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10min Kuljettaminen Yksilon Ei pisteita 10 X 10m
Suojaaminen tekniikka
Harkauttaminen

Kaikilla pelaajilla on oma pallo, paitsi yhdella, joka toimii hippana ja yrittaa saada toisilta pelaajilta
pallon itselleen. Kun han on sen onnistunut tekemaan, hippa vaihtuu lennosta ja ilman palloa
jaanyt on uusi hippa.

° o0 00 o0
Konsepti(t) Saannot Kysymykset
Pelaajat oppivat kuljettamaan ja Pelaajilla tulee olla pallo lavassa Jos vihelldn pelin poikki ja jokainen laittaa
suojaamaan palloa samalla koko ajan. silmat kiinni, voitteko kertoa missa hippa tai
havai ympdristoaa hipat ovat?

Riistaminen tapahtuu saantojen

sallimissa puitteissa. Pystytko pitaamaan katseen ylhaalla

kuljetuksen aikana?

Tuleeko tormayksia?

Pelinomaisuus Tila- ja aikavaatimus Fyysinen kuormitus

Pelinomainen Normaali R3
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10min

Kuljettaminen

Yksilon
tekniikka

Ei pisteita

20 X 20m

Peilissa valmentaja=peili, seisoo selin ryhmaan pain kiinni seindssa. Jokaisella pelaajalla on oma maila
ja pallo ja he asettuvat aloitusviivalle yrittden paasta koskettamaan seinda jossa valmentaja seisoo.
Valmentajan vilkaistessa taakse, han nimeaa kaikki silla hetkella liikkuvat pelaajat ja nama palaavat

takaisin aloitusviivalle. Ensimmaisena perille paassyt on voittanut.

]
Konsepti(t)
Pelaajat pitavat paataan ylhaalla,
samalla kuljettaen palloa ilman
vastustajan painetta. Ainoa asia jota
pitaa pitaa silmalla on valmentajan
liike ja liikkua kun silma valttaa.

Pelipaikat
Ei

Ei pelinomainen

00 00 13
Saannot
Kaikki lahtevat samalt viivalta.

Pelaaja, jonka huomataan liikkuvan,
joutuu takaisin lahtdviivalle.

Pysytaan annettujen rajojen sisap

Kysymykset
Hiivitko vai juoksetko?
Pysyiko pallo mukana?

Kuinka pysaytat pallon/vauhdin kovassa
liikk a ilman, ettd se huomataan?

Kylla

Tila- ja aikavaatimus

Helppo

Fyysinen kuormitus
R1

WAY
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15min

Kuljettaminen Peli

Harhauttaminen
Suojaaminen
Syottaminen liikkeesta

Maalimaara

10 X 20m

2v2 peli pienemmalla kentallda kahteen maaliin. Keskiviivan saa ylittaa vain kuljettamalla.

Konsepti(t)
Tilan kayttaminen

Hyédynna tyhja tila kuljettamalla,
kuljeta edullisempaan tilaan

Tuki
Hae syéttdlinja vapaaseen tilaan

Tilan optimointi

Pallottomat pelaajat osallistuvat
hyokkayspeliin

Pelinomaisuus
Peli

Peliin tarvitaan erivariset liivit joukkueille.
Jos ei kentdssa ole viivaa/merkintaa
keskiviivan kohdalla, on se hyva merkita
kartioilla tai liiveilla.

Valmentajan toiminta
Saman pelin voi pelata my6s suuremmalla
laajamaaralld. Pelaamista voi helpottaa

antamalla pallolliselle joukkueelle ylivoiman.

Rajoitetta voidaan muokata niin etta
keskiviivan yli pitdda menna syottamalla.

Normaali

Kysymykset

Tilan kayttaminen
Missa on tyhja tila? Mihin suuntaan sinun
kannattaa liikkua?

Tuki

Mihin sinun pitaa liikkua jotta sinulle voi
syottaa pallon?

Tilan optimointi

Mita pitaa tehda jotta pallo saadaan
hyékkaysalueelle?

