JOHDANTO

Tama pesapallon opetusmateriaali on laadittu peruskoulun alakouluille helpottamaan
pesapallon opetuksen suunnittelua ja toteutusta. Opas on tarkoitettu tydkaluksi opettajille
kansallispelimme kouluopetukseen. Kansallispelimme opetuksessa suositellaan jokaisella
luokka-asteella kaytettavaksi 6-8 tuntia. Tassa oppaassa on kuusi tuntimallia pesapallon
opetukseen. Opettaja voi valita tuntiharjoitteista kullekin luokkatasolle sopivia harjoitteita
oman valintansa mukaan. Oppaan siséltd on seuraava:

e oppimisen idea
alkeisharjoitteita
tuntimallit (kuusi tuntia)
véline- ja kenttatietoutta
pesapallon perussaannot
salipeleja ja viitepelisuosikit

Oppaan laatimista ovat ohjanneet seuraavat tavoitteet ja arvot.

Tavoitteet:

Mydnteisten liikuntaelamysten tarjoaminen kansallispelimme parissa
Oppilaiden innostaminen liikkumalla ei seisomalla kentéalla
Opettajan tydn tukeminen

Pesapallon oppimisen helpottaminen

Luokkahengen kohottaminen

Ohjaavat arvot:
e TYTOT JA POJAT YHDESSA
o Koulupesis on joukkuepelimuoto, jossa tytdt ja pojat voivat harjoitella ja
pelata tasavertaisesti, silla peli ei sisalla fyysisia kontakteja eikéd voima tai
koko ole ratkaisevaa.
e OPETTAJAT JA OPPILAAT YHDESSA
o Koulupesis antaa opettajille erinomaisen mahdollisuuden osaavien
oppilaiden kayttamiseen apuopettajina tai tuomareina ja antamaan
osaamisensa koko luokan kayttoon.
e ONNISTUMISEN ELAMYKSIA
o Helpotetuilla séanndilld on tarkoitus saada yha useammalle oppilaalle
mieluisia kokemuksia pesapallon pelaamisesta.
e KOULUTASON TOIMINTAA
o Koulupesiksen pelaaminen luokkasekajoukkuein tekee luokkien vélisesta
pelaamisesta mielekasta, kevainen koulun sisainen sarja tai liikuntapéaiva
nostattaa tunnelmaa ja koulun sisaistéd henkeéa.

Koulupesiksestd lisétietoa osoitteessa www.pesis.fi. Oppimisen ja opettamisen iloa !
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OPPIMISEN IDEA

TEKEMALLA OPPIMINEN

1.-2.luokkien alkuopetukseen

alkeisharijoitteilla opetellaan pallonhallinnan perusteet
oppimista helpotetaan apuvélineilla
o iso pallo tai pienet pehmopallot
o mailana oma kasi tai esimerkiksi sulkapallo- tai tennismaila
suositaan leikkeja ja viitepeleja
lapset liikkuvat eivatka seisoskele paikallaan

3.-6.luokkien opetukseen

mallituntien harjoitteita

ideana lajin perustaitojen oppiminen

suositaan edelleen leikkeja ja viitepeleja

joka tunti pelataan, ellei oikeaa peséapalloa niin viitepeleja
lapset liikkuvat eivatka seisoskele paikallaan
koulupesikseen sopivan pelin oppiminen

oppimista helpotetaan apuvalinein

Periaatteita pesapallon opettamisesta:

aloitetaan helposta ja edetdan haasteellisempaan

harjoitellaan jo aikaisemmin opittua

sovelletaan opittua viitepeleissa

huolehditaan jokaisen oppilaan etenemisesté taidoissaan omien edellytystensa
mukaan

LUOKKASEKAJOUKKUEET

Koulupesista pelataan luokkasekajoukkuein tytét ja pojat yhdessa. Pesapallo on
joukkuepelimuoto, jossa tyt6t ja pojat, isot ja pienet voivat pelata keskenaan. Peli kokoaa
tytdt ja pojat yhteen ja kohottaa koko luokan luokkahenkea. Pelissa valtytaan fyysiselta

kontaktilta, mutta pelissa luodaan jatkuvasti henkisia ja sosiaalisia kontakteja.

Mikali koulussa pelataan koulun mestaruudesta,
tulee tamakin tapahtua luokkajoukkuein, jossa pelaa

tytot ja pojat yhdessa. ﬁ% % ;



ALKEISHARJOITTEITA

Alkeisharjoitteet ovat paaosin tarkoitettuja esi- ja alkuopetuksen tunneille.

Valine:
- pallona toimii mika tahansa pienehkd ja pehmeahkd: pehmopallo, tennispallo tms.
- mailana toimii oma kasi (ja esimerkiksi sulkapallo- tai tennismaila)

PALLON HALLINTA
- oppilas vie pallon kaddesta toiseen erilaisin tehtavin
o vy6tardnsa ympari
o jalan/jalkojensa alitse
o jalkojensa ympari
- pallon pudotus maahan ja kiinniotto pompusta
- pallon pompotus maahan ja kiinniotto oikealla / vasemmalla kéddella / k&sia vaihtaen

PALLON VIERITYS JA KIINNIOTTO
- pallon vieritys eteen, juoksu pallon ohi, kdantyminen ja kiinniotto
- pallon vieritys parille
- parit vastakkain, kumpikin vierittda pallonsa toiselle samanaikaisesti (rytmi tarked)
- piirissa pallon (yksi tai kaksi) vieritys vapaasti kenelle tahansa oppilaalle
- piirissé ed. harjoitus ja juoksu pallon vierityksen perdan eli paikat piirissa vaihtuvat
koko ajan

PALLON HEITTO JA KIINNIOTTO
itselle alakautta:
- heitto alakautta ylés ja kiinniotto yhdesta pompusta
- heitto alakautta ylds ja kiinniotto suoraan ilmasta
- heitto alakautta ylés, kaden taputuksia ja kiinniotto suoraan ilmasta
ylakautta normaalisti:
- heitto seindan ja kiinniotto pompusta
- heitto seindan, likkuminen vastaan ja kiinniotto yhdesta pompusta
- heitto seindén ja kiinniotto kopiksi suoraan ilmasta
- heitto seindan, likkuminen vastaan ja kiinniotto kopiksi suoraan ilmasta
- heitto parille, kiinniotto pompusta ja heitto takaisin parille

Heittoharjoituksissa kannattaa aina heittda ensin seindan, koska talldin oppilas voi heittaa
taysin voimin, mita ei voi aluksi tehda parin kanssa. Nain heittoliike muotoutuu nopeammin
oikeaksi, kun ei tarvitse pidatella heittoa.

