tilanteet
vaihtelevat alituisesti nopeaan tahtiin, jolloin pelaajien on kyettivi lukemaan pelid ja
tekemddn nopeita taktisesti oikeita ratkaisuja. Taktiikan harjoittelu mahdollistuu
parhaiten kéyttamilldi kokonaisopetusmenetelm#s, jossa tehtdvdd harjoitellaan
kokonaisuudessaan alusta loppuun. Tyon tarkoituksena on ettd alkuverryttelysté ldhtien
jokaisessa harjoitteessa on pelivilinettd liikuteltava pelinomaisesti ja pelaajan on
mietittavd miksi hin tekee mitidkin. Taktiikkaa ei unohdeta omaksi osa-alueeksi, vaan

se liitetdfin mukaan jokaiseen peli- ja harjoitusmuotoon.

Liikunnanopettajalla, valmentajalla ja ohjaajalla on loistava tilaisuus pelien seki
harjoitusten puitteissa vaikuttaa etti seurata pelaajien sosiaalisia suhteita,
yhteistoimintaa ja vuorovaikutustaitoja. Tulevaisuudessa nidmé# taidot tulevat

korostumaan jokapiiviisessi ihmisten vilisessd kanssakdymisessi.

Yhteistyon toimiminen on suuri haaste palloilun opetukselle, silld oppilasryhmit ovat
usein heterogeenisid. Heterogeenisyys tulee esille oppilaiden taitotasossa, asenteissa ja
motivaatiossa. Yhteistoiminnan tulisi ndky4 jokaisen palloilun osa-alueella, mutta
erityisesti joukkueen taktinen osaaminen heijastaa yhteistydskentelyn tasoa. Jotta
taktitkka tuottaisi pelissd tulosta, on jokaisen pelaajan annettava henkilokohtainen

panos tavoitteen saavuttamiseksi. Tdma tarkoittaa sitd, ettd jokainen pelaaja osallistuu



56

taktiikan suunnittelun ja sitoutuu noudattamaan sitd. Palaute taktiikan onnistumisesta
tulee jokaisen pelaajan tietoisuuteen pelitilanteiden vilitykselld. Arviointi taktiikasta
tulisi kuitenkin suorittaa yhdess# joukkueiden jdsenten kesken, jolloin voidaan yhdessd

pohtia miksi pelissi tai harjoituksessa onnistuttiin tai epdonnistuttiin.

Kiinnostukseni aiheeseen lihti liikkeelle omasta harrastustaustastani. Toimiessani
lasten  pesidpallo-ohjaajana useita vuosia, opetin pesdpalloa  perinteiseen
tekniikkapainotteiseen  tyyliin. Myohemmin luettuani joitakin  artikkeleita
pelinomaisesta opettamisesta ja nuorten sanoista “eiks me voitais jo pelata’, kiinnostuin
aiheesta. Halusin itse ryhtyd suunnittelemaan ja kokeilemaan pelinomaisia opetus
pesdpallossa. Tyon ideana oli alunperin tehdéd tuntimalleja pesédpallon opettamiseen
koulussa mutta se jdi pelkiksi ideaksi. Pohdittuani tarkemmin asiaa huomasin, ettei
pesdpallosta ole tehty pien- ja viitepeliopasta. Erittdin hyvd harjoitusopas on 101
Valikoitua pesipalloharjoitusta, mutta itse pien- ja viitepeliopasta ei ole olemassa.
Kyselin kurssikavereiltani miten he ovat kokeneet koulussa opetettavan pesipalloa ja
jokaine tuumi, “yksi oppilas yrittdd lyodi ja muut seisovat sekid katselevat™. Mielesténi
pesipallo on kaikkea muuta, joten tdmékin sai minut vakuuttuneeksi siitd ettd tillaista

pien- ja viitepeliopasta tarvitaan opettajille seki lasten nuorten ja ohjaajille.

Pesdpallon opettaminen ja pelaaminen koulussa oikeilla s#dinnoilld, teknisilld
suorituksilla ja vilineilld ei aina valttimittd motivoi oppilaita liikkkumaan. Oppilaat
saattavat kokea yksittdiset suoritukset vaikeiksi ja pelkddvit nédin epdonnistumista.
Erilaisilla peli- ja harjoitusmuodoilla pyrin vélttdmééan oppilaideh seisoskelua kentilld

ja tiettyjen oppilaiden leimautumista epdonnistumisesta.

Peliohjeet luokittelin neljdén eri osioon joita ovat kiinniotto ja heittopelit, syottd ja
lyomaipelit, kirkkyminen ja eteneminen sekid taktiikka ja merkkipeli. Pelejd ja
harjoituksia en ole asettanut mihink#in tiettyyn jérjestykseen esim. vaikeustason tai
haasteellisuuden mukaan. Pelien ja harjoitusten ohjeita olen pyrkinyt selventdmaén
joillakin kuvilla. Kuvat voisivat olla selvempiikin, mutta olen itse yrittdnyt piirrelld ja
muokkailla niité tietokoneella, joten ne eivét ole parhaat mahdolliset. Osa peleistd ja
harjoitusmuodoista on hyvin saman tyyppisid mutta muuttamalla sd4ntdjd ja vilineitd

saadaan niistd eri luonteisia. Alussa pelit ja harjoitukset saattavat tuntua hankalilta,
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koska niissd tulee erilaisia sddnt6ji muistettavaksi, on kuitenkin térke#dd ettd ennen
pelid pelaajat ja ohjaaja yhdessé sopivat vield erikseen sd@nnot. Jokaisen pelaajan tulee

sitoutua noudattamaan yhdessi sovittuja sdintdja.

Jatkossa olisi mielenkiintoista opettaa muutamia ryhmid perinteiselli- ja uudella
pelinomaisella opetusmenetelmilld pesdpalloa ja verrata ndin kuinka koulussa esim.
oppilaat reagoivat opetukseen. Kummalla opetusmenetelmilld saadaan oppilaat
paremmin kiinnostumaan tunnista ja kumpi opetus tuottaa paremmat yhteisty6-,

tekniset- seki taktiset taidot.
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