Fyysinen kuormitus
R4
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12min Hyokkaysalueen Yksilon Maalimaara 20 X 20m
hyokkaaminen - teknistaktinen
pallonhallintapeli /
tilan kayttaminen
(syvyys - leveys)

3v3 keskella ja molemmilla joukkueilla tukipelaajat ristipuolila. Tukipelaajat kentalle kuljettamalla ja
joku kentalla oleva pelaaja tayttaa tilan -> pidetaan 3v3 tasavoima keskella.

Pelinomaisuus Tila- ja aikavaatimus Fyysinen kuormitus
Peli Helppo R4
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SYOTTOKISANA

MY = WAY
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Muokattu peli

0

Syottomaara 20 X 40m

@

Kuljettaminen
Harhauttaminen
Suojaaminen
Syottdminen liikkeesta
Syottaminen liikkeeseen

Pelataan 5v5 ilman maaleja ja maalivahteja. Toisella joukkueella yksi pallo ja toisella joukkueella
jokaisella pelaajalla oma pallo. Eri joukkueiden pallot ovat erivarisia. Joukkueella jolla on yksi pallo,
pyrkii syottamaan tekemaan syottoa perakkain. Pallo ei saa osua kaukaloon tai vastustaja ei saa osua
pallolliseen pelaajaan. Jos jompi kumpi ndista tapahtuu, vaihtuu pelissa roolit. Valmentaja laskee
perdkkaiset syotot. Joukkueella jolla on jokaisella pelaajalla pallot, pyrkii palloa kuljettamalla osumaan
kadella vastustajan pallolliseen pelaajaan.

Konsepti(t)

Tilan kdyttaminen

Hyddynna tyhja tila kuljettamalla,
kuljeta edullisempaan tilaan, priorisoi
valinnalla tyhjan tilan hyédyntaminen

Tuki
Hae sy6ttolinja vapaaseen tilaan,
optimoi peli sailyta til 1

vaatima etaisyys pallolliseen
Tilan optimointi
Pallottomat pelaajat osallistuvat

hyokkayspeliin, varmista hyokkays-
pelaamisen syvyys ja leveys

0

Peliin tarvitaan eri variset liivit joukkueille.
Toiselle joukkueelle tarvitaan yksi pallo ja
toiselle joukkueelle tarvitaan viisi palloa
jotka ovat eri varisid kuin toisen joukkueen
pallo.

Valmentajan toiminta

Pelid voidaan helpottaa tai vaikeuttaa
lisadmalla/vahentamalla toisesta joukku-
eesta pelaajia. Kentan kokoa muuttamalla

voidaan myds pelin vaikeusastetta muuttaa.

Pelisséa voidaan myos sallia laidan kautta
yottaminen jolloin syotta helpottuu.

Pelinomainen

Kysymykset

Tilan kdyttaminen

Missa oli tyhja tila? Miten olisit voinut edun
hy6dyntaa tilanteessa? Oliko kentalld jossain
muualla edullisempi tilanne? Mita voisit tehda
jotta voisit pallon sy6ttaa?

Tuki

Pystyiko sinulle syttamaan? Olitko valmiina
kun pallo tuli sinulle? Oliko sinun etaisyys
pallolliseen sopiva? Mihin sinun kannattaisi
liikkua jotta sinulle voisi syottaa?

Tilan optimointi
Onko kentalla syvyys ja leveys varmistettu?

Miten tyhja tila voidaan hyodyntaa? Kenen
tyhjaan tilaan pitaisi liikkua?

Fyysinen kuormitus
R4
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5min Syottaminen
yhdella kosketuksella

Yksilon
tekniikka

Lyhyt syottaminen
Pitka syottaminen

Syotto alueelle -
pisteet

20 X 20m

Pelaajat jaetaan kahteen joukkueeseen ja pallot heitetdaan kentalle. Tarkoitus on saada oma puoli
tyhjennetyksi palloista sy6ttdmalla ne toiselle puolelle kenttda (polven alapuolella). Keskiviiva toimii
rajana (edistyneemmille penkit viliin). Kun aika paattyy, lasketaan omalla kenttdpuoliskolla olevat
pallot ja havinneella joukkueella niitd on enemman. Hauskempaa koko kentalld, jossa saadaan
syvyys mukaan peliin, mutta toimii puolikkaallakin.