LYONTI JA KIINNIOTTO (mailana ensin oma kisi, sitten sulkapallomaila)
- lydnti oman sy6tébn pompusta
- lydnti omasta sy6tdsta
- lydnti toisen sy6tdsta
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e TUNTI 1: HEITTO JA KIINNIOTT
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HEITTOTEKNIIKKA

Ote
e Sormiote: pallo irti kAmmenesta
Alkuasento
e Heittok&den vastakkainen jalka edessa
Suoritus
e Heittoliikkeen aikana kaksi suoraa
kulmaa: olkapaassa ja kyynarpaassa
e Heittok&den kyynarpaan pitda nousta
olkapaéan korkeudelle ja kiertédd taakse
e Katse kiinniottajassa
Heitto tapahtuu koko vartalolla
e Paino siirtyy takajalalta eteenpain

KIINNIOTTO JA HEITTO:
e Kiinniotto ja heitto muodostavat
suorituskokonaisuuden.

e Pallon mukaan liikkumalla haetaan
mahdollisimman hyva kiinniottoasento ja
josta heitto voi tapahtua sujuvasti.

e Kiinniotto pyritaan tekemé&an lahelta
vartaloa, jolloin sen hallinta on
helpompaa.

e Pallon tullessa rapylaan ranteet ja
kasivarret joustavat hieman.

e Katse pidetdan kokoajan pallossa!!

¢ Kiinniotto hetkelld jalat ovat jo
asettumassa heittoasentoon.

Kiinnioton ydinkohdat:

katse lahestyvassa pallossa
likkuminen palloa vastaan
kaksi katta kiinniotossa

jousto kasilla kiinniottohetkella

Kahden kaden kiinniottoa kannattaa kayttaa
aina kun se on mahdollista, koska se varmentaa
kiinniottoa ja nopeuttaa heittoa.

Harjoitus 5. Pareittain heittelya
e Pareittain heittelyd vastakkain
e Vdlimatkaa vaihdellen
e Kisa 1: aina kun saa kopin saa siirtya
askeleen taaksepain
e Kisa 2: montako heittoa tai koppia
minuutin aikana?

Harjoitus 1. Hirvenmetsastys

Sovitaan rajattu juoksumatka, jonka leikkijat
eli "hirvet” juoksevat. Juoksualueen reunalle
asetetaan 2-4 "metsdstajaa” valmiiksi. Heilla
on pehmopalloja (paperi-/hantapalloja), joilla
yrittavat heittdd osuman juokseviin hirviin.
Juoksuun 1aht6 tapahtuu merkista. Ne hirvet,
jotka saavat osuman, joutuvat aina
metsastajiksi, joten metsastajien maara
kasvaa leikin aikana. Pelataan siihen asti,
kunnes kaikki "hirvet on kaadettu”.
Toistetaan useampia kertoja.

Harjoitus 2. Heiton opettaminen ‘

Kiinnit& huomio kaden oikeaan liikerataan! ffj-t_;,_‘;-

e Suorita heittoja ensin seindé pain ja LS
sitten pareittain riittavan pitkilla

vélimatkoilla, kiinniotto vaikka B
pompun kautta. '\
Harjoitus 3. Heittoja monipuolisesti P S ﬁlf

Heitto seinda vasten (tai kentalla rivissa ¢ s
ilman kiinniottajaa, heittaja siis hakee aina st
oman pallonsa)

e Heitto niin kauas kuin mahdollista

-

@

e Heitto myds "vaara jalka” edessé ja 7;;1(
heitto jalat yhdessa A%
¢ Heitto toinen polvi maassa ¥ &

Tarkkuusheittoa pitkaltd matkalta
heittoseindan tai muuhun kohteeseen

Harjoitus 4. Kiinniottoja ilman rapylaa

e Korosta kahden kaden kiinniottoa.

o Kayta aluksi pehmeéta palloa.

e Korosta, etta kiinniottotyyli séilyy
samanlaisena, vaikka rapyla otetaan
avuksi - rapyla helpottaa
kiinniottamista mutta ei muuta tyylia.

e lIman rapyl&aa kiinniotoissa korostuvat
pehmeys ja joustavuus.

Harjoitus 6. Heittis

Peliss& kaksi 3-6 pelaajan vastakkaista
joukkuetta, peleja voi siis olla useita samaan
aikaan. Pelin tarkemmat ohjeet salipeleissa.

Varusteet: rdpylét, peséa- tai pesépalloja ja
paljon pehmopalloja
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TUNTI 2: MAAPALLOJEN KIINNIOTTO |

KIINNIOTTO

Heitetty tai ly6ty pallo on saatava kiinni.
Kiinniotto- ja heittotaidon kehittyessa, on
korostettava naiden suoritusten niveltamista
kokonaissuoritukseksi, joka tapahtuu nopeasti,
joustavasti seka tarkasti. Kiinniotto on ulkopelin
tarkein taito. Palloa kiinni otettaessa on aina
pyrittava likkumaan sitéd vastaan.

Maapallon kiinniotto:
e liilkkuminen palloa vastaan
e kiinniottaja on itse pallon takana
e Kkatse seuraa palloa loppuun asti

Erilaisia kiinniottotyyleja: (kuvia alareunassa)
Kyykkytyyli

e sivuttain

e kadmmenpuoli / rystypuoli

e kauhaisu

Lapsi usein seisoo paikallaan ja odottaa pallon
tuloa rapylaan. Harjoituta liikkumista ja
kiinniottoa aluksi hyvin rauhallisilla
maavierityksilla.

