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JOHDANTO

Taméin opuksen tarkoituksena on antaa vinkkeji jadkiekkoseuroille ala-asteiden Hockey Carneval
toiminnan jéarjestimiseen seké tarjota leikkejd kdytdnnon ohjaamistilanteeseen. Emme julista
taydellistd tapaa jarjestdid Hockey Carnevalia, vaan tarjoamme kaytt6osi kolmen paikkakunnan
toimintatavat ja kokemukset Hockey Carnevalista.

Hockey Carneval kokemuksien lisiksi mukana on my0s leikkipankki. Leikkipankki koostuu
jadkiekko-, jad- sekd luistelutaito/hermostoleikeisté ja peleistd. Sinun tehtidvéksi jad kokeilla
leikkejd ja soveltaa ne ryhmillesi sopiviksi. Ohjatessasi muista aina muunnella liiketekijoita eli
tilaa, aikaa, tasoa, voimaa ja suhdetta. Varmista my®os, etté tuntiesi aikana koukistutaan, ojennetaan,
kierretddn, pyoritdén, kivellddn, juostaan, hypitéén, vieritetddn, heitetdédn, otetaan kiinni,
potkaistaan, pompotetaan, lyodaddn, pukataan ja kuljetetaan etu- ja takaperin. Néin lapsi oppii kaikki
tarvittavat perusliikkeet. Lisdi tietoa jadliikunnasta ja lasten ohjaamisesta saat osallistumalla
Jadkiekkoliiton jdrjestiméédn Luistelukouluohjaaja koulutukseen.

Liséksi haluamme kiittdd Kouvolan Kiekon, Heinolan Kiekon ja Joensuun Jokipoikien seuraviked ,
jotka auttoivat meitd tiedon kerddmisessa.

Toivon ettd, karkeasta ulkoasusta huolimatta , opas helpottaa tytid/ohjaamistasi ja saamme yhd
useamman lapsen nauramaan.

Vierumiellda 11.2.2005 Jyri, Jari, Aki, Patrik, Matti, Jari, Harri, Timo, Toni
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Hockey Carneval — Pienten koululaisten pelid ja liikuntaa jaalla

Miti tehdd, kun koulun liikuntatunnilla pitéisi olla luistelua ja jaépelejd, mutta aina liikuntatunnin
aikaan sataa vetti tai rintd4 ja koulun vieressi oleva ulkojdd on sulanut? Vastaus saattaa 10ytya
Jadkiekkoliiton kehittdméstd Hockey Carnevalista, jonka ajatuksena on tarjota 1-3 luokkalaisille
tytoille ja pojille mahdollisuus jddpelien pelaamiseen ja luistelun opettelemiseen jddhallissa.

Hockey Carnevalista apu jdédliikunnan ohjaamiseen

Koulussa liikuntaa opettavien jokavuotiseksi ongelmaksi on jo useita vuosia muodostunut
ilmastolta epdvakainen talvi ja sitd kautta opetussuunnitelmassa lukevan luistelun ja jidpelien
opettaminen lapsille. My6s lasten tasoerot ja erilainen halu liikkua jailld aiheuttaa pddnvaivaa;
toiset haluavat pelata jidkiekkoa ja toiset taas haluavat vain luistella, mutta valvojia ja ohjaajia on
vain yksi. Tdnid syksynéd ympéri Suomea alkavassa Hockey Carnevalissa molempiin ongelmiin
loytyy hyvi ratkaisu. Pdivdaikaan jadhalleista [6ytyy paljon vapaita jddaikoja ja paikallisten
jadkiekkoseurojen yhteistyon kautta myos luistelun ja jddipelien ohjaajia saadaan mukaan
toimintaan. My0s opettajien luistelunohjauskoulutukseen halutaan panostaa ja SJL tarjoaakin
ilmaisen luistelunohjaajakoulutuksen Hockey Carnevalin mukaan ldhtevien luokkien opettajille.

Ioista pelid tai leikkeji ja luistelun opettelua

Hockey Carnevalia pelataan luokkajoukkuein ja kerralla yhdeltd luokalta kentélld on kaksi tyttod ja
kaksi poikaa sekd maalivahti. Pelit pelataan kaukalon péaéddyissi poikittain ja pelivilineend on
tdytetty sdhlypallo. Varusteina ei tarvitse olla kuin luistimet, kypérd, jotkut hansikkaat ja maila.
Niille oppilaille, jotka eivit halua osallistua peliin, jdrjestetddn luistelunopetusta ja jaédleikkeja
kaukalon vapaalla alueella. Opettajan tehtédviksi jdd pelaajavaihtojen suorittaminen, silld
jadkiekkoseura jarjestdd paikalle koulutetun luistelunohjaajan seké kouluttaa vanhempia oppilaita
peleihin tuomareiksi.

Osallistuminen tehdééin helpoksi

Hockey Carnevalin ajatuksena on, ettd koko koulun osanotto ei ole ehtona mukana olemiseen, vaan
halutessaan yksittédiset luokat voivat osallistua toimintaan. Jidkiekkoseura(t) vastaavat jadaikojen
varauksista, sarjaohjelmien laatimisesta, palkinnoista, tuomareiden kouluttamisesta seki
tiedottamisesta eli luokan tai koulun vastuulle jda vain kuljetuksen jéarjestdminen jddhallille.
Otteluajat pyritdin jirjestimédédn opettajien toivoman aikataulun mukaan, kidyntikertojen méird on
paikkakuntakohtaista. Aluksi toimintaa on tarkoitus jirjestdd peruskoulun 1-3 luokille
(paikkakuntakohtainen), mutta tarkoitus on, ettd tulevina vuosina myos peruskoulun vanhemmat
oppilaat paasisivit pelaamaan Hockey Carnevalia

Tulemme ottamaan teihin puhelimitse yhteytté ldhiaikoina ja toivomme, ettd pdisisimme kouluunne
kertomaan lisdd Hockey Carnevalista sekéd vastaamaan sitd koskeviin kysymyksiin.
Ystévillisin terveisin

Liittokouluttaja Ilpo Myllyniemi ilpo.myllyniemi @ finhockey.fi puh. 0500 959 353 Hockey
Carneval tiedottaja Jussi Tapola jussi.tapola@uta.fi puh 0400 408 867. tai
www.vierumaki.fi/hockeycarneval




Hockey Carneval Joensuussa
Toiminnan aloitus

Kuulimme hockey carneval toiminnasta ensimmaéisen kerran kesillda 2004 kun jadkiekkoliitosta Ilpo
Myllyniemi kévi esitteleméssé aihetta. Heti timén esittelyn jilkeen pddtimme ettd lihdemme
toteuttamaan projektia joensuussakin tavalla tai toisella. Ensimmiisend mieliimme tietysti tuli ettd
mistd saamme ohjaajat ja kuka rahoittaa projektin.

Valmennuspiillikkomme Kari Lehtonen ja valmentajamme Harri Turunen rupesivat jérjesteleméin
asiaa. Ensimmadiseni otettiin yhteyttd Joensuun Kaupungin koululiikunta vastaavaan joka innostui
asiasta todella kovasti. Hianen kauttaan Joensuun ala-asteille 14hti sihk&postia, jossa kerrottiin ettd
jokipojista voitaisiin tulla pitimé&én kouluille luistelutunteja 1.-3. luokkalaisille. Yhdestitoista
joensuulaisesta ala-asteesta kymmenen vastasi myontédvésti kyselyymme ja mukaan tuli my0s yksi
erityislasten luokka. Koulut ja opettajat olivat hyvin innostuneita siiti ettd joku tulee ohjaaman
lasten luistelutunteja. Tdmin jidlkeen kun olimme saaneet kouluilta vihreédtd valoa suunnitelmiimme
niin Harri ja Kari ldhtivét kiertiméédn kouluja ja sopimaan aikoja milloin voimme tulla kouluille.
Alusta asti oli selvii ettd me menemme koulujen ldhikentille pitimiin tunteja. Aikataulutuksen
yhteydessi teimme sopimuksen ettd jos jokin tunti joudutaan perumaan esimerkiksi séiin takia niin
koulu menettid tuntinsa, eiki uutta ole mahdollista saada. Aika raaka systeemi, mutta kuitenkin
tasapuolinen kaikille. Sovimme my0s etti tiistai, keskiviikko ja torstai ovat ne piivét jolloin
menemme kouluille ja aina aamuisin kello 8.00 -10.00 vilisend aikana.

Ohjaajat

Ohjaajiksi projektia varten koulutettiin urheilulukion poikia. Pojat ovat seuramme B- ja A-junioreita
ja heilld on aamuisin jadharjoitukset jadhallilla. Pojat innostuivat hockey carnevaalista ja saimme
sisillytettyd opetustunnit heidin lukion kursseihin. Urheilulukion pojat suorittivat
luistelukoulunohjaajakoulutuksen Harri Turusen johdolla.

Lukiopojat pitdvit tunnit kouluilla ja jokaisella koululla on myds vastaava ohjaaja seuramme
puolesta. Vastaavia ohjaajia on kolme henkildd, seuramme junioripdillikkd Ari Aaltonen,
valmentaja Harri Turunen ja luistelukoulun ohjaaja Matti Rutanen

Kustannukset

Kouluille ei tule hockey carnevaalista mitidin kustannuksia. Jokipojat tarjoaa kouluille ilmaiseksi
luistelutuntien opetuksen. Seuralle ei suuria kuluja aiheudu projektista. Tietysti valmennuspéillikkod
kaytti tydaikaansa projektin alkuvaiheessa ja projektin kuluessa hén ohjaa urheilulukion aamujaiti.
Koulutusvilineisiinkéén ei rahaa ole laitettu, koska kaikki jdilla tarvittavat vilineet tulevat koululta.
Seuralle suurin kustannus tulee olemaan matkakulut vastaaville ohjaajille. Seura on hakenut
avustuksia, mutta tilld erdd anomukset eivit ole tuottaneet tulosta ja niin seura on sitoutunut
maksamaan mahdolliset kulut itse.

Kiytinnon toteutus

Toteutuksessa tirkein ajatus on se ettd voimme antaa koulujen opettajille vinkkeja luistelun
opettamiseen ja tietysti samalla my0s mainostamme omaa seuraamme ja luistelun mukavuutta
yleisesti. Jokainen luokka sai opetustunteja kolme kappaletta ja tdstd syystd jddlld on yleensa kaksi
luokkaa kerralla. Ohjaajia jaédlld on noin kuusi henkild ja tietysti luokkien opettajat myos.
Jokaiselle koululle ldhetettiin lista jossa ndkyy heidén luisteluaikansa. Tunteja tulee siis luokkaa
kohden aina kolme kappaletta. Kaksi ensimmaisté tuntia on varattu ihan perusluistelun opetteluun ja



kolmannella tunnilla voi ottaa my6s mailat mukaan, jolloin halukkaat saavat pelata. Pelit ovat
kaikennékoisid pallopeleji erilaisilla variaatioilla.

Kaikilta oppilailta vaaditaan jéille tultaessa kypérd. Kypérd voi olla vaikka pyordilykypird, mutta
kunhan jokaisella oppilaalla vaan jonkinlainen potta on péédssid. Muita varusteita oppilailta ei
vaadita. Kouluilta yleensé saadaan tunneille erinékoisid palloja ja keiloja, niilld saadaan jo paljon
aikaiseksi. Seuran puolesta ei ole tunneille viety mitddn varusteita. Tdlld ajattelimme sitd ettd
voimme opettajille antaa tuntivinkkeji heidin omilla varusteilla.

Urheilulukion pojilla on pelipaidat p#illd ja tédlld konstilla lasten suut ovat pyoreinéd. Tuntien alussa
kaikki ohjaajat esittelevét itsensé ja ndin ryhmaé otetaan niin sanotusti haltuun. Tuntien lopussa
muutamilla kouluilla on pelureilta tultu kyseleméén nimmareitakin.