Konsepti(t)

Hauska tapa lopettaa harjoitus
vauhdikkaasti kisailuun. Pelaajat
kayttavat vaihtelevasti taktiikoita,
yksi l@mii niin paljon palloja kuin
suinkin kerkiad, toinen sijoittelee
niitd rauhassa paikkoihin joista
vastustajien on hankala nahda niita.
Toisin sanoen, yhdet harjoittelevat
syottamistd kun taas toiset kehittavat
fyysisia elinjarjestelmiaan.

Kylla

Sidnnét

Palloa saa sydttaa/laukoa max. polven
korkuisena.

Peli alkaa ja paattyy vihellykseen.

Vastustajan kenttdpuoliskolle ei saa menna.

Helppo

Ei pelinomainen

Kysymykset
Kannattaako pallo aina syottaa kovaa?
Milloin olisi parempi laittaa hiljainen pallo?

Miten joukkueemme sijoittautuu kentalle,
onko etu- ja takakentta vai kaikki kaikkialla?

Fyysinen kuormitus
R1
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SALIBANDY

10min Kuljettaminen Yksilon
Harhauttaminen tekniikka
Suojaaminen

Ei pisteita

20 X 20m

Kaikille pelaajille pallo seka liivi tai nauha. Liivi / nauha lautetaan hannéksi taakse housun
kaulukseen. Tavoitteena on suojella kuljettamalla omaa hantaa ja samalla ryostaa toisten pelaajien

hanta.

]
Konsepti(t)
Tilan kayttaminen
Hydédynna tyhjaa tila kuljettamalla,
kuljeta edullisempaan tilaan.

Peli luo tilanteita, jossa pitaa kuljettaa
yhdelld kadella.

Pelinomainen

o0 00 o

Jokaiselle pelaajalle tarvitaan oma pallo ja
hanta (liivi tai nauha). Pelialue on hyva
rajata kaukalolla tai kartioilla.

Valmentajan toiminta
Kentan kokoa muuttamalla voidaan pelin
vaikeustasoa muuttaa.

Erilaisia variaatioita:

1. Kun hanta saadaan ryéstettya, niin se
jatetdan lattialle ja keneltd rydstetty saa
laittaa takaisin ja jatkaa pelia.

2. Voidaan laskea pisteita

3. Kun pelaajalta saadaan hanta ryostettya,
niin joutuu tekemaa lihask

liikkeen.
4. Voi itse keksid omia sadntoja.

Normaali

Kysymykset

Peli vaatii toisen kdden irroittamisen
mailasta: miten voit saada hannan rydstettya?

Jotta ei jaa kiinni: missa on tyhja tila?

Fyysinen kuormitus
R2



15min Harhauttaminen Yksilon

Kuljettaminen

tekniikka

Suojaaminen

Aluksi yksi puolustaja (Sabakipinad) keskella kenttaa. Muut pelaajat yhdessa paissa kenttad "turvassa'.

Ei pisteita

0

10 X 20m

Jokaisella pelaajalla oma pallo, paitsi puolustajalla. Kun peli alkaa, puolustaja huutaa:
"Kuka pelkaa sabakipinda?". Muut vastaavat siihen: "En mina ainakaan!" ja lahtevat kuljettamaan

palloa kohti kentan toista paatya. Puolustaja pyrkii saamaan kosketuksen palloa kuljettavaan pelaajaan

ennen kuin hdn paasee toiseen paatyyn "turvaan”. Kun kaikki pelaajat ovat joko jaaneet kiinni tai
paasseet toiseen paahan turvaan, tehddaan sama uudelleen. Jos pelaaja jaa kiinni, hanesta tulee
myos puolustaja ja han yrittdd myos saada muita kiinni. Leikki paattyy kun kaikki pelaaja on saatu kiinni.