Teeta paljon toistoja > Pallon pomppimisen
tai lentoradan arviointi kehittyy toistojen
kautta. Kiinnioton ja heiton liittdminen
saumattomaksi kokonaisuudeksi vaatii
suuren maaran toistoja.

Harjoitus 4. Heittomylly

Harjoitus 1. Vierityskisa

Kaksi joukkuetta, jossa jokaisella pelaajalla
on pesapallo (tennispallo). Tarkoitus on
vierittaa tai heittdd pallo kohti keskella olevaa
suurta palloa (esim. jalkapallo). Ideana on
yrittdd toimittaa iso pallo vastakkaisen
joukkueen maaliviivan yli.

Harjoitus 2. Kiinniottoja vierityspallosta
a) llman rapylaa
e Kayta aluksi pehmeita palloja.
e Korosta kahden kaden kiinniottoa.
e liman rapylaa kiinniotoissa korostuvat
pehmeys ja joustavuus.
b) Rapylan kanssa
e Korosta, etta kiinniottotyyli séilyy
samanlaisena, vaikka rapyla otetaan
avuksi. Rapyla helpottaa
kiinniottamista, mutta ei muuta tyylia.

Harjoitus 3.
e Parit heittdvat maapalloja toisilleen
(heitto yldkautta normaalisti)
e Kokeillaan eri kiinniottotyylit

e Kaksi joukkuetta, jotka sijoittuvat kentén vastakkaisten paiden heittoviivan taakse

e Joukkueiden valissa keskellad kenttda on portti, johon pyritddn osumaan

e Pelin ideana on heittda pallo lapi portista, jossa jokainen vastakkaisen joukkueen pelaaja
vuorollaan toimii torjujana - heiton jalkeen heittdja juoksee portille torjujaksi estamaén

vastapuolen yritysta heittéa pallo portin 1api

e Pisteen joukkue saa heitettyaan pallon portin lapi, pallon on koskettava maata ennen porttia

Katso tarkemmat ohjeet viitepelien lyéntimyllysta.

::jt «if__}%
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Vélineet: rdpylét, tennis-/pesédpallot, iso pallo (jalkapallo), merkkikartiot portiksi
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TUNTI 3: PYSTYMAILANAPAY

Harjoitus 1: 10 koppia

Ryhma jaetaan kahteen joukkueeseen,
jotka pyrkivat saamaan oman joukkueen
pelaajien kesken 10 koppia heitellen.
Vastustajat yrittavat katkaista syoéttoja.
Vastapuolen pelaajiin ei saa koskea. Jos
pallo putoaa, on se annettava vastustajalle.
Pelaaja, jolla on pallo, ei saa liikkua vaan
muiden on etsittdva vapaata paikkaa, jotta
heille voitaisiin sy6ttaa. Peli alkaa, kun pallo
heitetdan peliin ja toinen joukkue aloittaa
koppien metséstyksen. Peli ratkeaa toisen
joukkueen saatua kopit tayteen. Voidaan
myds pelata tiettyyn pistemaaraan, jolloin
kymmenesta kopista saa yhden pisteen.

Harjoitus 2. Napaytys parille
Parista toisella on pallo ja toisella maila
valmiina pystynapdysasennossa. Parit ovat
vastakkain 2-3 metrin paassa toisistaan.
Pallo heitetaan alakautta (syétetaan) parille,
joka lyo siité pystynapayksen takaisin
parilleen. Tarkoitus on lydéda népays niin
kevyesti, ettd pari saa siita aina kopin.
Vaihdetaan osia esim. 10 kopin jalkeen.
e kisana esimerkiksi 5 + 5 koppia,
jolloin osien vaihto tapahtuu
vauhdissa viiden kopin jalkeen.

Harjoitus 3. Napymylly

e kolmen pelaajan ryhmissa (ly6ja,
sy6ttaja, kiinniottaja) kiertavana,
jokaisella yksi lyénti vuorollaan

e Kkiinniottaja I&htee viivan takaa, ottaa
pallon ja siirtyy syottajaksi, syottaja
siirtyy lydjaksi ja ly6ja kiinniottajaksi,
harjoitus jatkuu samaan tapaan

e kisa: Kuinka monta onnistunutta
napya esim. minuutin aikana

e voidaan lisatd kauemmaksi viela
toinen kiinniottaja, jolle pallo
heitetdén ja tdma pelaaja juoksee
seuraavaksi sy6ttajaksi, jolloin
liikettd syntyy vield enemman

Napayksia kaytetdan pesapallossa etenkin
vaihtoly6nteina.

Kaikkiin napayksiin sopivia ydinkohtia:

Alkuasento ja ote mailasta:

e L&htéasento on kuten peruslydnnissa.

e Napays on oikeastaan enemman "tyéntd” kuin
lydnti.

Vauhti:

e Lahtd tapahtuu lahempaa syéttélautasta kuin
peruslyénnissa.

e Liikutaan tarpeeksi lahelle sy6tt6a.

e Nopein vauhti on ensimmaisilla askeleilla, jotta
jaa riittavasti aikaa napayksen huolelliseen
lydntiin, eika olla voimakkaassa liikkeessa
lyéntihetkella.

Lyontisuoritus:

e Pallo osuu mailaan lahelle k&sia - joko lahelle
alempaa katta tai kasien valiin.

e Kasilla suoritetaan kevyt tyéntd (ei voimakasta
lybntia tai vetoa).

e Katse pidetaan tiukasti pallossa koko
suorituksen ajan.

e VAlta turhia ylimaaraisia kiemuroita.

Pystymailanapayksen ydinkohdat:
e Lydnti sybttélautasen takaa
Maila sy6toén alle hieman viistossa (ks. kuva)
Ty6ntd molemmin kasin
Osumakohta silmien tasossa
Osumakohta lahella kasia

Harjoitus 4. Polttopesapallo
Ensimmainen kierros pelataan kayttamalla
pystymailandpaysta. Katso harjoitus
salipeleista.