Tuntimalli

Yksi luistelutunto on koulutunti eli 45 minuuttia. Alkuun ollaan otettu lasten kanssa lihasten
lammittely hieronta. Siind ohjaaja kertoo ettd nyt hierotaan péiti ja niin edelleen ja edetdin
nilkkoihin asti. Tédssé lapset oppivat tuntemaan ruumiinosia ja samalla myds tasapainotaito karttuu
kun mennéén kyykkyyn. Alkuun ollaan my&s monesti pelattu pallohippaa. Tdssé lapsille tulee
tietysti perusluistelua, mutta myos perusliikkeisté heittoa.

Niin sanotun alkulimmittelyn jdlkeen on ollut opetusosio. Ensimmadisilld tunneilla on ihan aluksi
opeteltu perusluisteluasento ja tamin jilkeen perusluistelupotkuja. Niin ettd toinen jalka vaan liukuu
ja toinen potkii vauhtia. My6s makkaroita on opeteltu tekeméén. Luistelun opetteluosiossa olemme
jakaneet lapset pareittain ja menty niin etté toinen tyontéé toista. Parin edelld oleva auraa hieman
luistimilla ja toinen tyontdé eteenpdin. Téssd etummainen jo oppii vahingossa hieman jarruttamaan
ja takimmainen oppii kdéntdmain luistimien terié ja nidin luistelukin rupeaa onnistumaan.

Loppuun on yleensé pelattu vessahippaa ja kuka pelkdd lumimiesta.
Niin 45 minuuttia vierdhtii aikalailla nopeasti ja rattoisasti.
Luokan toisella tunnilla opetellaan jo hieman jarruttamista ja kaarteita riippuen ryhmén tasosta.

Kolmannella opetuskerralla on pelikerta.

Hyviit ja Huonot kokemukset

Hyvit kokemukset olemme saaneet urheilulukion pojista ohjaajina tunneilla. Pojat ovat olleet
innoissaan ohjaamisesta ja he ovat my0s tykidnneet toimia lasten kanssa. Tottahan pojat tykkégavét
myOs siitd ettd ovat saaneet ohjauskerrat liitettyéd lukion kursseihin. Tétd kautta myos ohjaajien
etsiminen ei tuottanut kamalan suurta vaikeuta. Hyvét kokemukset olemme saaneet siitd kun
menemme koulujen omille kentille pitdméén tunteja, nédin oppilaiden ei tarvitse ldhted koulultaan
minnekéddn. Koulujen omilla kentilld tuntien pitdmisessd on myos huonot puolet. Ulkokentilld
ollessa olemme sédiden armoilla. Huonoksi puoleksi voi ajatella my06s sen ettd nédin ohjaajat joutuvat
reissaamaan pitkin kaupunkia. Ehdottomasti hyviksi kokemukseksi voi mainita seuran
“mainostamisen”. Monet koululaiset ovat kyselleet kuinka voidaan tulla pelaamaan jédikiekkoa.

Ideoita toteutukseen

Seurasta kannattaa nimeté yksi vastaava joka hoitaa koko hockey carneval jutun alusta loppuun. Eli
kyselee kouluilta, hoitaa aikataulut ja hommaa ohjaajat, ndin projekti etenee varmasti selkeimmin.
Tiedotusvilineisiin kannattaa olla yhteydesséd. Ainakin joensuussa paikallinen sanomalehti ja muut



julkaisut innostuivat asiasta. Sanomalehti Karjalainen julkaisi urheilu sivuilla koko sivun mittaisen
jutun valokuvien kera. Télld saa mainosta omalle seuralle ja tietysti hockey carneval projektille.

Lisétietoja Joensuun Hockey Carnevalista: Kari Lehtonen , 0400 811 154 tai
kari.lehtonen @jokipojat.com

Hockey Carneval Heinolassa

Toiminnan aloitus:

HeKin Hockey Carneval kdynnistettiin keviilld 2003. Ensimmaéisend otimme yhteyden
koulutoimenjohtajaan, jolle esittelimme hankkeemme. Koulutoimenjohtaja ohjasi meidét
kdidntyméin Heinolan ala-asteiden liikuntavastaavien puoleen , joille esittelimme toiminnan
toukokuussa 2004. Syyskuussa 2004 kidvimme esitteleméssd Hockey Carneval idean ja pidimme
ohjeistuksen mukaan ldhteneiden koulujen opettajille. Tamin jédlkeen yhteydenpito (esim.
vuorolistojen jako) kouluihin hoitui liikkuntavastaavan kautta.



Ohjaajat:

Ohjaajiksi Heinolassa on hankittu Suomen Urheiluopiston Liikuntaneuvojaopiskelijoita, jotka ovat
pitaneet Hockey Carneval tunnit syyskaudella. Samalla oppilaat ovat suorittaneet pitkin
tyoharjoittelunsa. Keviidn kouluvierailut on hoitanut valmennuspiillikkd, yhdessad jonkun
Edustuksen tai A-junioreiden pelaajan kanssa.

Kustannukset:
Ylimé&ardisia kustannuksia Hockey Carnevalista ei ole Heinolan kiekolle tullut, silld jadvuorot ja
ohjaajat ovat olleet ilmaisia. Ainoat kustannukset seuralle ovat valmennuspééllikon ja

toimistotyOntekijén tydtunnit ja kopiokustannukset

Kiaytinnon toteutus:

Heinolassa Hockey Carneval pyori syksyllé viikoilla 44-50. Téll6in koululuokat vierailivat
jadhallilla 2-3 krt/luokka. Kevéélld kauempana oleville kouluille jéirjestetdin kiekkopdivid, jolloin
HeKi:std menee ohjaajat pitdmiin tunteja kouluille. Syksyn tunteja varten Hekin toimistotyontekija
tekee mukaan ilmoittautuneille luokille jadvuorolistan ja ohjeistuksen, joka vilitetddn
litkkuntavastaavien kautta kouluille ja opettajille. Timén jdlkeen opettajien tehtdvi on vain tuoda
luokkansa ajoissa jddhallille. Keviin vierailuissa koulut tekevit aikataulun, meidén ohjeistuksen
mukaan.

Toteutus jddhallilla syksylld viikoilla 44-50:

Ryhmii oltiin vastassa hallin puolella, jossa heidét ohjattiin pukuhuoneisiin, missi oppilaat saivat
tarvittaessa lainata varusteita. Liséksi ohjaajat opastivat oppilaita varusteiden kiytossd mikali
tarvetta oli.

Varusteet:

Kiytossi oli lainakypérit, mailat, hanskoja sekid maalivahtien varusteet ja kaikille pelaajille tietysti
lainattiin vield Hekin pelipaita. Liséksi ohjauksissa tarvittavat varusteet esim. tuolit, pallot sekid
leikkivarjo, ja ohjaajilla tietysti pilli.

Tuntimalli:

kummallakin puolella oli limmittely/energianpurkausleikki (esim. hippa) jonka jdlkeen pelaajat
aloittivat pelit ja leikkijit siirtyivit eteenpdin omissa touhuissaan. Loppuun leikkijoille tuli jokin
loppuleikki josta kaikille varmasti jdi hyvd mieli. Pelaajat ottivat loppuun rangaistuslaukaukset seké
tietty kéttely ja kapteenien huudatukset.

Hyvit kokemukset:

e Lapsilla positiivinen ja innostunut asenne tapahtumaa kohtaan.

e Ohjaajana oppi toimimaan jdilld erilaisten ryhmien kanssa sekd soveltamaan leikkeji eri
ympéristoihin.

e Opettajien kiinnostus osallistua tapahtumaan.

¢ Koulujen suhtautuminen seuraamme kohtaan on muuttunut positiiviseksi.
k Koulut jakavat kausitiedotteemme oppilaille.



¢ Olemme saaneet suoran kontaktin lapsiin eli hyvin mahdollisuuden mainostaa
toimintaamme.
k Harrastajaméérit ovat kasvaneet
e Qpettajille tietoa jadlitkunnasta ja sitd kautta laadukkaampia jééliikuntatunteja kouluille
e Tunnit hyvin pidettyji kouluissa

Huonot kokemukset:

¢ Tiedon kulku koululta jérjestdjille vajavaista => luokkia jéi tulematta/luokkia tulikin liikaa
e Palaute opettajilta vihiisti.
e Vililld pula pelaajista kun kaikki halusivat leikkii ja pdinvastoin.

Kehitettavii/ideoita:

e On tirkedd kiydd joka syksy koululla vierailemassa ja kerrata miten tunnit pyorivit. Nédin
kaikki varmasti tietdvit miten toimitaan. Poisjddnneisti ja tuntimuutoksista tulee erityisesti
muistuttaa litkuntavastaavia/yhdyshenkilod, ettei tule turhia pédllekkaisyyksid tai tyhjid
tunteja.

e Kaikki jarjestelyt kannattaa tehdi opettajille mahdollisimman valmiiksi/helpoksi, silléd heilld
ei tunnu olevan hirvedsti aikaa asialle.

e Hockey Carneval turnaus yldasteen luokille. Esim. yksi pédivd seitsemisluokkalaiset, toinen
kahdeksas..

® Vastaavasti leikkipdivit.

¢ Vierailuja myos ldhikuntien kouluihin tai tarjotaan ilmainen tunti omassa hallissa, johon
koulut itse hoitavat kyyditykset.

e Muista jittdd tarpeeksi pitkét vélit (n. 20min) tuntien véliin, jotta ohjaajilla on aikaa keriti
varusteet ja valmistautua vastaanottamaan seuraavaa ryhmd...

Palautekysely:

Luokkalidtkituntien jalkeen olemme ldhettineet palautekyselyn, johon opettajat ovat voineet vastata
nimettomasti. Ndin opettajilla on mahdollisuus vaikuttaa ja olla mukana kehittiméssé yhteistyota,
miké osaltaan on lisdnnyt tyytyviisyytti.

Lisétietoja Heinolan Hockey Carnevalista Jani Kvickiltid. 040-7160265 tai kvick.heki @phnet.fi

Liitteind: Opettajille 1dhetetty ohjeistus ja palautekysely.



Hockey Carneval Kouvolassa

Toiminnan Aloitus:

Kouvolan seudulla Hockey Carneval projekti toimii suuremmassa mittakaavassa kuin muualla
Suomessa. Tailld siithen projekti on toteutettu ammattimaisesti ja siithen on palkattu mm.
kokopiivitoiminen vetédjd. Mukana ovat kaikki Kouvolan ja Kuusankosken 1-3-luokkalaiset
oppilaat ja Kuusankoskella my&s esikoululaiset. Lisdksi vuodenvaihteen jidlkeen on mukaan tullut
myOs muutama koulu Valkealasta, joten Kouvolan seudulla projekti liikuttaa yli 2000 lasta.
Tailléd projekti kdynnistyi kesélld 2004, kun Kuusankoskelainen jidikiekon puuhamies Martti
Junnola ldhti ideoimaan sitd. Hin houkutteli mukaan KooKoon puheenjohtajan Timo Johanssonin.
Téstd projektia ldhdettiin suunnittelemaan ja ensimmdiinen tehtivi oli rahoituksen 16ytdminen.
Projekti on suuri ja vaatii ndin suuressa mittakaavassa toteutettuna paljon rahaa, eiké yksittéisilla
urheiluseuroilla ole sithen mahdollisuuksia ilman ulkopuolisia tukijoita. Lopulta rahoitus jirjestyi
Kymin Osakeyhtion 100-vuotisséitioltd. Tamén jilkeen projektille suunniteltiin toteutettava runko
ja etsittiin sille ammattitaitoinen vetdja.

Toteutus:

Projektin suunnittelusta vastaa johtoryhm4, johon kuuluvat KooKoon puheenjohtaja Timo
Johansson, Puhdin puheenjohtaja Asko Pesonen, Kuusankosken liikuntavastaavien yhteyshenkilo
Esko Jirvinen ja Kouvolan koulutoimen johtaja Osmo Ylonen. Lisdksi ryhmissd on mukana myos
Kymin Osakeyhtion 100-vuotisséition asiamies Stig-Olof Lindholm. Kéytdnnon tasolla projektia
hoitaa projektipaéllikko Jukka Wallius, projektisihteeri Eila Junnola, ohjaaja Jyri Paavola ja
apuohjaajat Aki Mattila, Patrik Johansson, Jyri Saarinen, Satu Junnola ja Jari Keltanen.