Konsepti(t)

Tilan kdyttaminen
Hyo6dynna tyhja tila kuljettamalla,
kuljeta edullisempaan tilaan

Ei pelinomainen

Helppo

Saannot

Jokaiselle pelaajalle tarvitaan oma pallo.

Puolustajalla voi olla liivi paalla jotta

tiedetadn kuka disend on p

Valmentajan toiminta

Kentdn kokoa muuttamalla voidaan myds pelin
vaikeusastetta muuttaa. Kiinnijadmiseen voidaan
ottaa myds erilaisia tapoja, kuten pallon pons-

ottaminen tai koskett

tiettyyn kehonosaan. Leikkia voidaan valkeuttaa
(tuoda pelinomaisuutta) lisadamalla kentille esteita
(kartioita, keppeja, tuoleja, maaleja tmv.) joita pitad
myds vaistella. Vaikeusastetta ja samalla pelin-
omaisuutta voidaan lisata seuraavasti:

Kun puolustaja saa pallon pois, hanen pitaa
kuljettaa pallo maaliin. Samalla pallon menettanyt

pelaaja voi ottaa pallon takaisin pois.

Kysymykset

Missa on tyhja tila?

Mita sinun kannattaa tehda jotta paaset

turvaan?
Mihin suuntaan voit liikkua?

Fyysinen kuormitus
R2
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15min Muokattu peli

R

Kuljetus alueele 10 X 20m

@

Kuljettaminen
Syo6ttaminen yhdellda
kosketuksella
Syottaminen liikkeesta

llman maalivahteja

Pelataan 3vs3 tai 4vs4. Keskella kenttda on totsista rajattu nelio (alueen kokoa voi vaihdella). Maalin
saa tehtya, kun pallollinen pelaaja saa kuljetettua pallon nelion sisdan. Maaleja saa tehda niin monta
putkeen kuin pystyy Puolustavan joukkueen pelaajat eivat saa menna nelion sisdan puolustamaan.
Hyokkayssuunta vaihtuu pallonriistosta.

Maalivahtien kanssa

Peli on muuten sama, mutta lisdtddn maalit alueen paatyihin. Voi pelata niin etta toinen joukkueista
tekee vain toiseen maaliin tai sitten maalin tekeminen on vapaata kumpaan vain maaliin. Maalin saa
tehda kun pallo on kaynyt nelion keskella.

o o000 o0
Konsepti(t) Saanno Kysymykset
Tilan kdyttaminen Puolustavat pelaajat yrittdvat estaa Mihin pallottomien hyokkaajien kannattaa
Hyédynna tyhja tila kuljettamalla, kuljeta hyékkadvan joukkueen paasyn nelion keskelle.  liikkua (syvyys leveys). Kannattaako palloa
edullisempaan tilaan. Priorisoi valinnalla Hyokkaava joukkue pyrkii hyédyntamaan pitaa vain itselldadn vai yrittaa syottaa sita
(kuljettamalla, haastamalla tai sydttamalld). alueen syvyyttd/leveyttd sekd kuljettamista +  vlissd? Minne tila syntyy (voit ndyttaa
syottamistd, jotta nelion sisdan paastaan erimerkkeja tilanteista tai keskeyttaa pelin).
Tuki murtautumaan. Missa kohtaa kannattaa yrittada murtautua
Hae syéttdlinja vapaaseen tilaan. nelion sisdan?
Valmentajan toiminta
Tilan optimointi Mité isompi nelié sen helpompaa sinne on
Pallottomat pelaajat osallistuvat murtautua kuljettaen. Voit vaikeuttaa pelia niin,
hyokkayspeliin. Varmista pallollisen ettd maalin saa tehtya vasta kun on kuljettanut
pelaamisen syvyys ja leveys koko nelion lapi. Voit muokata pelid myds niin

ettd yksi puolustava pelaaja saa olla aina
nelion sisalla.