Vélineet: rdpylét, peséd-/tennispallot, mailat, merkkikartiot, syéttélautasia
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TUNTI 4: VAAKAMAILANAPAYS JA svc")ﬁ(")

Harjoitus 1: Syottelya

Syéttdliikkeen harjoittelua yhdessa: oikean
alkuasennon jalkeen tehd&én jatkuvaa
kyykkyyn ja yl6s liiketté opettajan johdolla.
Liitetaan kyykkyliikkeeseen syéttéliike ja
litetdan syottdéon vaistdliike.

Syéttelya pareittain: Kumpikin syéttéa
vuorotellen. Syéttélautana voi myds toimia
maahan piirretty ympyra. Kun tekniikka
osataan, voidaan kisata esimerkiksi
montako sy6ttdéa kymmenestéa oikein?

§ |

<

Harjoitus 2. Pallokoulu
Tehdaan pareittain. Pelaaja sy6ttaa ja sen
jalkeen heittda pallon parilleen, joka tekee
aivan saman. Onnistuneen sy6ton ja heiton
jalkeen pari siirtyy seuraavalle viivalle.

e Heittoviivat noin 3 metrin vélein

I i
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Harjoitus 3. Vastakkaiset napyparit
Kaksi paria vastakkain lydméassa
vaakamailanapya.

e Parista toinen toimii lukkarina ja
samalla vastakkaisen parin lydman
napayksen kiinniottajana. Toinen lyd
napayksia.

e Osia vaihdetaan esimerkiksi viiden
napayksen jalkeen.

Harjoitus 4. Tunnelipesis
Katso harjoitus viitepeleista.

Vélineet: rdpylét, pesépallot, mailat,
merkkikartiot, syéttélautasia

SYOTTO

Syo6ton ydinkohdat:
e syo6ttd tapahtuu lautasen paalta
syo6ttd tapahtuu rapyldkéaden alta
syéttéliike lahtee jaloista
sy6ton korkeus vahintaan 1m lukkarin paan yli
ensin syo6tto, sitten lukkarin rauhallinen vaisto

Asetetaan rapylakasi hartiatasoon 90 asteen
kulmassa, kyynarvarsi samansuuntaisesti hartialinjan
kanssa. Ojennetaan heitto/sy6ttokasi rapylakaden
alle. Pallo lepaé sormilla, kAmmen yldspéin. Tehdaan
kyykkyyn ja yl6s "hissiliike” (ei liilan syvélle). Kadet
pysyvat koko ajan hartiatasossa. Alas: kyykkyyn ja
syo6ttdkasi irtoaa rapylakadesta. Ylés: nousu ylés ja
syo6ttdkasi palaa alkuasentoon. Suoritetaan sy6ttdja ja
litetadn syottdon vaistoliike, Korostetaan, etté pallo
ik&an kuin tarjoillaan lyéjélle, nostamalla se ylés
suoraa linjaa myéten. Palloa ei heiteta ylos!

Turvallisuuden vuoksi vaistdmisen opettaminen on
tarkead. Pienemmilld oppilailla osaava oppilas tai
opettaja tai avustaja voi toimia lyéntiharjoittelun aluksi
syoéttajana. Alakoulun tasolla jokaisen tulisi oppia
sy6ttamaan lybtavissa oleva perussyotto.

VAAKAMAILANAPAYS

Ote ja lydntisuoritus

e Toinen kasi pysyy nupissa ja toinen siirtyy
keskelle mailaa, nuppikasi vetda mailan
takimmaisen k&den liukuessa otteen lapi.

e Hartialinja k&dantyy lyéntisuuntaan ja polvista
joustetaan alas.

e Osumakohta palloon on l&helld alempaa katta.

e Molemmilla k&silla suoritetaan kevyt tyéntd.

Vaakamailanapayksen ydinkohdat:
Lyonti syéttélautasen takaa
Mailan liu’'utus kadessa pallon alle
Tydnté molemmin kasin
Osumakohta navan tasossa
Osumakohta lahelld kasia
Jalkojen jousto pehmeésti
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TUNTI 5: PERUSLYONTI

Mailan valinta: sopivan kevyt; mailan
likenopeus tarkein

PERUSLYONNIN YDINKOHDAT

Ote mailasta
¢ yleensa vasen kéasi alempana
e sormien keskinivelet samassa linjassa
e ote on rento ja luonteva
Alkuasento
e asento tasapainoinen, jalat hartioiden
leveydella, polvet vahan koukussa,
painopiste hieman takimmaisella jalalla
Lyontiliike
e katse pallossa koko suorituksen ajan
e lydnti hartiatasosta suoristuvin kasin
e mailan jattd, ei saa heittad!
Vauhti
e aluksi voidaan opetella lypmaan
ilman vauhtia!
e rytmik&s, tasapainoinen ja kiihtyva
e askeleet eivat saa olla liian pitkia
e 1-askel: rytmiaskel vasemmalla jalalla,
jolla haetaan suunta (oik. puolen lyéva)
e 2-askel: riskiaskel, jolla haetaan
vartalon vastakiertoa lyontia varten, ei
liian pitka
e 3-askel: lydntiaskel, jolloin tukijalka
asetetaan maahan "p6nkéaksi” lyénnin
mahdollistavaan paikkaan.
e 4-askel: saattoaskel, jolloin taaempi
jalka tulee tukijalan viereen tai eteen

Harjoitus 5. Lyontimylly
e Kaksi vastakkaista joukkuetta

Harjoitus 1. Kaikki pelaa, kaikki palaa
Polttopallo, jossa jokainen pelaaja on koko
ajan aktiivinen. Pelissd on muutama
pehmopallo samanaikaisesti. Kuka tahansa
pelaaja voi heittda pallolla ja polttaa kenet
tahansa. Pallo k&dessa ei saa liikkua.
Polttaessa pallon on osuttava suoraan ilmassa
pelaajaan. Palanut pelaaja tekee sovitun
tehtédvén, esimerkiksi juoksee puun ympéri
tms. ja tulee takaisin peliin.