Yhteydenotot ja esittelyt

Kun koko paketti saatiin valmiiksi sitéd ldhdettiin tarjoamaan kouluille. Kouvolassa projekti
esiteltiin ensin rehtoreille ja Kuusankoskella koulujen liikuntavastaaville. Kaikille halukkaille
kouluille esiteltiin hanke my®&s koulun omissa tiloissa opettajien ldsni ollessa. Esittelijoini toimivat
KooKoon valmennuspiillikko Jukka Wallius ja projektin pddtoiminen vetéjd Jyri Paavola. Kaikki
koulut Idhtiviat mukaan.

Ohjaajat

Projektissa toimii siis pddtoiminen ohjaaja ja viisi apuohjaajaa. Apuohjaajat saavat palkkioksi
mukana olostaan lastenohjaaja koulutuksen.

Kustannukset ja tukijat

Suurimmat kustannukset projektissa ovat ohjaajapalkkioiden lisdksi oppilaiden linja-auto
kuljetukset. Liséksi kuluja aiheutuu my0s jddvuoroista ja varusteista( pallot, mailat, kyparit, yms.)
Suurin tukija on Kymin Osakeyhtion 100-vuotissditio, jonka avulla on mahdollista pyorittdd
projektia nédin suuressa mittakaavassa. Muita tukijoita ovat Terveyden Turva, Nuori Suomi ja
KymlLi.



Kiytinnon toteutus

Jadliikunta pdivind oppilailla on linja-auto kuljetus koululta jaghallille ja takaisin. Jddhallilla
koulutetut ohjaajat huolehtivat jééliikunnasta. Hockey Carnevalin puolesta lapset saavat kypérin
hallilla ja kaikki muutkin tarvittavat varusteet on huolehdittu luistimia lukuun ottamatta.
Kouvolassa, Kuusankoskella projektista vastaa KooKoo, Puhti. Nyt Valkealan tultua mukaan
projektiin tuli mukaan myo6s ValKi.

Tavoite on saada jokainen lapsi liikkkumaan jédlla vahintddn 5 kertaa lukuvuoden aikana.
Kuusankosken esikoululaisilla ja 1-3-luokkalaisilla Valkealassa kertoja on 3-4.

Mukana hankkeessa on myds YAD Kuusankoski ja Kouvolan kaupungin moniammatillinen
ehkiisevin tyon yksikké Motiimi, jotka vastaavat yhdesti lapsien toimintakerrasta ja vanhemmille
jérjestettdvéstd ennaltachkiisevin terveideneldméntapojen koulutusillasta.

Toimintamalli

Jadliikunta tunnit on joka pédivd maanantaista perjantaihin Kuusankoskella jadhallissa 9-11 ja
Kouvolassa jddhallissa 12-14. Valkealassa tunnit ovat tiistaisin 9-12 jddhallilla.

Jokaiselle osallistuvalle koululle on tehty koulukohtainen aikataulu. Koulut saavat itse péittad kuka
vuoron kdyttdd minédkin pdiviand. He toimittavat ohjaajille tdytetyn vuorolistansa ensimmaisilld
kerroilla, jotta ohjaajien on helpompi valmistautua tuntiin. Ryhméin koko vaihtelee kouluittain ja on
pienimmilldédn 15. Suurimmat ryhmét ovat n.40 oppilasta.

Hyvit ja huonot kokemukset

Palaute, jota olemme projektista kouluilta saaneet on ollut positiivista. Olosuhteet ammattitaito ovat
opettajille suoritetun kyselyn perusteella saaneet eniten kiitosta.

Vaikeuksia aloittavalla projektilla voi tulla ohjaajien riittdvén méérin haalimisessa. Ei ole
vilttamittd helppoa 16ytidd tuohon aikaan pdivisti ohjaajia.

Lisétietoja Kouvolan Hockey Carnevalista Jyri Paavolalta p.044-0101123 tai
jyri.paavola@luukku.com




Leikkipankin kuvioiden/merkkien selitykset:
Pelaaja/joukkue = O

Toinen pelaaja/joukkue = O
Kolmas pelaaja/joukkue, totsi tai tolppa =
Kiekko= @

Laukominen = —>

Syotto = --~ ¥ Latkoviiva ja nuoli
Pelaajan liikkuminen = / nuoli

AN

Kiekon kuljettaminen =

Valmentaja/ohjaaja= ©



Jaakiekkoleikit
Leikin nimi: Omapuolipuhtaana
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D
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Soveltuvuus: 7v.jayli
Ryhmén jako: Ryhmai puoliksi
Tehtiviroolit: Kaikilla sama

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Totsilld rajat, pehmo palloja, kiekkoja
Alue: 1/3 jadtd kaytossa

Ohjaajan tehtidva: Jakaa ryhmé puoliksi. Jakaa ryhmille yhtd paljon palloja, méaariti
ryhmille omat alueet, kertoa sdénnét, valvoa turvallisuutta.

Leikin kulku: Palloja/kiekkoja lyodédédn mailoilla toisen ryhmén alueelle,
mahdollisimman nopeasti ja pyritdén pitiméin oma puoli puhtaana
palloista.

Leikin loppu/hividjd/voittaja:
Ohjaaja antaa tietyn ajan, jonka pddtyttyd lasketaan pallot.
Voittaja on se kumman puolella on vihemmin palloja.

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen@jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaikiekkoleikit
Leikin nimi: Kaks kaveria ja maila
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Soveltuvuus: 9v.jayli
Ryhmén jako: Kaksi joukkuetta ja joukkueen sisilléd pareittain
Tehtdviroolit: Kaikki parit pelaavat yhdelld mailalla.

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Kaksi maalia, mailoja, kiekko tai pallo

Alue: Ryhmiin koosta riippuen muutetaan kentén kokoa
Ohjaajan tehtédvi: Jakaa joukkueet , kertoa sddnnét ja madrittiava peli alue.
Leikin kulku: Joukkueet pelaavat vastakkain, niin ettéd pareilla pitdd olla kokoajan

toinen kési mailassa.

Leikin loppu/hévidjd/voittaja: Maiidrdtyn ajan pidtyessd maalit ratkaisevat voittajan.

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaskiekkoleikit
Leikin nimi: Keskimaali

Soveltuvuus: 9v jayli
Ryhmén jako: Ryhmi puoliksi
Tehtéviroolit: Kaikilla sama

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Totsid, ringette, kiekko, tennispallo ja mailat
Alue: Keskialue 1/3

Ohjaajan tehtédvi: Jakaa joukkueet, kertoa sddannot, valvoa pelid ja tilanteen mukaan
lisdtd pelivilineiti.

Leikin kulku: Kaksi joukkuetta, yrittivit viedd pelivilineen vastustajan maaliin.
Keskelld kenttdd “vilikko”, jonka kautta peliviline pitdd syottdd ennen
kuin voi hyokita. 1-3 pelivilinettd pelissa.

Leikin loppu/hévidjd/voittaja: Peli loppuu ohjaajan midrdimin ajan loputtua.

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaidkiekkoleikit
Leikin nimi: Hassiakka

4 ,
O N
E} O (X )
[ _J
@)
O
A *
\
Soveltuvuus: 8 vijayli
Ryhmén jako: Ryhmi puoliksi
Tehtdviroolit: Kaikilla sama/voi jittdd puolustajia ryhmén taktikoinnin mukaan

Apuvilineet/jarjestelyt:  Neljd maalia, mailat, kiekkoja, palloja, ringetteji

Alue: Koko jdi 1/1
Ohjaajan tehtédvi: Tehdi joukkueet, kertoa sddnnét, aika.
Leikin kulku: Neljd maalia, kulmiin. Pelivélineet keskiympyridin. Joukkueet ldhteviit

omien maalien vélistd hakemaan ja vieméin pelivélineité
keskiympyristd toisen joukkueen maaleihin. Joukkueet voivat jittdd
puolustajia suojelemaan omia maalejaan. Pelid jatketaan niin kauan
kunnes kaikki pelivilineet ovat maaleissa.

Leikin loppu/hévidjéd/voittaja: Lopussa voittaja on se joukkue, mikd on vienyt enemméin
pelivilineitd maaleihin.

Leikin ldhettdja : Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaidkiekkoleikit
Leikin nimi :

Tuoliviesti
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Soveltuvuus:
Ryhmén jako:

Tehtiviroolit:

Apuvilineet/jirjestelyt:

Alue:
Ohjaajan tehtédvi:

Leikin kulku:

7vjayli

Ryhmén koon mukaan 4-6 hengen joukkueisiin

Kaikilla sama

Kiekot, mailat, tuolit, totsit

1/2 jaata

Tehdd joukkueet, kertoa sddnnot, madritd matka, valvoa.

Viestissd tyonnetdédn kaveria joka istuu tuolissa ja kuskaa kiekkoa.
Kierretéddn totsi ja tullaan takaisin, vaihdetaan tyontdjéa ja istujaa. Niin,

ettd edellisestd tyontdjédstd tulee istuja ja istuja menee aina jonon
viimeiseksi.

Leikin loppu/hdvidjd/voittaja: Viesti pddttyy kun ensimméinen istuja on suorittanut tyontd vuoronsa

Leikin ldhettdja:

Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen@jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaikiekkoleikit
Leikin nimi: B-piste prissi

4

Soveltuvuus: 8vijayli
Ryhmén jako: 4-5 hengen joukkueisiin
Tehtéviroolit: Kaikilla sama

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Mailat ja kiekot

Alue: B-pisteet
Ohjaajan tehtédvi: Tehdi joukkueet, kertoa sddnnét, valvoa.
Leikin kulku:

Ryhmiit asettuu b-pisteille, niin ettd yksi menee keskelle ja muut
hajaantuu ympyrén reunoille tasasin vilein. Ympyrén reunoilla olevat
alkavat syotelld kiekkoa toisilleen ja keskelld oleva kaveri yrittdd
katkaista syottelyn, kun hin onnistuu, niin paédsee pois keskeltd ja se
kuka on syéttinyt viimeksi joutuu keskelle.

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Loppuu ohjaajan merkisté.

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaakiekkoleikit
Leikin nimi: Syottorumba
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Soveltuvuus: 10 vjayli
Ryhmén jako: Ryhmi kolmeen osaan
Tehtdviroolit: Kaikilla sama

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Mailat ja kiekot

Alue: Koko jdi 1/1
Ohjaajan tehtidva: Tehdi joukkueet, kertoa sddnnot, valvoa.
Leikin kulku: Kenttd kolmeen osaan, péityihin ja keskialueeseen. Ryhmit alkavat

syotelld kiekkoa, siten ettd kiekko ei saa pysidhtyd missédédn vaiheessa.
Ryhmiit syb6ttelevit kiekkoa satunnaisesti ryhmén sisilld niin kauan
ennen kuin kiekko pysidhtyy, kun kiekko pysdhtyy joutuu ryhmé pois
pelista.

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Voittaja ryhmé on se jonka kiekko on pisimpéin liikkeella.

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaidkiekkoleikit
Leikin nimi:

Kiekkopata
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Soveltuvuus:
Ryhmén jako:

Tehtiviroolit:

Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:
Ohjaajan tehtidva:

Leikin kulku:

8vijayli

Ryhmén koosta riippuen koko ryhma tai kahteen ryhméin
Kaikilla sama

Mailat ja kiekot

Keskiympyri tai b-pisteen ympyrd

Tehdi joukkueet, kertoa sddnnot, valvoa

Ryhmé asettuu ympyrén reunoille tasaisesti, ryhmaéldiselld A on kiekko
jonka kanssa hén ldhtee kiertiméidn koko ryhmia ja jittdd kiekon esim.
ryhmélidisen B selédn taakse, kun B huomaa ettéd kiekko on selin takana,
niin hin ottaa kiekon ja alkaa kilpaluistelu siitd ,ettd kumpi ehtii B:n
jattamaille tyhjélle paikalle. A kiertdii toiseen suuntaan ja B toiseen. Jos
A on ensin, niin B aloittaa leikin alusta ja ldhtee kiertiméén koko
ryhméi ja jdttdd kiekon jonkun muun taakse jolloin tulee taas kilpa
luistelu.

