Kunnariketun pesisliikkari

TUNTISUUNNITELMA

ALKUTUOKIO 5min

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

ALKULEIKKI 10min

Seuraa johtajaa

Yksi leikkijoista valitaan johtajaksi ja kaikkien on seurattava hanta seka matkittava kaikkea,
mita han tekee. Jokainen leikkija paasee vuorollaan johtajaksi. Johtaja voi esimerkiksi
taputtaa kasiaan, nostaa kadet paansa paalle, kiertaa esteita, hyppia jne. Leikkia pystyy
varioimaan vaihtelemalla valineist6a ja toimintaymparistoa.

LAJITAIDOT 10-12min TUNNETAIDOT 10-12min

Lajikiertoharjoite Pelko
Tassa harjoitteessa tarvitsette pelko -korttia.
Rakennetaan tilaan erilaisia pesisrasteja,

joita lapset lahtevat kiertamaan: Ohjaaja lukee pelko -kortin tarinan, jonka jalkeen

kaydaan yhdessa lasten kanssa kysymykset lapi.

1.Tatkk“uushe|tto e Miltd pelko tuntuu? Tuntuuko se hyvalta vai
2.5y0tto ikavalta?
3.Sy0ksy e Missa tilanteissa pelon tunne her&a?
4.Lyonti telineesta e Mitd voi tehd4, jos pelottaa?
5.Pehmopallon heitto seindan ja

kiinniotto Tehkaa lopuksi viela kortin harjoite.
6.jne. Harjoitellaan: Keskustelkaa ensin pelosta ja siita,

mita kaikkea voi pelata tai jannittaa. Sen jalkeen
leikkikaa Kuka pelkaa mustekalaa -leikkia.
Muuttakaa leikin saantoja niin, etta keskella olija
huutaa mustekalan tilalle jonkin pelon aiheuttajan
(esim. hamahakki, korkeat paikat, pimea).

PELIOSIO 10min

Néapyhitteri

Pelataan nappihitteria 3-4 lapsen joukkueilla pesis- tai tennismailalla pehmopalloa lyéden. Pelialueen keskelle
sijoitetaan kartioilla merkitty portti. Portti on n. 5-7 metrin padssa kummastakin joukkueesta (sydttépaikkojen vali
10-14 m) ja leveydeltddan noin nelja metrid. Nappihitterissa lyé6daan ohjaajan sy6tosta ja tavoitteena on ly6da nappi
maalydntinad portista. Kiinniottaja toisesta joukkueesta on portilla torjumassa lyénteja. Jokaisella lyéjalla on
kaytéssaan yksi lydonti, minka jalkeen vuoro vaihtuu toiselle joukkueelle. Jokainen kady lyémassa ja torjumassa
vuorollaan. Lydjdjoukkue saa pisteen portin ldpi maata pitkin menneestd ndpistd. Ennen pelin kdynnistymista
sovitaan pistemaara, mihin asti pelid pelataan.

LOPPUTUOKIO 5min

Kokoa loppuleikin jalkeen ryhma yhteen, piiriin / riviin seisomaan. Tehddan uudestaan
Pomppu Banskun pomput seka Kiva Kirahvin venytykset.

Pyyda lapset lopputuokion jalkeen jonoon. Hyvastele lapset jokaisen toivomalla tavalla.
Ohjeet lopputuokioon erillisella tiedostolla.

VALINEET

tenavapalloja, tennispalloja, pienia pehmopalloja, rapylat, kartiot, pesis- tai
tennismailat, syottolautaset, pelko -kortti