Harjoitus 2. Lyénnin tekniikkaharjoitus
[Iman palloa. Seistéan hartianlevyisesséa
haara-asennossa, paino tasaisesti molemmilla
jaloilla. Heilautetaan mailaa rennosti
olkapaéltéd olkapaalle hartiatasossa. Suoritus
on oikea, kun maila kulkee suoraa liikerataa ja
mailan heilautuksesta kuuluu "viuh”.

Harjoitus 3. Lyontiharjoitus
e Lyb6daan jonoon 4-5 pelaajan ryhmissa
e Kukin vuorollaan lyéjana, syéttajana ja
kiinni ottamassa
e Lydjalla esimerkiksi 3-5 lydntiyritysta
(hutikin on lydnti)

Harjoitus 4. Kotiin poltto

e Kaksi 4-5 hengen ryhmaa, jossa
jokainen kay vuorollaan lydméassa

e Lydjalla kolme lydntiyritystd, mutta ly6ja
lahtee liikkeelle heti ensimmaisesta
osumasta ja kiertda sovitun merkin

e Piste syntyy, kun ly6ja ehtii takaisin
kotipesaan ennen palloa

o

e Joukkueiden valissa keskella kenttda on portti, johon pyritddn osumaan
e Pelin ideana on lydda pallo |api portista, jossa jokainen vastakkaisen joukkueen pelaaja
vuorollaan toimii torjujana - lyénnin jalkeen ly6ja juoksee portille torjujaksi estdmaan

vastapuolen yritysta lyéda pallo portin lapi

e Pisteen joukkue saa ly6tyaan pallon portin Iapi, pallon on koskettava maata ennen porttia

Katso tarkemmat ohjeet viitepeleista.

Vélineet: rdpylét, pesd-/tennispallot, pehmopallot, mailat, merkkikartiot, syédttélautasia
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TUNTI 6: PELAAMINEN

Pelaaminen on pelin oppimisen kannalta
olennaista ja myds paras opettaja. Samalla peli
on lapsille kuin juhlaa.

Ennen pelaamista pitda opettaa perustaitojen
liséksi pelin edellytykset kuten perussaannat,
eteneminen ja pelipaikat.

Vaikka pelipaikat vaihtelevat pelin aikana,
peruspaikat tulee opettaa etukateen esimerkiksi
luokan liitutaulua apuna kayttéen.

Pelipaikat:
L = Lukkari
S = Sieppari (3 e
1v = 1-vahti
2v = 2-vahti (30)
3v = 3-vahti ) @
2p = 2-polttaja it {iv) .
3p = 3-polttaja () >
2k = 2-koppari /
3k = 3-koppari o ©
Jokereina kolme S @
pelaajaa.
'_ |
| ‘@? # | joukkue |
ﬁi— Y
g & sy
'K- . ___,,.-*' —~
A Joukkue I

Lyémaéassé joukkue IlI.

Harjoitus 1. Merkkipelin opettelua
Lapset ovat jonossa, opettaja nayttaa merkin
kadella. Esim. kasi suorana = merkki on
paalla eli lapset etenevat. Jos suora kéasi on
nyrkissa, etene oikealle, jos kasi on auki,
etene vasemmalle. Jos kasi on koukussa,
merkki ei ole paélla ja ei edetd. Voidaan
toteuttaa reaktioleikking, 1ahdét eri
asennoista, etenemismatka 5-15 m tilojen
mukaan. Leikkiin voidaan lisatd myds
laitonvihellys, jolloin lapset esim. etenevéat
vasemmalle, mutta laitonvihellyksesta
kaantyvat ja etenevatkin toiseen maaliin
(Laitonvihellyksia sattumanvaraisesti silloin
talloin).

Sama leikki, mutta lapset kahdessa jonossa
ja leikitdan takaa-ajoleikkind. Juoksusuunta
maaraytyy merkistd, mutta voi vaihtua
(Kiinniottajasta tulee kiinniotettava)
laitonvihellyksella. Turvassa olet, kun ylitat
sovitun maalilinjan.

Harjoitus 2. Pelia
a) Pelataan pesista koulupesissdanndin
b) Pienet ryhmat voivat pelata kolmen
joukkueen pelia

Kolmen joukkueen peli

Pienille ryhmille oiva pelimuoto on ns.
kolmen joukkueen peli. Pelia voi pelata jo
12+1 pelaajan voimin ja soveltuu siksi myds
pienten koulujen yhdysluokille tai kerhoihin.
(Isoilla luokilla kaksi pelia samaan aikaan)

Joukkueet:

1. Takakentta - 2p, 3p, 2k, 3k

2. Etukentta - s, 1v, 2v, 3v

3. Sisapelijoukkue - lydjat ja etenijat
Lukkarina pelisséa toimii opettaja vakituisena
tai pelaaja etukenttdjoukkueesta, joukkueissa
4-5 pelaajaa oppilasmaérasta riippuen. Pelia
pelataan kuten normaalia koulupesista.
Kukin joukkue kay vuorollaan jokaisessa
tehtdvéssa.

Pyrkimyksen& saada mahdollisimman monta juoksua. Vuoroparin vaihto esim. kolmesta palosta tai
kun kaikki ovat olleet lydmésséa kaksi kertaa. Tdman jélkeen joukkue Il siirtyy takakenttdpelaajiksi,
joukkue | etukentélle ja joukkue Il lyébmé&an jne.

Vélineet: rdpylét, pesépallot, mailat, merkkikartiot, syédttélautanen



VALINE- JA KENTTATIETOUTTA

SOPIVAT VALINEET HELPOTTAVAT
OPPIMISTA

Pesapallon harjoittelussa oikeankokoiset ja
hyvéalaatuiset vélineet ovat oleellisesti
edesauttamassa onnistumisissa. Huolehdi,
ettd maila on mieluummin kevyt ja lyhyt kuin
liian painava ja pitka.