Leikin loppu/hividji/voittaja: Loppuu ohjaajan merkista

Leikin ldhettdja:

Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen@jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaidkiekkoleikit
Leikin nimi:

Rotat ja Revot

Soveltuvuus:
Ryhmén jako:

Tehtiviroolit:

Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:
Ohjaajan tehtédvi:

Leikin kulku:

8vijayli

Kahteen ryhméén

Toinen ryhmi repoja ja toinen rottia. Tehtdvd sama

Mailat ja kiekot

Koko jaa 1/1

Kertoa sddannot, jakaa ryhmit, aloittaa leikki, valvoa

Ryhmit meneviit riviin, vastakkain keskialueelle. Toinen ryhmé on rottia
ja toinen repoja. Kaikilla on kiekot. Ohjaaja huutaa esim. rotat jolloin
revot kéddntyvit ja ldhtevit luistelemaan kiekkojen kanssa kohti

maaliviivaa (turva), samaan aikaan rotat jattavit omat kiekot paikoilleen
ja yrittavit ryostdd kiekot revoilta.

Leikin loppu/hdvidjd/voittaja: Kun revot ovat pidsseet turvaan tai niiltd on ryostetty kiekko, niin

Leikin ldhettdja:

peli alkaa alusta.

Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen@jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaakiekkoleikit

Leikin nimi: Makaroni viesti
al * N
000 . .
OOEE' ANV <3
00000 AnN N
e]e]

Soveltuvuus: 8vijayli
Ryhmén jako: 4-5 hengen joukkueisiin
Tehtdviroolit: Kaikilla sama

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Mailat ja kiekot

Alue: Koko jdi 1/1
Ohjaajan tehtidva: Kertoa sdénnot, jakaa ryhmit, valvoa
Leikin kulku: Jaetaan ryhmiait siten, ettd jokaisessa ryhméssid on 4-5 jasentd.. Ryhmiit

on jonossa maaliviivalla naama menosuuntaan pdin. Jonosta
ensimmdinen lihtee liikkeelle ja pysdhtyy parin metrin padhin jonosta.
Kun hén on pyséhtynyt, niin seuraava ldhtee liikkeelle ja kiertdd edessé
olevan kaverin. Kierrettydén hin menee pari metrid kierrettivén kaverin
eteen, jonka jédlkeen seuraava saa ldhted jonosta kiertelemii edessi
olevia kavereita. Néin jono liikkuu péétyyn asti

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Pdstyyn nopeimmin edennyt joukkue on voittaja tai kun kaikki ovat
pujotelleet.

Leikin ldhettdjd Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen@jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaskiekkoleikit

Leikin nimi: Tuolipeli
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Soveltuvuus: 8vijayli
Ryhmén jako: Kahteen ryhméin
Tehtdviroolit: Tyontijit ja pelaajat *istujat”

Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:
Ohjaajan tehtédvi:

Leikin kulku:

Mailat, kiekot ja tuolit
Koko jii tai ryhmin koon mukaan
Kertoa sddnnot, jakaa ryhmiit, valvoa

Pelataan normaalia pelid, pelaajat istuvat tuoleissa ja pelaavat
istualtaan. TyoOntdjdt ja pelaajat vaihtelevat paikkoja.

Leikin loppu/hévidjéd/voittaja: Peli loppuu ohjaajan merkisté tai méérityn ajan loputtua.

Leikin ldhettdja:

Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen@jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaskiekkoleikit
Leikin nimi:

Seuraa johtajaa
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Soveltuvuus:
Ryhmén jako:

Tehtiviroolit:

Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:
Ohjaajan tehtédvi:

Leikin kulku:

8vjayli

3-5 hengen ryhmissd

Johtaja ja seuraajat

Mailat, kiekot

Koko jdi 1/1

Kertoa sddannét, jakaa ryhmit, valvoa.

Ryhmin johtaja ldhtee vetdmiin jonoa ja tekee erilaisia harhautuksia,

kddnnoksid, hyppyjd jne. ja muut seuraavat perdssid. Aika-ajoin johtaja
vaihtuu.

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Leikki loppuu ohjaajan merkisti.

Leikin ldhettdja:

Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen@jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaskiekkoleikit

Leikin nimi: Jadultimate
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Soveltuvuus: 10 v ja yli
Ryhmén jako: Ryhmi puoliksi , 5-6 lasta
Tehtéviroolit: Kaikilla sama

Apuvilineet/jarjestelyt:  Totsét, kiekko/pallo

Alue: Ryhmén koon mukaan
Ohjaajan tehtidvi: Tehdd joukkueet, kertoa sddnnot ja valvoa
Leikin kulku: Peli alkaa normaalisti aloituksella keskiympyréstd. Joukkueet

pelaavat vastakkain. Pelivdlineen ollessa hallussa pelaaja ei saa
litkkkua, vaan muut pelaajat hakevat hyvén paikan minne voi syottéa.
Kiekkoa ei saa riistdd kiekolliselta, vaan kiekon voi riistdéd syotdn
katkaisemalla. Kiekottomat hakevat kokoajan vapaata paikkaa. Maali
syntyy, kun peliviline syotetddn pelaajalle maali alueen sisdin. Peli
aloitetaan maalin synnyttyd maalialueen sisdlta.

Leikin loppu/hdvidji/voittaja: Enemmén maaleja tehnyt voittaa.

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaikiekkoleikit
Leikin nimi: Viissyotto
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Soveltuvuus: 10 v ja yli
Ryhmén jako: Ryhmi puoliksi
Tehtéviroolit: Kaikilla sama

Apuvilineet/jarjestelyt:  Kiekko ja mailat

Alue: Ryhmén koon mukaan

Ohjaajan tehtidva: Tehdd joukkueet, kertoa sddnnot, midritd alue/aika. Laskea pisteet.

Leikin kulku: Joukkueet pelaavat tietylld alueella. 3-5 syottdd perdjilkeen omille,
syntyy yksi piste.

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Loppuu miérétyn ajan kuluttua. Eniten viidelld syotolld pisteitd
kasannut joukkue on voittaja.

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaskiekkoleikit

Leikin nimi: Kolmiomaali
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Soveltuvuus: 8vjayli
Ryhmén jako: Ryhmi jaetaan 2-3 hengen joukkueisiin.
Tehtdviroolit: Kaikilla sama.

Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:
Ohjaajan tehtédvi:

Leikin kulku:

Kiekot, mailat, maalit.
Paddyissé, 2/3 kdytossa jaasti.
Tehdi joukkueet, kertoa sddannét, madritd aika, lisdtd pelivilineitd.

Jokaisella joukkueella oma maali, jota puolustetaan. Joukkueet yrittdvat
tehdd maaleja muihin maaleihin. Pelissé voi olla kaksikin kiekkoa.

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Pelisséd voi laskea halutessaan maalit. Peli loppuu méérityn ajan

Leikin ldhettdja:

kuluttua.

Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen@jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaidkiekkoleikit
Leikin nimi: Jadkroketti
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Soveltuvuus: 8vijayli
Ryhmén jako: Ryhmén koosta riippuen 3-5 joukkuetta
Tehtdviroolit: Kaikilla sama

Apuvilineet/jarjestelyt:  Kiekot, mailat, maali, totsét

Alue: Koko jdi 1/1
Ohjaajan tehtidva: Tehdi joukkueet, kertoa sddnnot, valvoa.
Leikin kulku: Totsid asetellaan siniviivalle, punaviivalle, toiselle siniviivalle, niin ettd

kiekko mahtuu menemésén totsien vilistd. Maali pdétyyn johon kiekko
pitdd saada.. Jokaiselle joukkueelle omansa. Totsien vilid voi muutella
ryhmén tason mukaan. Jokainen ryhmin jésen lyd vuorotellen kiekko,
ryhmén tavoitteena on saada mahdollisimman véhilld lyonneilld kiekko
maaliin. Kiekon pitdd menné kaikista totsien vileistd, jos lyonti menee
ohi, pitdd palata takaisin pdin Lyomalld kiekkoa.

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Voittaja ryhmi on se, ketkd saavat vihimmilléd lyonneilld
pelivilineen maaliin. Tasalyonneilld ratkaisee kumman joukkue
nopeammin sai kiekon maaliin

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaikiekkoleikit
Leikin nimi: Kiekkohippa

Soveltuvuus: 10 v ja yli
Ryhmén jako: Koko ryhmi
Tehtdviroolit: 2-4 hippaa, muut kiinni otettavia

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Mailat ja kiekot

Alue: Médritty alue esim. keskialue
Ohjaajan tehtédvi: Tehdi joukkueet, kertoa sddannét, madritd aika, valvoa.
Leikin kulku: Ryhmé& menee méérityn alueen siséén. Valitaan hipat, hipoilla on kiekot,

joilla yrittdvit osua muita luistimiin hippa vaihtuu kiekon kosketuksesta.
Kiekkoa ei saa kohottaa.

Leikin loppu/hévidjd/voittaja: Leikki loppu méirdtyn ajan paityttya.
Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen

&
t.ikonen@jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaakiekkoleikit

Leikin nimi: Kiekkokahina
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Soveltuvuus: 8vjayli
Ryhmén jako: Koko ryhmi
Tehtéviroolit: Kaikilla sama

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Mailat ja kiekot

Alue: Médéritty alue esim. keskialue
Ohjaajan tehtédvi: Tehdi joukkueet, kertoa sddnnét, valvoa.
Leikin kulku: Ryhmi menee méaérityn alueen sisdédn. Jokaisella on kiekko jota

suojella. Pelin tarkoituksena onsuojella omaa kiekkoa ja lyddd muiden
pelaajien kiekkoja pois pelialueelta. Kiekon menettényt pelaaja joutuu
pois pelistd tai muuttuu kiekonriistéjiksi.

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Voittaja on se joka jdid viimeiseksi alueella tai kenelld viimeiseni on
kiekko hallussa.

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaakiekkoleikit

Leikin nimi: Riistokiekko
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Soveltuvuus: 8jayli
Ryhmén jako: Koko ryhmi
Tehtiviroolit: Kaikilla sama

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Mailat ja kiekot

Alue: Koko jdi 1/1
Ohjaajan tehtidva: Kertoa sdénnét, valvoa
Leikin kulku: Ohjaaja Laittaa kiekkoja keskiympyriin, kuitenkin vihemmaén mité

osallistujia on. Leikkijéit ovat maaliviivalla odottamassa ohjaajan
starttivihellystd. Pelaajat 1dhtevét saalistamaan kiekkoa ja pyrkivit
pitdméin sitd itselldédn, siten etteivdt kumminkaan poistu keskialueelta.
Ne, ketkd eivit saa kiekkoja, pyrkivét rydstdmaéén kiekollisilta
pelivilinettd itselleen.. Ohjaajan vihellyksestéd Kiekolliset ldhtevit
keskialueelta péityyn ja samalla kiekottomilla on mahdollisuus rydstid
kiekkoa. Ohjaaja voi vaikeuttaa pelid jattamilla vihemmin kiekkoja
keskiympyrién pelin alussa.

Leikin loppu/hdvidji/voittaja: Voittaja/onnistuja on se, kenelld on kiekko palattuaan maali viivalle.

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaakiekkoleikit

Leikin nimi: Leipurin leivit
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Soveltuvuus: 8jayli
Ryhmén jako: Neljddn ryhméédn
Tehtdviroolit: Kaikilla sama

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Mailat, kiekot, pallot, ringetet

Alue: Koko jdi 1/1
Ohjaajan tehtidva: Kertoa sdénnot, jakaa ryhmadt, valvoa
Leikin kulku: Ryhmit menevit kulmiin. Kiekot, pallot, ringetet laitetaan

keskiympyrién. Pillin vihellyksesti yksi jokaisesta ryhmaésti lihtee
hakemaan keskeltd jonkun tavaran ja tuo sen omaan kulmaan, jolloin
seuraava saa ldhted. Eri tavarat voi olla pisteytetty eri pisteilld/erillaisilla
kuljetus tyyleilld esim: takaperin jne.

