Kunnariketun pesisliikkari

TUNTISUUNNITELMA

ALKUTUOKIO 5min

Kokoa ryhma yhteen, piiriin / riviin seisomaan. Tehkaa aluksi yhteinen alkujumppa!
Alkujumpan jalkeen kdydaan nimikierroksen yhteydessa oma fiilis lapi.
Ohjeet alkujumppaan seka fiiliskierrokseen erillisella tiedostolla.

ALKULEIKKI 10min

Kipot ja kannet

Muodostetaan 2-4 joukkuetta, joilla kullakin on oman variset merkkikartiot. Pelaajat
asettavat oman kartionsa rajatulle leikkialueelle oikeinpdin. Tarkoituksena on pelin alettua
kdantaa muiden joukkueiden kartioita vadrinpdin ja nostaa omia kartioita oikeinpain. Peli

alkaa ja loppuu ohjaajan merkista

PELIOSIO 10-12min

Kunnaripeli

Pelataan kunnaripesista 3-4 lapsen
lyontiryhmissa. Ryhmassa on lukkarin
(ohjaaja) lisaksi lydja ja kaksi
kiinniottajaa. Pelipallona on
pesapallon kokoinen tai hieman
isompi pehmopallo. Lydjalla on
vuorollaan kolme lyéntiyritysta
lukkarin syodtoista.

Lydjan tavoitteena on saada kierrettya
n. 10 metrin etaisyydelld kotipesasta
oleva merkkikartio ja palattava
kotipesaan lyontinsa aikana ennen
kuin kiinniottajat palauttavat pallon
lukkarille. Kolme lyénnin jalkeen
vaihdetaan paikkoja. Ly6ja voi itse
harkita, milla lyonnilla yrittaa juosta
"kunnarin”. Harjoituksessa lyédaan
ainakin kaksi lyontikierrosta.

TUNNETAIDOT 10min
Yipeys

MOTORIIKKA 10-12min

Loikkis

Sovitaan alkuun, kuka jaa hipaksi. Hippa paattaa
jonkun numeron valilta 2-20, joka tarkoittaa
loikkien maaraa. Muut leikkijat loikkivat sovitulta
lahtoviivalta niin monta loikkaa kuin hippa on
maarannyt. Tarkoituksena on padsta
mahdollisimman kauas. Taman jalkeen hippa
loikkii yhden loikan véhemman kuin muut, ja
yrittaa yltaa ottaa jonkun pelaajista kiinni. Jos
hippa saa jonkun kiinni, lahtevat kaikki
juoksemaan kohti lahtoviivaa. Tassa vaiheessa
hipan kiinniottama pelaaja muuttuu hipaksi, ja
han saa vielad yrittda ottaa muita pelaajia kiinni
ennen lahtoviivaa. Mikali alkuperdinen hippa ei
yletd ottamaan ketddn kiinni, han huutaa: "tuli on
irti”. Talloin kaikki pelaajat lIahtevat juoksemaan
kohti lahtoviivaa, ja hippa yrittaa ottaa jonkun
kiinni. Kun kaikki ovat pddsseet |ahtoviivalle, uusi
hippa valitsee loikkien maaran.

Tdssa harjoitteessa tarvitsette ylpeys-korttia.
Ohjaaja lukee ylpeys-kortin tarinan, jonka jalkeen kaydaan yhdessa lasten kanssa
kysymykset lapi. Tehkda lopuksi vield kortin harjoite.

LOPPUTUOKIO 5min

Kokoa loppuleikin jalkeen ryhma yhteen, piiriin / riviin seisomaan. Tehdaan uudestaan
Pomppu Banskun pomput seka Kiva Kirahvin venytykset.
Pyyda lapset lopputuokion jalkeen jonoon. Hyvdstele lapset jokaisen toivomalla tavalla.

Ohjeet lopputuokioon erillisella tiedostolla.

VALINEET

pehmopalloja, pesapallomaila tai pehmomaila, kartioita, ylpeys -kortti