Suosittelemme seuraavia Karhun valineitd
koulupesiksen kayttéon:

Répylét:

Karhu 100

- junioreiden harrasterapyla

- kestavaa pintanahkaa ja vinyylia

e Karhu 120

- aktiiviharrastajien ja nuorten
ottelurapyla

- kestavaa pintanahkaa ja vinyylia

e Karhu pro 150 TCS

- junioreiden kovaan kaytté6n
tarkoitettu

- erittdin pehmea ja tdysnahkainen
rapyla

- erityisen syva pussi, johon pallon saa

helposti jadmaan

Mailat:

e 515 Karhu CLASSIC JUNIOR

- puumaila

- virallinen tenavamaila alle 12-
vuotiaille

- pituudet: 75 cm ja 85 cm

- vain palloille 510 ja 511

e 51800 Karhu THOR

- komposiittimaila

- hyva ja varma valinta koulupesikseen
- pituudet: 85 cm, 90 cm ja 95 cm

e 510 Karhu tenavapallo
- nakyva pintamateriaali
- paino: 95-100g

e 511 Karhu harrastuspesépallo
- harrastuspesépalloon soveltuva pallo

) My
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OHJEET PELIKENTAN PIIRTAMISEEN:

Helpoin ja nopein tapa piirtdd koulun peleihin
soveltuva pelikentta:

1) Piirrd pihalle kaksi perakkaista neliota
niin, etta ne tayttavat koko pihan /
pelialueen (jata tilaa kotipesalle)

2) Piirrd syéttélautanen alemman nelién
alareunaan 50 cm viivan alapuolelle

3) Veda etukentan rajat yhdistamalla
syéttélautanen nelididen leikkausnurkkiin

4) Piirrd erikseen 1-pesa, 2-pesa ja 3-pesa
kuvan mallin mukaan, pesan kaaren séde
on 2,5 metria

5) 3-pesaltd kotipesaan juostessa kierretaan
kentan ulkopuolelle asetettu merkkikeila

Kéayttdkaa myds mielikuvitusta kentan
piirtdmiseen. Pes&pallokentan voi helposti
suunnitella my®s puiden, pensaiden,
koulureppujen ja tétteréiden apua
kayttaen. Pelialustaksi sopii yhta hyvin
my6s nurmikko- tai hiekka-alue.




-

Tk
o

% g :b !

PESAPALLON PERUSSAANNO

Pelin aloitus - Hutunkeitto

Tuomarin vihellyksesta joukkueet ryhmittyvat
alkukiilaan kotipesasta alkaville sivurajoille.
Kotijoukkueen kapteeni heittdd mailan
tuomarille. Kummankin joukkueen kapteeni,
vierasjoukkueen ensin, tarttuu vuorotellen
mailaan siten, etta pikkusormi koskettaa
vastustajan peukaloa ja etusormea.
Viimeiseksi pysyvan otteen (kynsiote ei
kelpaa) mailasta saanut kapteeni saa valita
aloittaako joukkue ensin sisédvuorolla (lyénti)
vai ulkovuorolla (kiinniotto).

Syotto
Syo6ttd katsotaan aina oikeaksi, jos ly6ja
sivaltaa palloa. Ellei ly6ja sivalla, sy6ttd on
oikea, jos sy6ttd on suoritettu oikein
e pallo kohoaa vahintdan yhden metrin
lukkarin paan ylapuolelle ja putoaa
lautaselle sita selvasti koskettaen
e |ukkarilla (tai kenelld tahansa
ulkopelaajalla) on syéttdoikeus, jonka
han saa kayttamalla palloa
kotipeséasté seisten heittdamalla jollakin
ulkopesélla, jolla on joku ulkopelaaja.
Jos ulkopelaaja polttaa lyéntivuorossa
lopettaneen etenijan ykkdspesalle heitolla,
joka alkanut kotipesasta, katsotaan heitto
samalla kysymysheitoksi.

Lyonti

Lyéjalla on kullakin lydntivuorollaan oikeus
saada kolme oikeaa syottéa. Jokainen oikea
sy6ttd katsotaan lyénniksi rippumatta siité
onko lyontid yritetty vai ei.

Laiton lyonti

e Lydjan sivaltama lydénti on joko laiton
tai laillinen. Ly6ja palaa aina, jos han
lyé viimeisen lydntinsa laittomaksi.

e Lyonti on laiton, jos pallo putoaa
lyénnista kehenkaan ulkopelaajaan
koskettamatta varsinaisen pelialueen
ulkopuolelle tai kotipesaan. Rajat
kuuluvat kenttaén paitsi kotipesan
kaarilevy, joka kuuluu kotipesaan.

e Lyonti ei ole laiton, jos pallo menee
ulkopelaajaa koskettaen varsinaisen
pelialueen ulkopuolelle huolimatta
siita, etté pallo ei ole koskaan
koskettanut varsinaista pelialuetta.
(Lent&é ilmassa.)

e Lyonti on laiton, jos lyénti osuu
kehenkaan ulkopelaajaan koskematta
sisdpelaajaan.

e Lyonti on laiton, kun pelaaja ly6
vaaralld vuorolla. Ly6ja tuomitaan
aina palaneeksi, jos han lyd vaaralla
lyéntivuorolla.

e Lyonti on laiton, jos maila katkeaa
ly6dessa erillisiksi kappaleiksi. Mailan
raséhdys ei tee lyontia laittomaksi.

e Lydnti on laiton, jos maila kirpoaa
lybdesséa kadesta.

Pesakilpa

Juoksija ehtii pesalle, kun han koskettaa
pesaaluetta jollakin kehonsa osalla ennen
kuin pallo on peséssa olevan ulkopelaajan
hallussa.

Ellei juoksija ehdi pesélle ennen palloa, han
palaa. Juoksija palaa myds, jos jo pallon
kiinni ottanut pelaaja koskettaa paikallaan
olevaa pelaajaa, jolta paluutie on katkennut,
pallolla tai k&dellaan, jossa pallo on.

Eteneminen laittomalla lyonnilla
Laittomalla lyénnilla edenneen juoksijan on
palattava lahtdpesalleen. Laittomalla lyénnilla
edennyt pelaaja palaa, ellei han ehdi kayda
lahtdpesallaan ennen kuin seuraava juoksija
on saapunut ko. pesélle. Laittoman lyénnin
jalkeen saa edeta kun pallo on kotipesassa
olevan ulkopelaajan hallussa.