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Peli loppuu kun kaikki tavarat ovat keskeltd loppu. Lopuksi
lasketaan pisteet. Mitd nopeammin sitd enemmin tavaroita.

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaskiekkoleikit

Leikin nimi: Karhukopla
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Soveltuvuus: 8jayli
Ryhmén jako: Koko ryhmi
Tehtiviroolit: Poliisit, rosvot ja rosvokaverit

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Mailat, kiekot ja liivit

Alue: 172 jadtd
Ohjaajan tehtidva: Kertoa sddnnét, jakaa roolit, valvoa
Leikin kulku: Valitaan ryhmaéstéd kolme poliisia ja kolme rosvokaveria, loput ovat

rosvoja. Poliiseilla on siniset liivit, rosvokavereilla kiekot ja mailat.
Poliisit ottavat rosvoja kiinni koskettamalla, jolloin rosvo jdi haara-
asentoon seisomaan. Rosvokaveri voi pelastaa haara-asennossa seisovan
rosvon ujuttamalla kiekon rosvon haarojen vilistd. Rooleja vaihdellaan
aika ajoin.

Leikin loppu/hdvidjd/voittaja: Peli loppuu pillin vihellykseen.

Leikin ldhettdja: Timo Ikonen Toni Vehnidinen
&
t.ikonen @jippii.fi  toni.v79 @jippii.fi




Jaaleikit
Leikin nimi:

Taivaspallo
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Soveltuvuus:
Ryhmén jako:
Tehtavaroolit:

Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:
Ohjaajan tehtidva:

Leikin kulku:

10v. ja sitd vanhemmat
Kaikki osallistuu, kaksi joukkuetta

Jaetaan joukkueet esim. sinisin ja punaisin liivein

Liivit, “polttopallot” (n. yksi pallo/10 pelaajaa), selkeit, ( kummallekin
joukkueelle oman viriset tms.). Joukkueille vankilat eli rajattu alue
johon vangit mahtuvat (n.2mx4m.)

Kentin pdity.

Ohjeistaa, aloittaa, valvoa ja toimia tarvittaessa tuomarina seki paattad
leikki.

Molemmat joukkueet aloittavat omasta paddystd. Tarkoituksena polttaa
vastustajan pelaajia pallolla. Kun pelaaja on poltettu, ottaa polttanut
pelaaja héneltd liivin itselleen ja kuljettaa vankilaan. Vankilasta voidaan
pelastaa vain jos saadaan poltettua pelaaja jolla on hallussa
polttajajoukkueen liivi, poltettu pelaaja tuodaan omaan vankilaan ja
ryOstetty liivi tdytyy saada toimitettua omalle pelaajalle vastustajan
vankilaan jolloin timi vapautuu. Esim. sininen polttaa punaisen jolla on
hallussaan kaksi sinisti liivid. Sininen kuljettaa punaisen sinisten
vankilaan ja ottaa siniset sekéd punaisen liivin punaiselta. Seuraavaksi
siniset liivit tulisi viedd punaistenpuolella olevaan vankilaan kahdelle
omalle pelaajalle, jotka niin ollen vapautuu vankilasta.

Pallo kédessi ei luonnollisestikaan saa liikkua, paitsi sitten kun olet
oman joukkueesi viimeinen vapaana oleva pelaaja. Pelaajaa joka vie
vankia vankilaan ei voi polttaa, mutta liivid kuljettavaa voi.

Leikin loppu/hdvidja/voittaja:

Leikin ldhettdja:

Joukkue joka ensin saa kaikki vastustajan pelaajat vankilaan voittaa

Harri Passoja



Jaaleikit
Leikin nimi:

Hopohopo-pallo
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Soveltuvuus:
Ryhmén jako:
Tehtiviroolit:

Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:

Ohjaajan tehtidva:

Leikin kulku:

Kaikille
Koko ryhmi
Kaikki toimivat kaikissa rooleissa.

Rajataan alue. Vilineini keilat/kartiot alueen rajaamiseen sekd pehmei
polttopallo/pallot

Riippuen ryhmin koosta, jos iso/liikkkuva ryhméi alueena voi olla jopa
kentiin paityosa.

Ohjeistaa, aloittaa ja pééttad leikki seké tarvittaessa toimia tuomarina.
Voi my6s osallistua leikkiin.

Muunnos perus polttopallosta, kaikki toimivat polttajina ja
kiinniotettavina. Pallo kéddessi ei saa liikkua. Kun pelaaja A polttaa
pelaajan B, menee B laidalle kannustamaan muita jotta nimaé polttaisivat
pelaajan A. Kun A jii kiinni, pddsee B takaisin leikkiin. Niin ollen voi
olla tilanne ettd Pelaaja A onkin polttanut 10 muuta pelaajaa, ja kun A
jad kiinni, kaikki ne 10 pelaajaa pidsevit takaisin leikkiin.

Leikin loppu/hividjd/voittaja:

Leikin ldhettdja:

Leikkié voi jatkaa niin kauan kun lapset jaksavat touhuta. Harvoin kiy
niin ettd yksi pelaaja saa poltettua kaikki muut.

Harri Passoja



Jaaleikit
Leikin nimi:

Virienkeli
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Soveltuvuus:
Ryhmén jako:

Tehtiviroolit:

Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:
Ohjaajan tehtidva:

Leikin kulku:

alle 10-vuotiaat

5 — 8 pelaajaa ja yksi kiinniottaja (vérienkeli)

Virienkeli ja kiinniotettavat

Keila siniviivalle merkiksi

P-piste - siniviiva

Ohjeistaa ja valvoa leikkid

Pelaajat luistelevat p-pisteen kehin sisilléd sikin sokin ja miettivit jotain
virid kun virienkeli (joka luistelee kehédn ulkopuolella) sanoo kuuluvalla
danelld virin ldhtevit ne jotka ajattelivat ko. virid luistelemaan
siniviivaa kohden, siniviivan ylittiminen tarkoittaa turvaa. Mikili

vérienkeli saa kiinni, joutuu kiinnisaatu vérienkeliksi. Virit voivat olla
madritty tai vapaasti valittavissa.

Leikin loppu/hévidjéd/voittaja:

Leikin ldhettdja:

Jatkuva leikki, joten selkedd voittajaa/hdvidjdd ei ole

Harri Passoja



Jaaleikit
Leikin nimi: Kartion kaianto
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Soveltuvuus: Kaikille
Ryhmén jako: Kaikki osallistuu
Tehtédviroolit: Kaksi tai kolme joukkuetta, riippuen leikkijoiden ja kartioiden miirésta
(kaikilla joukkueilla omanviriset kartiot, mielelldin enemméin kuin
leikkijoita.)

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Kartiot, sama miéri kaikkia vérejé.

Alue: Riippuu ihan leikkijoiden méaéristé, oltava kuitenkin reilusti tilaa.
Ohjaajan tehtidva: Ohjeistaa, valvoa, aloittaa seki lopettaa leikki
Leikin kulku: Kartiot levitetdén jadlle oikeinpdin. Joka joukkueella on oman vériset

kartiot. Tarkoituksena on kéédntdid vastustajan kartiot véadrinpdin ja
vastaavasti kddnnelld omat kartiot oikeinpéin.

Leikin loppu/hévidjéd/voittaja:
Leikin voittaa se joukkue jolla on eniten kartioita oikeinpain. Leikin

kestoaika riippuu ihan ohjaajasta (esim. 20 sek.)

Leikin lahettdja: Harri Passoja



Jaaleikit
Leikin nimi:

Porot ja peurat
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Soveltuvuus:
Ryhmén jako:

Tehtiviroolit:

Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:
Ohjaajan tehtidva:

Leikin kulku:

Kaikille

Kahteen joukkueeseen, poroihin ja peuroihin
Kaikki toimivat kiinniottajina ja pakenijoina
Rajataan turva-alueet

Esim. keskialue

Ohjeistaa ja ohjata leikin kulkua.

Luistelijat jaetaan kahteen ryhméiin, Poroiksi ja Peuroiksi, ja he
asettuvat

riviin vastakkain. Rivien viliin jitetdén pari metrid. Valittu leikinjohtaja
huutaa "Porot!”, jolloin porot kddntyvit ja luistelevat sovitun takara jan
taakse turvaan. Peurat yrittdvét ottaa Poroja kiinni ja kiinni saadut Porot
muuttuvat Peuroiksi. Leikkié jatketaan kunnes kaikki leikkijét ovat joko
Poroja tai Peuroja, tai jossakin vaiheessa voittajaksi julistetaan
runsaslukuisempi joukkue

Leikin loppu/hividjd/voittaja:

Leikin ldhettdja:

Leikki loppuu siihen kun kaikki ovat joutuneet samaan joukkueeseen tai
ohjaaja paittdd leikin.

Harri Passoja



Jaileikit
Leikin nimi: Janne Jddmies ja Sanna Sulattaja
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Soveltuvuus: Kaikille
Ryhmén jako: Janne Jddmies/Jaana Jadnainen, Sanna/Saku Sulattaja sekd
kiinniotettavat
Tehtdviroolit: Jadadyttdjan kosketuksesta kiinniotettu “jadityy” paikalleen, sulattajan

kosketuksesta leikkiji.

Apuvilineet/jarjestelyt:  Liivit tai vastaavat selkedt merkit sulattajalle sekd jaadyttdjélle.

Alue: Rajataan selked alue, esim. paity
Ohjaajan tehtédvi: Ohjeistaa, aloittaa valvoa seki lopettaa leikki
Leikin kulku: Perinteinen hippa, jaadyttdjid ja sulattajia voi olla enemminkin, riippuen

ryhmin koosta. Jaddyttdjin kosketuksesta on jdatdvi sithen asentoon
missd kosketettaessa oli, sulattajan kosketuksesta voi taas jatkaa leikkia.

Leikin loppu/hividjd/voittaja:
Leikki loppuu ohjaajan késkysta.

Leikin ldhettdja: Harri Passoja



Jaaleikit
Leikin nimi: Peili
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Soveltuvuus: Kaikenikdisille
Ryhmén jako: Kaikki osallistuu
Tehtdviroolit: "Peili” ja muut leikkijét

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Mééaritddn peilille paikka.

Alue: Esim. ringetteviivalta paétyyn.
Ohjaajan tehtidva: Ohjeistaa ja valvoa seké lopettaa leikki.
Leikin kulku: Peili on piddyssi selkd muihin leikkijoihin pédin. Muiden tehtidvd on

talloin litkkua kohti peilid. Peili huutaa "Peili kdédntyy dn yy tee nyt”, ja
kidntyy kohti leikkijoitd. Leikkijoiden on pysdhdyttiavi, mikili peili
huomaa jonkun jalkojen liikkuvan, joutuu leikkiji takaisin ldhtoviivalle
(ringetteviivalle). Jos leikkijd pddsee koskettamaan laitaa ilman ettd peili
huomaa tdmin liikkuvan, péisee leikkijd peiliksi, ja leikki alkaa
uudestaan.

Leikin loppu/hévidjéd/voittaja:
Peli loppuu ohjaajan késkysti.

Leikin lahettdja: Harri Passoja



Jaaleikit

Leikin nimi: Rollileikki
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Soveltuvuus: 7-10 vuotiaat
Ryhmén jako: Kaikki osallistuu
Tehtavéaroolit: Ro1li(t) (ohjaajat), liikkuvat "Rollimetsdssd” saalistaen menninkdisii ja

keijukaisia. Menninkéiset (pojat) pakenevat Rollid menninkéisti leikkien
(liikkumalla kuten mennink&inen) keijukaiset (tytdt) pakenevat Rollid
liikkkuen kuten keijukaiset.