Pelinomaisuus Tila- ja aikavaatimus Fyysinen kuormitus

Peli Normaali R3
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10min Harhauttaminen Muokattu peli Maalimaara 20 X 20m

Kuljettaminen
Suojaaminen
Liiketaidot

Pelataan rajatulla alueella pienpelia.

Kentalle asetellaan portti tai portteja 1-3 kpl.

Maalitekoluvan saa joko kuljettamalla/ syérramalla jonkun/joidenkin portin lapi.

o 00 00 13
Konsepti(t) Saannot
Leveyden hahmoittaminen. Puolustuksesta saa siirtya hyokkdykseen
vasta, kun on kuljetettu tai syotetty alueella
Ennakointikyky. olevan portin tai porttien lapi.
Havainnointi.
o o (]
Tila- ja aikavaatimus

Pelaamoisen opettelu portteja apuna
kayttden. Helppo

Puolustuksesta saa siirtyd hyokkaykseen
vasta, kun on kuljetettu tai syotetty.

Alueella olevan portin tai porttien lapi.

Pelaaja maaraa voi vaihdellla ryhméan
koon mukaan.

2

Fyysinen kuormitus
R1
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20min Puolustusalueen Yksilon Maalimaara 20 X 20m
hyokkaaminen - teknistaktinen
pallonhallinta /

paineenpurkupeli

Yhteen maaliin pelattava paatypeli.
Vaihtopelaajat maalin laidoille rajaamaan aluetta.
Teeman mukaan joukkueiden pelaajamaara varioitavissa

Ensimmadinen tilanne voi lahted valmentajan/maalivahdin heitosta tai lahtdtilanteesta esimerkiksi
pallo kulmassa

° o000 o0
Konsepti(t) Saanno Kysymykset
Tilan kayttaminen Maalivahdilta tai valmentajalta uusi pallo Tilan kdyttaminen
Sailytd oma pelitila paineessa peliin, kun pallo menee maaliin tai Oliko hyva valinta? Miten valttdisit paineen?
kaukalon/paatyviivan yli
Tuki Tuki
Tee tuki paineessa Lentavat tai pillin vihellyksella rytmitetyt Oliko pallollisella tilaa? Olitko pelattavana?
vaihdot, esimerkiksi 30 sekuntia/vaihto Olisiko sinulle voinut pelata yhden/useamman
Tilan optimointi syoton yli?
Pallollisen pelaamisen leveyden Hydkkaysvuoron vaihto esimerkiksi
varmistaminen ja sen hyddyntami yottamalla yksi syotto oman joukkueen Tilan optimointi
pelaajalle tai kayttamalla palloa laidassa Missa tila? Oliko keskustassa tilaa?
Oliko leveydessa tilaa? Mihin tuli tilaa?
3 o J 3 o o o O
Pelinomaisuus Tila- ja aikavaatimus Fyysinen kuormitus

Peli Vaativa R4
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15min

Syottaminen
liikkeesta

Yksilon
tekniikka

Maalimaara

20 X 40m

Kahdessa joukkueessa tehtdva kisa jossa pyritddn saamaan keskelld oleva(t) softpallo(t) toisen
joukkueen puolella olevan rajan yli. Keskella oleviin softpalloihin yritetddn osua salibandypallolla

syottamalla se maata pitkin. Jokaisen sy6ton pitaa tapahtua liikkeesta.

Pisteen saa kun pallon saa toisen joukkueen rajan yli. Softpallo(t) palautetaan valmentajan toimesta

keskelle ja aloitetaan uusi era.

Konsepti(t)

Tilan kdyttaminen
Hyoédynna tyhja tila kuljettamalla ja
sdilyta pelivalmius

Ei pelinomainen

Helppo

00 00 13
Saannot
Harjoitteeseen tarvitaan yksi tai useampi

softpallo joka on riittavan kevyt. Kartioita
voidaan laittaa rajaamaan alueita.