Ajotilanne

Ajotilanne syntyy kun kaikilla kenttapesilla on
etenijd ja pallo irtaantuu lukkarin k&desta
ensimmaiseen syo6ttoon.

e Ajotilanne jatkuu, vaikka joku juoksija
valilta palaa.

e Jos ly6ja palaa ajotilanteessa
laittomaan lydntiinsa, palautetaan
juoksijat l1ahtdpesilleen ja ajotilanne
jatkuu seuraavalle lygjalle.

e Jos ly6jan viimeinen lydnti on huti,
muuttuu lyéja lopullisesti juoksijaksi.
Ajotilanteessa syntyy vaihtopakko.
(Jokaisella alkuperéisella pesélla
oleva juoksija muuttuu turvattomaksi,
kun lyéja muuttuu lopullisesti
juoksijaksi ja pallo saapuu ao.
pesaan.)



Koppilyonti

Lyéjan lyénti on koppilydnti, kun pallo mailan
iskemana joutuu valilla maahan koskematta
ulkopelaajan haltuun. Koppilyénnilla edennyt
juoksija haavoittuu, ellei han ehdi takaisin
lahtépesalleen ennen kopinottohetkea.
Haavoittuneen pelaajan on edettava
taipaleensa paatepesalle ja palattava vasta

sitten kotipesé&an kentén rajojen ulkopuolelta.

Tuplahaava

Jos pesille, jossa kopinottohetkella
ennestaan on juoksija, saapuu koppilyénnilla
edennyt juoksija, haavoittuvat molemmat.
Talléin syntyy niin sanottu tuplahaava.

Kunniajuoksu

Kun lyéja omalla laillisella lyénnilldén ehtii
kolmospesélle ennen seuraavalle lyéjélle
tarkoitettua sy6tt6a, han saa kunniajuoksun
eli kunnarin. Kunnarin edellytyksena on, ettei
hanta ole yritetty polttaa edellisille pesille.

Tuplajuoksu

Kunnarin jalkeen pelaaja jaa yrittdmaéan niin
sanottua tuplajuoksua. Kunnarin lisaksi
pelaajalla on mahdollisuus tuoda vield toinen
juoksu, jonkun toisen pelaajan lyénnilla (tai
vapaalla tai harhaheitolla).

Tuomarin vihellysmerkit
Joukkueet kiilaan piip piip piip
Peli alkaa tai keskeytyy  piip

Koppi pi pi pi pi pi pi pi
Laiton pi piip pi piip pi piip
Palo pip pip
Vuoronvaihto piip pi pi pi pi pi pi
Peli paattyy piip piip piip

-

Nk
o

=Y = p : ,\‘
? - L; ¥
% AL 7
KOULUPESISTA PELATAAN

PESAPALLON SAANNOIN SEURAAVIN
POIKKEUKSIN TAl KOROSTUKSIN:

e Vuoronvaihto tapahtuu, kun kaikki ovat lyéneet
kierroksen ja sen jalkeen on syntynyt kaksi paloa.
Viimeista ly6jaa koulupesiksessa ei huomioida,
vaan vuoronvaihto tapahtuu, kun yksi lydntikierros
on lydty ja tdmén jalkeen on syntynyt kaksi paloa.
Tama ns. paloton kierros paattyy, kun toisen
kierroksen ensimmaéinen pelaaja tulee
lydntivuoroon, ts. edellinen ly6ja on muuttunut
lopullisesti juoksijaksi.

e Harhaheitolla on aina rajoitettu etenemisoikeus
yhden pesan yli.

e Ajolahdossa vimeisella lyonnilla on
etenemispakko.

e Tolppasyéttd on kielletty. (Tallainen syéttd on
mit&ton.)

e  Sydttdlupa on kysyttava ulkopesélta kuten
pesapallossa.

e  Ottelut pelataan luokkasekajoukkuein (4+5).
Alempi luokka-aste saa pelatessaan ylempaa
luokka-astetta vastaan kayttaa aina vain yhta
lisdpelaajaa. Lisapelaajan tulee olla
“vahemmistdsukupuolta®. ts. joukkueessa on oltava
5 tyttdé ja 5 poikaa.

e Kolmen jokerin kayttd on sallittu jokaisessa
sisdvuorossa. Jokerit eivat saa olla kaikki samaa
sukupuolta (2+1). Samaa sukupuolta olevat jokerit
eivat saa lydda perakkaisilla lydntivuoroilla. Jokerit
voivat lydda ns. palottoman kierroksen viimeisina
ly6jiné ja jokerit voivat lydda perakkain.

¢ Mahdollisessa kotiutuskisassa joukkueiden tulee
kayttaa saman verran tytto- ja poikapelaajia.

e Pelit pelataan tenavapallolla.

e Peliaika on 40 minuuttia tasavuoroin.
Kunniajuoksun jalkeen pelia ei vihelletd poikki.

e Pelinjohtajana toimii oman koulun oppilas tai
opettaja.

e Alakouluissa pelikenttana on poikien kentta (myds
takarajan taakse voidaan asettaa rajoitus
turvallisuuden niin vaatiessa), syéttlautasta
siirretdén 50 cm 1&hemmaés etuviivaa. Ylakouluilla
pelikenttdna on naisten kentta ilman kaarta,
syoéttdlautanen on 1m suorasta etuviivasta.
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SALIPELEJA

KAHDEN PESAN SALIPESIS

Yksinkertaiset saannot: Lyonnista edetaan, kiinniottajat yrittavat
toimittaa pallon keskiympyraan jolloin eteneminen pyséahtyy, kukaan
ei pala eika haavoitu. Seuraavan lyénnin osuttua etenijat jatkavat
matkaa ykkés- ja kakkospeséan kautta kotipesaan. Laittomia ei tunneta
eli koko sali toimii pelialueena. Joukkue saa aina pisteen kun etenija
paasee kotipesaan.

Pelin kulku: Voidaan pelata ajalla (esim. Joukkue A lyd 5 min,

B joukkue ottaa kiinni ja toisin pain) tai vaihdetaan esim. kun

kaikki joukkueen A pelaajat ovat lydneet kaksi kertaa.