Apuvilineet/jarjestelyt:  Rajataan Rollimetsd sekéd Rollin pesd esim. maali

Alue: Kentiin paity
Ohjaajan tehtidva: Toimia Rollind ottaen lapsia kiinni, ja kantaa kiinniotettuja pesdén.
Leikin kulku: Ro1li herédd pesistiddn nilkdisend ja ldhtee rolliméisesti Oristen ja dristen

saalistamaan lapsia. Rollin pesiéstd voi pelastaa yhden lapsen kerrallaan
kun *¥dpldd” avaimella ovea pesin luona auki. Ohjaajan eldytyminen
ratkaisee leikin toimimisen.

Leikin loppu/hividjd/voittaja:
Leikki loppuu kun ohjaajalta loppuvat voimat...

Leikin ldhettdja: Harri Passoja. Leikin keksijd on Toni Vehnidinen



Jaaleikit

Leikin nimi: Kuningaspallo
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Soveltuvuus: Kaikenikdisille
Ryhmén jako: Kaikki osallistuu
Tehtdviroolit: Jako kahteen joukkueeseen

Apuvilineet/jarjestelyt:  Rajataan heittoalue (kuvassa kiekot, joiden takaa pallot on heitettivi)
Rajataan keiloilla alue jonka yli jumppapallo tms. (kuvassa musta
rinkula) pitdd saada. Leikkiin tarvitaan paljon erikokoisia palloja ja iso,
kuningaspallo seké keilat

Alue: Kentiin paity
Ohjaajan tehtédvi: Ohjeistaa, valvoa seké lopettaa leikki
Leikin kulku: Joukkueiden tehtiva on heittimalld pienempié palloja tietyn rajan takaa

saada kuningaspallo vastustajan puolelle.

Leikin loppu/hividjd/voittaja:
Voittaja on se joka ensin saa kuningaspallon vastustajan puolelle.

Leikin ldhettdja: Harri Passoja



Jadleikit

Leikin nimi: Evoluutio
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Soveltuvuus: 6 vjayli
Ryhmén jako: Koko ryhma leikkii
Tehtaviroolit: Ameebat: luistelevat jadlla ympiriinsi ja liikuttelevat kisidin sammakot

Apuvilineet/jdrjestelyt:

Alue:

Ohjaajan tehtivi:

Leikin kulku:

uinnin tyyppisesti ja hokevat samalla lausahdusta “ameeba, ameeba”.
Heinésirkat: luistelevat jaidllda ympiriinsd ja heiluttelevat otsallaan etusormiaan
edestakaisin ja hokevat saman aikaisesti “tsirp, tsirp”

Janikset: luistelevat jddlla ympériinsd ja heiluttelevat késidén péaian ylapuolella
janiksen korvien omaisesti ja sanovat samalla flép, flap”

Gorillat: Luistelevat jdélla ympériinsd ja samalla takovat nyrkeilld rintaansa,
paidstden samalla gorilla maisia karjahduksia.

Thmiset: Thmiseksi pdédsevi pelaaja huutaa tédysilld: *Jes Thminen” ja poistuu
pelistd

Ei mitédin

Voidaan pelata koko kentill4 tai jos ei ole paljon ihmisié niin kannattaa
pelata puolikkaalla kentilla.

Ohjeistaa, aloittaa, valvoo ja lopettaa leikin.

Leikki alkaa niin etté kaikki leikkijédt ovat ameeboita. Kun tapaa toisen

laji toverin tidssd tapauksessa ameeban niin pelataan perinteinen kivi, paperi, sakset
leikki. Tamén osio nousee evoluutiossa pykilidn ylospdin eli heinésirkaksi. kun
heinidsirkkaa tapaa toisen heinésirkan niin taas pelataan kivi, paperi, sakset leikki timin
pelin hévidji tippuu ameebaksi ja voittaja nousee jdnikseksi. Taas kun jidnikset kohtaa
niin pelataan kivi, paperi, sakset ja tdsti voittaja pdédsee gorillaksi ja hdvidjd tippuu
heinasirkaksi. Eli aina kun laji toverit kohtaa niin pelataan kivi, paperi, sakset peli ja
tédstd voittaja nousee evoluutiossa pykélédn ylospiin ja hévidjd tippuu pykélidn alaspiin.
Kivipaperi skaset peli menee niin ettd molemmilla pelaajilla on toinen kisi nékyvill4 ja
nyrkissa. Sitten lasketaan kolmeen ja niytetdin onko valinnut kiven ,sakset vai paperin.
Paperi voittaa kiven, Kivi voittaa sakset ja sakset voittaa paperin. Tasapelin sattuessa
peli pelataan uudestaan

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Leikin voittaja on se joka pédidsee ensimmadisend ihmiseksi. Pelid voidaan

Leikin ldhett&ja:

pelata joko niin pitkdén kun kaikki ovat péisseet ihmiseksi tai sitten kun on
saatu ensimmadinen ihminen selville.

Matti Rutanen



Jaaleikit
Leikin nimi:

Lannen nopein
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Soveltuvuus:

Ryhmiin jako:
Tehtéviroolit:
Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:

Ohjaajan tehtidva:

Leikin kulku:

7vijayli
Koko ryhma leikkii

Ohjaaja toimii kuningas lankkérind

Isommalla porukalla kannattaa leikkid puolikkaalla kentélld, mutta jos
on vihemmién ihmisié niin sitten pienentéé aluetta.

Ohjeistaa, aloittaa, valvoo. Voi toimia ringin keskelld kuningas
lankkérind.

Palaajat seisovat ringissé aika lailla 1dhekkéin toisiaan. Pelin johtaja on
ringin keskelld. Kun pelin johtaja osoittaa ringistéd jotakuta sormella ja
sanoo pam, siis yrittdd ampua. Se ketd leikin johtaja ampuu niin hiinen
tulee mennd kyykkyyn. Kyykkyyn menevin vierustoverit suorittavat
kaksin taistelun, taas niin ettéd ositetaan kaveria sormella ja ammutaan.
Hitaampi ampuja joutuu leikisté pois tai jos se keté leikinjohtaja ampuu
ei muista menni kyykkyyn niin hén joutuu pelistéd pois. Leikkié leikitdin
ndin niin pitkdin kun leikin johtajan liséksi on jiljelld endd kaksi
kaverusta. Ndmaé suorittavat kaksin taistelun niin ettd laitetaan selit
vastakkain ja ldhdetdin luistelamaan pelin johtajan merkistd. Kun pelin
johtaja sanoo hep niin silloin kaksintaistelussa olevat ampuvat toisensa.
Nopein voittaa.

Leikin loppu/hdvidja/voittaja:

Leikin ldhettdja:

Leikki loppuu kaksintaisteluun. Kaksintaistelun voittaja on leikin
voittaja.
Matti Rutanen



Jaileikit
Leikin nimi: Peili
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Soveltuvuus: 6 vjayli
Ryhmén jako: Koko ryhma leikkii
Tehtédviroolit: Yksi toimii peilind ja loput ldhestyvit peilid

Apuvilineet/jarjestelyt: -

Alue: Peili kannattaa olla paddyssa silmit laitaan pidin ja loppujen kannattaa
olla siniviivalla rintamasuunta péétyyn péin.

Ohjaajan tehtidva: Ohjeistaa, aloittaa, valvoo ja lopettaa leikin.

Leikin kulku: Yksi toimii peilind ja on selin muihin. Muut pelaajat 1dhtevét viivalta
etenemaédn tavoitteena koskea peilid selkddn. Peili saa kddntyi ja jos
peili ndkee jonkun pelaajista litkkuvan niin silloin kyseisen pelaajan
tulee palata takaisin ldhtoviivalle.

Leikin loppu/hévidjéd/voittaja:

Leikki loppuu siihen kun joku koskettaa peilid selkididn. Koskettaja
piisee uudeksi peiliksi.

Leikin ldhettdja: Matti Rutanen



Jaaleikit

Leikin nimi: Seuraa johtajaa
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Soveltuvuus: Svijayli
Ryhmén jako: Koko ryhma leikkii
Tehtdviroolit: Yksi ryhmésti toimii johtajana ja loput seuraavat johtajaa.

Apuvilineet/jarjestelyt: -

Alue: Koko kenttd
Ohjaajan tehtidva: Ohjeistaa, aloittaa, valvoo ja lopettaa leikin.
Leikin kulku: Yksi lapsista toimii johtajana ja loput tekevit saman miti johtaja tekee.

Lapset kulkevat jonossa ja johtaja jonon ensimmadisend. Tarkoituksena
on ettd johtaja tekisi paljon erilaisia liikkeitd luistimilla.

Leikin loppu/hévidjéd/voittaja:

Jos on pieni ryhméi niin pelin voi lopettaa siihen kun kaikki ovat kerran
pédsseet johtajaksi.

Leikin ldhettdja: Matti Rutanen



Jaileikit
Leikin nimi:

Lumimies

Soveltuvuus:
Ryhmén jako:

Tehtavaroolit:

Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:
Ohjaajan tehtidva:

Leikin kulku:

Leikin loppu:

Leikin ldhettdja:

Svijayli
Koko ryhma leikkii

Lumimiehet ovat kiinniottajia ja loput yrittdvit padstd karkuun
lumimiehia.

Koko kenttd
Ohjeistaa ja valvoo.

Keskialueella siniviivojen vilissd on lumimiehid. Loput ryhmisté ovat
paddyssd. Lumimiehet huutavat keskialueella: “Kuka pelkdd
Lumimiestd” ja tdlloin pdddyssé olevat ryhmildiset ldhtevit etenemiin
kohti toista péddtyd. Siniviivojen viliselld alueella lumimiehet yrittavét
ottaa ryhmiliisié kiinni. Jos lumimies saa jonkun kiinni niin tilldin
kiinniotetusta tulee lumimies ja hén jaid keskialueella muiden
kiinniottajien kanssa.

Leikki loppuu siithen kun kaikki ryhmisti ovat lumimiehii.

Matti Rutanen



Jaaleikit
Leikin nimi: Pallohippa
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Soveltuvuus: 6 vjayli
Ryhmén jako: Koko ryhma leikkii
Tehtdviroolit: Osa ryhmalaisistd toimii hippoina.

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Tarvitaan pehmeité palloja.

Alue: Riippuu ryhmin koosta, mutta puoli kenttéé riittdéd ainakin.
Ohjaajan tehtidva: Ohjeistaa ja valvoo.
Leikin kulku: Leikissi on kiinniottajia joilla on pallo. Kiinniottajat yrittdvit heittda

pallolla ja osua muihin ryhméléisiin. Jos pallo osuu tilloin heittdjd ei ole
endd hippa ja hipaksi muuttuu se johon pallo osui. Nédin hippa muuttuu
pelissi kokoajan.

Leikin loppu: Peli lopetetaan kun ohjaaja katsoo sen ajankohtaiseksi.

Leikin lahettdja: Matti Rutanen



Jaaleikit

Leikin nimi: Polttopallo
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Soveltuvuus: 6 vjayli
Ryhmén jako: Koko ryhma leikkii
Tehtdviroolit: Osa ryhmaldisistd toimii polttajina.

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Tarvitaan pehmed pallo.

Alue: Keskiympyrd
Ohjaajan tehtidva: Ohjeistaa ja valvoo.
Leikin kulku: Pelaajat ovat keskiympyréssé ja yksi pelaajista ympyrén kaarella.

Ulkopuolella keskiympyristd oleva pelaaja toimii polttajana. Polttajan
tarkoituksena on heittdd palloa ja yrittdd osua ringin sisélld oleviin
pelaajiin. Kun polttaja osuu johonkin pelaajaan pallolla tulee hinkin
polttajaksi.

Leikin loppu: Polttopallo loppuu silloin kun kaikki pelaajat ovat polttajia eli ympyrin
sisélld ei ole endd ketéddn.

Leikin ldhettdja: Matti Rutanen



Jaaleikit

Leikin nimi:

Vessahippa
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Soveltuvuus:

Ryhmiin jako:
Tehtéviroolit:
Apuvilineet/jarjestelyt:
Alue:

Ohjaajan tehtidva:

Leikin kulku:

Leikin loppu:

Leikin ldhettdjé:

6 vjayli
Koko ryhma leikkii

Osa ryhmalaisistd toimii hippoina.

Riippuu ryhmin koosta, mutta puoli kenttéé riittdé ainakin.
Ohjeistaa ja valvoo.