Valmentajan toiminta

Harjoitetta voidaan muokata laittamalla
molempiin paihin "ratoja” eli kaksi keilaa

joko rinnakkain tai perdkkain ja ennen sy6ttoa
nama pitaa kiertaa samalla rintamasuunnan
pysyessa kohti kohdetta. Saman suorituksen
voi myos tehda kuljettamalla palloa pelkalla
kdmmenelld.

Kysymykset

Tilan kayttdminen

Naitko kohteen ennen sydttamista?

Mita sinun pitaa tehda jotta naet kohteen
ennen sy6ttoa?

Onnistuiko pallon pitdminen kimmenella
ennen syottamista?

Miksi pallo kannattaa pitdda kaimmenella
kun sita kuljetat?

Fyysinen kuormitus
R2
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15min Harhauttaminen Muokattu peli Maalimaara 20 X 20m
Lyhyt syéttaminen
Kuljettaminen
Suojaaminen
Liiketaidot
Kehonhallinta

Pelataan normaali pelia tai pienpelia poikkikentalla.
Kentalla tiettyja "esteitd" esim. kartioita, mailoja yms, jotka vaikeuttavat pelia.

] 0 00 L3
Konsepti(t) Saanno Kysymykset
Pelaamisen opettelua pienalueella. Pelialue rajataan tarvittaessa. Havainnoitko esteita?
Pelialueelle sijoitetaan erilaisia esteitd
kartioita, aitoja, mailoja , jotka haastavat Normipelid, ryhman koon mukaan voidaan Miltd peli tuntui?
pelaajan havainnoinnin opetteluun. muokata osallistuvien pelaajien maaraa.
Loytyiko tyhjaa tilaa ?
o o Pelataan vastakkain kahdella joukkueella.
Pelinomaisuus
Peliaikaa voidaan saadelld 30 s -60s
Pelinomainen
9 3 o o o J
Tila- ja aikavaatimus Fyysinen kuormitus

Normaali R1
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15min Keskialueen Muokattu peli Maalimaara 20 X 30m
hyokkaaminen -
pallonhallintapeli
(tilan tekeminen)

4vé4 peli. Molemmilla joukkueilla kentalld kahta varia.
Saanto: saat syottaa vain erivariselle oman joukkueen pelaajalle.

Pelinomaisuus Tila- ja aikavaatimus Fyysinen kuormitus

Peli Normaali R4
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15min

Harhauttaminen

Yksilon tekniikka

Kuljettaminen
Suojaaminen

Ei pisteita 10 X 20m

Yksi kiinniottaja jolla ei ole palloa eikd mailaa. Muilla osallistujilla pallo ja maila jota kuljetetaan
ympari kenttda. Jos hippa saa pelaajan kiinni, hanen pitaa pysahtya, laittaa jalat levedan
haara-asentoon ja nostaa pallo kadelld ylés. Muut pelaajat voivat pelastaa kiinnijaaneen
kuljettamalla pallon tdman jalkojen valista.

Konsepti(t)

Tilan kayttaminen
Hyédynna tyhja tila kuljettamalla,
kuljeta edullisempaan tilaan

Pelinomainen

Normaali

Jokaiselle pelaajalle tarvitaan oma pallo.
Kiinniottajalla voi olla liivi paalla jotta tiedetaan
kuka on hippa. Pelialue on hyva rajata kartioilla
tai viivoilla jotta pelaajat tietada mika on alue.

Valmentajan toiminta

Kentan kokoa muuttamalla voidaan myds pelin
vaikeusastetta muuttaa. Kiinnijaamiseen voidaan
ottaa myds erilaisia tapoja, kuten koskettaminen
mailaan, tai johonkin tiettyyn kehonosaan. Hipan
tekemista voidaan myds vaikeuttaa laittamalla
myos hanelle pallo ja maila

Kysymykset
Missa on tyhja tila?
Mita sinun kannattaa tehda jotta et jaa kiinni?

Milloin voit menna pelastamaan kiinnijaaneen?

Fyysinen kuormitus
R3