Valineet: Voidaan soveltaa eri vélineitd, suositellaan kaytettavaksi
pehmopalloa ja minimailaa. Pallon koko kannattaa vaihtaa ryhman
taitotason mukaan. Palloa voi lydda myés kadella.

POLTTIS

. O

X

g _:_b >
l.pesi X 2.pesi
[ X [

lysja X Qh?(kkari k

Pelin kulku: Kukin sisapelaaja ly6é vuorollaan vastapuolen lukkarin syétdsta ja pyrkii sitten
kiertamaan kentan pesat jarjestyksessa. Lydjalla on kaytdssa kolme lydntiyritysta. Vastapuoli eli
ulkopelaajat pyrkivat ottamaan pallon kiinni ja toimittamaan sen mahdollisimman nopeasti
polttopesassa olevalle pelaajalle. Talldin juoksijat, jotka ovat silla hetkella pesien valilla, palavat.

Polttopesa sijaitsee kentén keskelld (esim. salin keskiympyra).

tipesd

Saannot: Kopista juoksijat haavoittuvat. Lyonti on laiton, jos pallo

2

lyénnistd osuu kattoon tai johonkin seindan koskematta ensin
lattiaan. Lydnti on laillinen, vaikka se osuisikin seindan, jos se on
sitd ennen koskettanut lattiaan tai ulkopelaajaan. Kérkkymisté ei ole
rajoitettu mitenk&an. Samalla kenttdpesalla voi olla vain yksi etenija
samanaikaisesti. Syéttdminen ja vapaataival tuomitaan peséapallon
saantdjen mukaan. Vuoronvaihto tapahtuu, kun joukkueen kaikki

pelaajat ovat kdyneet lydmassa ja tdman jalkeen syntyy kaksi

paloa. Muilta osin noudatetaan pesapallosta tuttuja sééntbékohtia.
Turvallisuus: Pesat ovat my6tapaivaan varsinaisen suorakaiteen
muotoisen pelikentan reunoilla, jotta juostessa valtetdan kontaktia
kiinniottajien kanssa. Salissa pelipallona kaytetaan tennispalloa.
Valineet: Pallo (tenavapalloa tai tennispallo), répyla joka

3

pelaajalle, pesismailoja, merkkikeiloja tai teippia pesien

merkeiksi, syéttdlautanen (muovimatosta tai vastaava).

O

HEITTIS

Pelin kulku: Joukkueen pelaaja heittdd sovitun heittoviivan takaa pallon kohti vastapuolen
joukkueen takana olevaa maaliseindd. Vastapuolen vangittua pallon suorittaa se heiton samaan

tapaan. Sama pelaaja ei saa heittda kahdesti perakkain.

Voidaan myds sopia, etta kukin pelaaja heittda vuorollaan.
Pisteen saa, kun heittaa pallon vastajoukkueen takana *
olevaan seindan tai viivan yli. Pallon on kosketettava *
lattiaan/maahan tai kiinniottajaan ennen osumaa seindan. ®
Pisteen voi saada myds Kiinni otettaessa, kun nappaa *
vastapuolen heittdman pallon kopiksi suoraan ilmasta. ®
Vélineet: rdpylét, tennis- tai tenavapallo *

Heittaviiva

L
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Kaksi joukkuetta, jossa ulkopelijoukkue asettaa kentalle kiinniottajia ja lukkarin.
Sisapelijoukkue ly6 ja juoksee.

Pelin kulku: Jokainen lydja kay lyémassa vuorollaan. Lyéjan osuttua
(heti ensimmaisestd osumasta) koko sisapelijoukkue juoksee
samanaikaisesti ja yrittaa kiertda sovitun merkin
(esim. merkkikeilat, jalkapallomaali) ja kotipesan

vélia niin monta kertaa kuin ehtii. ' 5 A8 %

Kiinniottajat saatuaan pallon kiinni

asettuvat jonoon haara-asentoon eli

tekevat tunnelin, jonon ensimmainen vierittda
pallon pelaajien jalkojen vélista jonon viimeiselle,
joka heittda sen kotipesaan lukkarille. Lukkarin
saatua pallon kiinni ja huutaessa "seis” sisapelaajien '
juoksu loppuu. Pisteita syntyy sisajoukkueelle niin paljon kuinka monta kertaa koko
joukkue ehtii kiertam&an merkin. Sisapelijoukkue siirtyy ulkokentélle, kun koko joukkue on
lyényt.

Sovelluksia: Voidaan sopia, etta ly6jalla on kolme lydntiyritysta osua palloon ja ellei han
osu, voi han tdman jalkeen heittda pallon kentélle. Juoksu voi tapahtua oman ryhman
ympari. Alkeisopetuksessa pallona voi toimia iso pehmopallo, mailana oma kasi eika
rapyléita tarvita.

Vélineet: rdpylét, tennis- tai tenavapallo, mailat, kaksi merkkikeilaa, syéttélautanen

LYONTIMYLLY

Asetetaan syo6ttdlautaset n. 40-50 m p&ahan toisistaan. Puolivéliin sijoitetaan portti eli n. 8
metrid leved maali kartioista. Muodostetaan kaksi 4-6 pelaajan joukkuetta. Pelin ideana on
lyéda pallo maalyéntina portista lapi.

Pelin kulku: Aloittavasta joukkueesta menee kiinniottaja tolppien etupuolelle ja toisen
joukkueen lyéja yrittaa lyéda pallon portista sisdan. Lydnnin jalkeen lydja juoksee itse

porttien valiin torjumaan ja nyt vastustajan ly6ja yrittda lyéda portista lapi. & ot
Pallon on mentava portista lapi ja pompattava vahintaan kerran sl
ennen porttia, jotta piste hyvaksytaan. Mikali lydnti ei mene T iy
maissa, ei tule pistetta. Jos vastustaja saa pallon , -5?-“

ilmasta kiinni kopiksi, saa vastustaja pisteen. g 1

Sovelluksia: Voidaan pelata myds heittéden.

Vilineet: rdpylét, tennis- tai tenavapallo, ng SR
mailat, kaksi merkkikeilaa, kaksi syéttélautasta. **-._.
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