Valitaan ryhmistd muutama hippa eli kiinniottaja. Kiinniottajat yrittdvét
koskettaa muita ryhmiliisid. Kun hippa koskettaa jotain henkil4 niin
silloin kiinniotetun tdytyy menné korkeaan polviasentoon. Eli toinen
polvi on jddssi ja toinen jalka 90 asteen kulmassa. Toinen kisi pitdd
nostaa ylos. Kiinniotettu pédisee peliin takaisin kun pelastaja saapuu ja
istahtaa polvelle, mallaten vessanpontolle istumista. Pelastaja laskee
my0s kéden alas eli vetdd vessanponton.

Hippoja kannattaa vaihtaa vililld. Peli lopetetaan kun ohjaaja katsoo sen
ajankohtaiseksi.

Matti Rutanen



Jaaleikit

Leikin nimi:

Viri
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Soveltuvuus:

Ryhmén jako:
Tehtéaviroolit:
Apuvilineet/jarjestelyt:

Alue:

Ohjaajan tehtidva:

Leikin kulku:

6 vjayli
Koko ryhma leikkii

Yksi toimii pelinjohtajana ja loput ldhestyvit peilinjohtajaa

Peilinjohtajan kannattaa olla paddyssa silmét laitaan pdin ja loppujen
kannattaa olla siniviivalla rintamasuunta péétyyn péin.

Ohjeistaa, aloittaa, valvoo ja lopettaa leikin.

Pelinjohtaja seisoo pdddysséd nené laitaan péin. Pelinjohtaja huutaa
esimerkiksi: Kaikki kenelld on punaista virid saa edetd kolme jéttildisen
askelta eteenpdin. Pelinjohtajan on tarkoitus keksid paljon vireji ja
samalla antaa askelten "laatu ja méddrd” kuinka paljon muut saa liikkua.
Pelin ajatus on pédstd koskettamaan pelinjohtajaa ja ndin koskettaja
padsee pelinjohtajaksi.

Leikin loppu/hividjd/voittaja:

Leikin ldhettdja:

Leikki loppuu siihen kun joku koskettaa peilinjohtajaa selkdin.
Koskettaja pdédsee uudeksi pelinjohtajaksi.

Matti Rutanen



Jaaleikit

Leikin nimi:

Haarahippa
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Soveltuvuus:

Ryhmiin jako:
Tehtéviroolit:
Apuvilineet/jarjestelyt:
Alue:

Ohjaajan tehtidva:

Leikin kulku:

Leikin loppu:

Leikin ldhettdja:

6 vjayli
Koko ryhma leikkii

Osa ryhmalaisistd toimii hippoina.

Riippuu ryhmin koosta, mutta puoli kenttéé riittdé ainakin.
Ohjeistaa ja valvoo.

Valitaan ryhmistd muutama hippa eli kiinniottaja. Kiinniottajat yrittdvét
koskettaa muita ryhmiliisid. Kun hippa koskettaa jotain henkil4 niin
silloin kiinniotettu levittié jalkansa ja kétensd muodostaen X-kirjaimen.
Pelastaminen tapahtuu niin ettd joku ryhmaliisistéd liukuu kiinniotetun
pelaajan jalkojen vilistd. Niin pelaaja pdédsee takaisin peliin. Pelissd
kannattaa olla sellainnen sdinto ettd pelastaminen on mahdollista vain
pelaajan etupuolelta. Niin sadstytidin varmasti ikéviltd vahingoilta.

Hippoja kannattaa vaihtaa vililld. Peli lopetetaan kun ohjaaja katsoo sen
ajankohtaiseksi.

Matti Rutanen



Hermostopelit
Leikin nimi: Kéammenpallo/Hermostopeli
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Soveltuvuus: 7vjayli

Ryhmén jako: Molemmilla joukkueilla 4-6 pelaajaa kentilld, seké tarpeen vaatiessa
muutama vaihtopelaaja.

Tehtdviroolit: Hyokkédva joukkue pyrkii tekemédn maalin. Puolustava pyrkii pallon
riistoon

Apuvilineet/jarjestelyt: ~ Maalit, softpallo.

Alue: Kentén toinen péity poikittain. Siniviiva toimii rajana
Ohjaajan tehtidva: Ohjeistaa, toimii tuomarina.
Leikin kulku: Pelaajat saavat pelata palloa ainoastaan yhdelld kédelld. Pallon tiytyy

olla kokoajan jddssé sitd ei saa nostaa kisiin kuljetuksen ajaksi.
Leikin loppu/hividjd/voittaja: Pelataan sovittuun kori méirdén asti tai sovittu aika.

Leikin ldhettdja: Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermostopelit
Leikin nimi:

Jadkiekko/Ringette/Hermostopeli
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Soveltuvuus: 7vjayli
Ryhmén jako: Molemmilla joukkueilla 4-6 pelaajaa kentilld, seké tarpeen vaatiessa
muutama vaihtopelaaja.
Tehtdviroolit: Hyokkddva joukkue pyrkii maalintekoon. Puolustava joukkue pyrkii

Apuvilineet/jarjestelyt:
Alue:
Ohjaajan tehtidva:

Leikin kulku:

riistoon.

Maalit, mailat, pallo, ringette.

Kentén toinen péity poikittain. Siniviiva toimii rajana.

Ohjeistaa, toimii tuomarina.

Alussa ohjaaja antaa peliin vain pallon. Hetken pdistd ohjaaja lisdd
peliin my®s ringeten. Molemmilla pelivélineilld saa tehdd maalin.

Ringetted pitdd pelata mailan lavan kirjelld, sitd ei saa lyddd. Fyysinen
kontakti kielletty.

Leikin loppu/hdvidjd/voittaja: Pelataan sovittuun maali méérdén asti tai sovittu aika.

Leikin ldhettdja:

Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermostopelit
Leikin nimi:

Kiytd Kaikilla/Hermostopeli
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Soveltuvuus: 7vjayli
Ryhmén jako: Molemmilla joukkueilla 4 pelaajaa kentilla, sekd tarpeen vaatiessa
muutama vaihtopelaaja.
Tehtdviroolit: Hyokkédva joukkue pyrkii tekeméédn maalin. Puolustava pyrkii pallon

Apuvilineet/jarjestelyt:
Alue:
Ohjaajan tehtédvi:

Leikin kulku:

riistoon

Maalit, Mailat, Pieni Pallo

Kentén toinen péity poikittain. Siniviiva toimii rajana
Ohjeistaa, toimii tuomarina.

Pallon kiytivi jokaisella oman joukkueen pelaajalla ennen kun saa
yrittdd maalin tekoa.

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Pelataan sovittuun maaliméériin asti tai sovittu aika.

Leikin lahettdja:

Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermostopelit
Leikin nimi:

Kolme maalia/Hermostopeli
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Soveltuvuus: 7vjayli
Ryhmén jako: Molemmilla joukkueilla 4-6 pelaajaa kentill4, seké tarpeen vaatiessa
muutama vaihtopelaaja.
Tehtdviroolit: Hyokkédva joukkue pyrkii tekeméédn maalin. Puolustava pyrkii pallon

Apuvilineet/jarjestelyt:
Alue:
Ohjaajan tehtédvi:

Leikin kulku:

riistoon

Kolme maalia, jalkapallo

Kentén toinen péity poikittain. Siniviiva toimii rajana

Ohjeistaa, toimii tuomarina.

Ohjaaja laittaa maalit valitulle alueelle niin kuin itse haluaa. Kaikkiin

maaliin saa yrittdd tehdd maalin. Jalkapalloa saa kuljettaa/sy6ttdaéd vain
jaloilla.

Leikin loppu/hividjd/voittaja: Pelataan sovittuun kori médrdén asti tai sovittu aika.

Leikin ldhettdja:

Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermostopelit
Leikin nimi: Kiekkofutis/Hermostopeli
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Soveltuvuus: 7vjayli

Ryhmén jako: Molemmilla joukkueilla 4-6 pelaajaa kentilld, seké tarpeen vaatiessa
muutama vaihtopelaaja.

Tehtédviroolit: Hyokkidva joukkue pyrkii tekeméén maalin. Puolustava pyrkii kiekon
riistoon

Apuvilineet/jirjestelyt: ~ Maalit, Kiekko

Alue: Kentén toinen péity poikittain. Siniviiva toimii rajana
Ohjaajan tehtidva: Ohjeistaa, toimii tuomarina.
Leikin kulku: Pelataan jalkapalloa pelivilineeni kiekko

Leikin loppu/hdvidji/voittaja: Pelataan sovittuun maaliméériin asti tai sovittu aika.

Leikin ldhettdja: Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermostopelit
Leikin nimi: Jadkoris/Hermostopeli
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Soveltuvuus: 7vjayli

Ryhmén jako: Molemmilla joukkueilla 4-6 pelaajaa kentill4, seké tarpeen vaatiessa
muutama vaihtopelaaja.

Tehtdviroolit: Hyokkédva joukkue pyrkii tekeméén korin. Puolustava pyrkii pallon
riistoon

Apuvilineet/jarjestelyt:  Koripallokorit mikili saatavilla tai maalit, koripallo tai kisipallo.

Alue: Kentén toinen péity poikittain. Siniviiva toimii rajana.
Ohjaajan tehtédvi: Ohjeistaa, toimii tuomarina.
Leikin kulku: Pallollinen pelaaja saa liikkua vain mikéli pomputtaa palloa. Sovelletut

kori/kisipallo sdinnot. Fyysinen kontakti ehdottomasti kielletty.
Leikin loppu/hividjd/voittaja: Pelataan sovittuun kori/maaliméérdén asti tai sovittu aika.
Leikin lahettdja: Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson

Hermoston ja luistelutaidon kehittiminen
Leikin nimi: Aku Ankka
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Soveltuvuus: alle 10 -vuotiaat

Ryhmén jako: Koko ryhma yhdessi

Tehtédviroolit: Opettaja ohjaa ja oppilaat luistelevat ohjeiden mukaisesti

Alue: Kenttd pituus- tai poikittaissuunnassa

Leikin kulku: Ohjaaja néyttidid lapsille aluksi mallia miten Aku Ankka kévelee, jonka
jilkeen lapset ldhtevit itse kokeilemaan sitd. Varpaat osoittavat
etuviistoon.

- ensin normaalia Aku Ankka kévelyd

- seuraavaksi Aku Ankka laittaa luistimet jalkaan, joten kdvelyyn tulee
luistelu liukua

- lopuksi yritetddn mennd Aku Ankka kévelyd mahdollisimman pitkilld
luisteluliuilla.

Leikinldhettdji: Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermoston ja luistelutaidon kehittiminen

Leikin nimi:

Kottikérryt
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Soveltuvuus:
Ryhmén jako:

Tehtavirooli:

Alue:

Leikin kulku:

Leikinléhettdja:

6-10 vuotiaat
Pareittain

Opettaja ndyttdd mallia miten oppilaiden tulee toimia ja oppilaat
toimivat mallin mukaisesti

Kentti pituus- tai poikittaissuunnassa.

Pareista toinen ottaa kyykkyliuku asennon ja ojentaa kiddet suoraksi
taaksepdin. Toinen pareista tyontdd kottikérryja.

Alla muutamia vinkkeji kottikdrryasennosta:

- Polvet koukussa ja takapuoli alhaalla

- Polvet erilldin toisistaan

- Kiédet suoraksi jannitettyind taaksepdin(kottikérryn aisat)
- Kottikirryn jalat liukuvat ei luistele

Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermoston ja luistelutaidon kehittiminen

Leikin nimi:

Viiva hypyt
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Soveltuvuus:
Ryhmén jako:

Tehtavaroolit:

Alue:

Liekin kulku:

Leikinléhettdja:

7-10 vuotiaat

Koko ryhma yhdessi

Opettaja ndyttdd miten toimitaan, oppilaat toimivat opettajan mallin
mukaisesti

Kentti pituussuunnassa

Opettaja kertoo oppilaille miten viivojen yli pitdisi menna.

Esimerkkini alla oleva malli.

1.
2.

3.

4.
5.

Ylitetddn kaikki matkalla olevat viivat harppomalla niiden yli.
Ylitetdén kaikki matkalla olevat viivat hyppaddmallé niiden yli
tasajalkaa.

Ylitetdédn kaikki matkalla olevat viivat hyppdadmaélld niiden yli, mutta
tullaan alas yhdelli jalalla.

Ylitetdén kaikki matkalla olevat viivat hyppddmalld 180° viivan yli.
Ylitetddn kaikki matkalla olevat viivat hyppadmailld 180° viivan yli,
mutta tullaan alas yhdell4 jalalla.

Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermoston ja luistelutaidon kehittiminen
Leikin nimi: Temppupallo
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Soveltuvuus: 7-10 vuotiaat
Ryhmén jako: Koko ryhma yhdessi
Tehtédviroolit: Opettaja ndyttdd mallia miten toimitaan ja oppilaat toivat opettajan

mallin mukaisesti

Apuvilineet/jirjestely: ~ Jokaista oppilasta kohden yksi pallo (tennispallo tai muu vastaava)

Alue: Kenttd pituussuunnassa

Leikin kulku: Opettaja kertoo oppilaille millainen temppu pitéi tehdé ylittdessd viivan
kentéllid tai milld muulla tavalla palloa tulee kuljettaa kentin toiseen
padhin.

Esimerkkin alla oleva malli:

Vaihdetaan pallo kédesti toiseen ylittdessé viivan.

Vaihdetaan pallo kédesté toiseen selédn takana ylittdessd viivan.
Vaihdetaan pallo kédesti toiseen haarojen vélistd ylittdessé viivan.
Heitetédén pallo ilmaan aina viivan kohdalla ja yritetdén saada koppi.
Viediin pallo toiseen pédhin kuljettamalla sitd jaloilla jaatd pitkin.
Viediin pallo toiseen pédhin vierittimalla sitd késilla jaatd pitkin.

QN E DD

Leikinléhettdja: Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermoston ja luistelutaidon kehittiminen

Leikin nimi:

Auton peruutus tallista
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Soveltuvuus:
Ryhmén jako:

Tehtavirooli:

Alue:

Leikin kulku:

Leikinléhettdja:

6-10 vuotiaat
Pareittain

Opettaja ndyttdd mallia miten oppilaiden tulee toimia ja oppilaat
toimivat mallin mukaisesti

Kentti poikittaissuunnassa

Opettaja ndyttdd miten luistimilla peruutetaan takaperin tyontdmalla
vauhdit takaperin liukuun laidasta. Kun vauhdit loppuvat luistellaan
takaisin laidan luo ja peruutetaan uudestaan.

Alla muutamia vinkkejid peruutusasennosta:

- Polvet koukussa ja takapuoli alhaalla

- Polvet erilldén toisistaan

- Leuka hieman pystyssé ja katse eteenpdin

Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermoston ja luistelutaidon kehittiminen

Leikin nimi:

Pari peruutus
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Soveltuvuus:
Ryhmén jako:

Tehtavirooli:

Alue:

Leikin kulku:

Leikinléhettdja:

6-10 vuotiaat
Koko ryhma yhdessi

Opettaja ndyttdd mallia miten oppilaiden tulee toimia ja oppilaat
toimivat mallin mukaisesti

Kentti poikittaissuunnassa

Parista toinen ottaa peruutusasennon ja toinen pareista tyontdd
peruuttajaa. Peruuttajan tulee katsoa omaa paria silmiin ja pidettivi
kidet jannitettyind paria kohti.

Alla muutamia vinkkejd peruutusasennosta:

- Polvet koukussa ja takapuoli alhaalla
- Polvet erilldén toisistaan

Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermoston ja luistelutaidon kehittiminen
Leikin nimi: Liikennevalo
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Soveltuvuus: 6-10 vuotiaat
Ryhmén jako: Koko ryhma yhdessi
Tehtdvirooli: Opettaja valvoo leikin kulkua ja oppilaat luistelevat liikennevalojen

mukaan.
Apuvilineet/jirjestely: ~ Liikennevalo (Pahvi jonka toinen puoli on vihrei ja toinen punainen)
Alue: Kentti pituus- tai poikittaissuunnassa
Leikin kulku: Yksi oppilaista toimii liikennevalona. Kun valo ndyttd4 vihredd saa
luistella ja valon néyttdessd punaista tdytyy jarruttaa ja pysédhtyé

mahdollisimman nopeasti.

Leikinldhettdja: Jyri Paavola, Jari Keltanen, Aki Mattila, Patrik Johansson



Hermoston ja luistelutaidon kehittiminen
Leikin nimi: Liikkumiskortit/Hermosto leikki
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Soveltuvuus: 5 - 10 -vuotiaille

Ryhmén jako: Koko ryhma yhdessi

Tehtédviroolit: Opettaja nayttaa lapsille liikkkumiskortti malleja joita lapsien pitdd
toteuttaa

Apuvilineet: Liikkumiskortti mallit

Alue: Kentti pituus- tai poikittaissuunnassa

Liikkumiskortteja voi myos keksié lisdd kidyttdmilla omaa
mielikuvitustaan.

Liikkumiskortti 1




Liikkumiskortti 2

Liikkumiskortti 3

Liikkumiskortti 4




Liikkumiskortti 5

Liikkumiskortti 6

VAN



Liikkumiskortti 7

Liikkumiskortti 8

Liikkumiskortti 9




Liikkumiskortti 10

Liikkumiskortti 11






Liitteet:
Liitteet 1,2,3,4. Heinolan luokkalétkista

LUOKKALATKAA HEINOLASSA

LUOKKALATKA
& viikoilla 44 — 50
& Kaksi luokkaa samanaikaisesti
& 1-6- luokat
& Kaukalo jaetaan kolmeen osaan. Paidyissd pelid, joita opettajat valvoo.
& Otteluista ei pidetd sarjataulukoita tai tilastoja.
& Kaukalon keskelld jirjestetdén jddliikuntaa Hekin ohjaajan johdolla.
& Pelit pelataan pallolla. Heki tuo paikalle maalivahdin varusteita.
& Jokaiselle luokalle 2-3 vierailua hallille

MITA HYVAA?

& Toimiminen vieraiden lasten kanssa parantaa sosiaalisia taitoja.
& Vaihtoehtoisuudella saamme useamman lapsen innostumaan liikunnasta
& Koulut ja seurat ldhenevit toisiaan
-> Lasten kynnys tulla mukaan seuratoimintaan madaltuu uuden toimintamallin kautta

MITEN LUOKKALATKA ETENEE?

& Koulut ilmottautuvat mukaan. Luokat ja oppilasmiirit/opettajien nimet
& Heki tekee aikataulun ja ohjeistuksen mukaan ldhteville luokille
& Vierailua edeltivini pdivdand Hekin ohjaaja soittaa ja varmistaa luokan vierailun, sekd
pelaavien ettd leikkivien lasten méérin
& Luokkaldtkadtunnit
& Palautekysely opettajille ja joillekin luokille
& Heinolan kiekko jdrjestdd keviilla 2004 samalla idealla toimivan jaéliikuntakerhon
ulkojailla.
& Samaa ideaa sovelletaan muiden lajien osalta??

Yhteydenottoja odotellen

Jari Blomberg
Valmennuspéillikkod

p. 040-756 8858
blomberg.heki@phnet.fi

Jani Kvick
toimistosihteeri

p- 040-716 0265
kvick.heki @phnet.f



LUOKKALATKAN s3ainnét

Pelid pelataan kaukalon pdidyissé poikittain.

Peliaika 2*20 min suoraa aikaa, jos aika riittaa.

Joukkueesta samanaikaisesti kentélld 4 pelaajaa ja maalivahti.
Tuomarit viheltavit vaihdon yhden minuutin vélein.

Tytot ja pojat pelaavat omissa paddyissddn. (Kokeilemme myos
sekajoukkuepeleja.)

Otteluissa e1 anneta jddhyjd, vaan rikkonutta pelaajaa nuhdellaan
tai vaihdetaan kentélti tai jatkuva siddntojen rikkominen johtaa
poistamiseen tunnilta.

Lyontilaukauksia ei sallita. Maila ei saa nousta yli lantion tason.
Kaikenlaiset taklaukset, tonimiset ja vastustajan sitomiset ovat
kiellettyja.

Vastustajan hiiritseminen mailalla on kielletty. (Esim. mailalla
lyominen, koukkiminen tai kampittaminen.)

Maalin, katkon tai vaihdon jilkeen peli jatkuu aloitukselta
keskiympyrasta.

Ottelut pelataan pallolla ( 1./2. luokat pelaavat sinisellé kiekolla.)
Palloa/kiekkoa ei saa pelata kisilld kuin maalivahti.

Maalivahti saa pitidd palloa 5 sekuntia kddesséddn. Tdmén jidlkeen
hénen on annettava/heitettivi pallo peliin.

Pakollisina varusteina pelaajilta vaaditaan kypéard. Mailaksi kelpaa
jadkiekko- tai kaukalopallomaila.



Luokkalatka toim mtaoh-jeia

Tervetuloa mukaan luokkalédtkadn!
Jotta kaikki sujuisi mahdollisimman mutkattomasti, tissd muutamia
ohjeita tunteja varten.

. Lapset itse paittivit osallistuvatko he pelaamiseen vai
jadleikkeihin. Alustavat ryhmédjaot voisi ilmoittaa meille jo
etukiteen, jotta ohjaajamme pystyvit suunnittelemaan tunnit
kunnolla. Pienet muutokset paikan pailld ovat tietysti sallittuja.

. Lapsille on hyvi kertoa pelin sddnnot etukéteen. Lisiksi lapsia
tulee kannustaa rentoon/reiluun peliin.

. Heinolan Kiekon puolesta tunneilla on 2 ohjaajaa. Jaidhallille
tultaessa HeKin ohjaajat ovat teita vastassa pukukopeilla.
Sopikaa ohjaajien ja ’toisen vierailevan luokan” opettajien
kanssa tehtiavinjaosta eli kuka viheltid mitikin..

. Ohjaajamme ohjaavat ensisijaisesti jddleikkejd. Jos leikkijoitd on
vihin, voi toinen ohjaajistamme esim. tuomaroida poikien pelii.

. Heinolan Kiekko tuo tunneille jdileikkivilineet, Maalivahtien
varusteet (ei alasuojia), pelipaidat, pallot/kiekot, mailoja ja joitakin
kypiroitd. Omien varusteiden/mailojen kiytto tunneilla on sallittua.

. Koulujen kypérit merkitdédn ja kerédtddn kokoon HeKin toimistolle.
Kypirit ovat kaikkien ryhmien kiytossd Luokkalitkid viikkojen
ajan. Tdman jidlkeen kyparit palautetaan kouluille.



Kiitokset osallistumisestanne Luokkaldtkdin!

Luokkalatka jakso jaahallilla on talta vuodelta ohi. Tunnit sujuivat
mukavasti ja jaalla nahtiin paljon iloisia lapsia ja liikunnan iloa. Jotta
saamme toimintaa edelleen kehitettya ja yhteisty6tamme parannettua
toivomme palautettanne/kokemuksianne taman syksyn Luokkalatkasta.

Ympyroéi oikea vaihtoehto.
1. Toimin 1. 2. 3. 4. 5. 6. -luokan opettajana.

2.0linitse mukana 1 2 3 4 5 taienemman kertaa Luokkalatka
tunneilla.

3.0len halukas tuomaan luokkani Luokkalatka tunneille myés ensi vuonna
Kylla Ei
Liséksi toivomme palautetta seuraavista asioista.

4 .Mité positiivista nait Luokkal&tka tunneissa?

5.Mitd asiat eivat mielestési toimineet Luokkalétkén jarjestelyissa?

6. Palautetta ohjaajille.

6.Kehitettavat asiat ja toivomukset Luokkalatka tunneille?

Kiitokset vaivannadstanne ja hyvaa loppuvuotta!
T: Jani ja Jari
HEINOLAN KIEKKO RY



