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LUMILAJIEN PELIT, LEIKIT,
VIESTIT — OPAS
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Lumilajien pelit, leikit ja viestit -opas on tarkoitettu seka opettajien ettd seurojen ohjaajien kayttdon. Opas on jaettu pelit-,
leikit- ja viestitosioihin, jotka on kaikki jaoteltu aakkosjarjestykseen. Taman oppaan tavoitteena on antaa ideoita ja rohkeutta
toteuttaa lumiliikuntaa pelien ja leikkien kautta sek& antaa opettajille ja seurojen ohjaajille vinkkeja, mita kaikkea hauskaa
voidaan toteuttaa lumella.

Oppaassa on 13 pelid, 38 leikkia seka 4 erilaista viestia.

Lumileikkien aluksi opettaja tai ohjaaja voi olla enemman mukana ja huolehtia, etté jokainen lapsi saa liikkua ja paésee
osallistumaan tasavertaisesti. Lasten kehittyessa myos ohjaajan / opettajan rooli voi muokkautua erilaiseksi.

Tukimateriaaleja videoiden muodossa loytyy taalta.

Riemukkaita lumiliikuntahetkia toivottaa,

Lumilajit Liikuttavat -tiimi

Suomen Hiihtoliitto ry & Suomen Ampumahiihtoliitto ry
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http://www.lumilajitliikuttavat.fi/

Harjoitteen nimi Ryhman koko | Pelialue Valineet Kuvaus:
PELIT
Frisbee Golf koko ryhma iso alue, johon sukset, frisbeet, | Pyritd&n heittdmaan frisbeeté merkittyihin maaleihin. Toteutetaan golfin s&dannailla,
mahtuu useampi | maalit heitot lasketaan pisteiksi.
maali
Frisbeemaraton koko ryhméa iso alue, jossa sukset ja Heitetdan kiekkoa maaritetylla reitilla eteenpain ja liikutaan perassa heittdmaan
pystyy frisbee, uudelleen.
heittamaan merkkikartioita Sovellus: Lasketaan reitilla heittojen maara tai kaytetty aika ja voidaan toteuttaa
pitkalle ja useita joko joukkuekisana tai yksilona
heittoja
Indica min. 6 Noin 5m x 13m sukset, Indicapalloa lyddaan kammenella. Pelataan koppipallon sédanndilla tai lentopallona
(sulkapallokentan | ingicapallo tai pareittain sulkapallona.
kokoinen) alue (sulkapallon
nakoinen)
Jalkapallo min. 6 25x15m sukset, Pelataan jalkapallon saannoilla, ei paitsiorajoituksia
jalkapallo, Sovellus: pelataan vain toinen suksi jalassa
maalit tai
merkkikartiot
Koppipallo min. 6 Noin 5m x 13m sukset ja pallo, | Kaksi joukkuetta jotka pyrkivat syottelemaan joukkueen sisalla 5-15 kertaa, josta
(sulkapallokentan | merkkikartiot syntyy piste. Pallon pudotessa maahan vastustaja saa sen.
kokoinen) alue Sovellus: Syo6ttdjen maaran vaihtelu, vastustajaan ei saa koskea, kahden pelaajan
syottely kielletty, heitot yhdella/kahdella kadella
Kasipallo min. 6 tasainen alue sukset, pallo, Pelataan kasipallon sdanndailla, pallo kédessa ei saa potkia lisdd vauhtia (vain
merkkikartiot liukua)
Lippupallo min. 10 tasainen kentta sukset, liput, Amerikkalaisen jalkapallon kevyempi sovellutus, missa hydkkays pyséahtyy, kun
merkkikartiot pallon kantajalta repaistaan vyotarolla oleva lippu pois. Sy6ttdsuunnat ovat vapaita
ja joukkueen taytyy edeta neljalla hydkkays yrityksella sovittu matka. Pienella
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kentalla se voi olla maaliin asti.
Sovellus: pyoreé pallo, aito amerikkalainen jalkapallo

Pesapallo min. 10 tasainen kentta sukset ja pallo, Palloa lyddaan kadella ulkokentalle, misséa pelaajat ottavat pallon kiinni ja pujottavat
merkkikartiot sen kaikkien jonossa seisovien ulkopelaajien jalkojen valisté jonon viimeiselle. Talla
aikaa sisgjoukkue kiertaa maarattya rinkia hiihtaen, joukkueen kierrosten maara
lasketaan juoksujen maaraksi. Vuoro vaihtuu, kun kaikki ovat lydbneet esim. kerran.
Sovellus: pallon kiinnioton jalkeen ryhmalle jaetaan erilaisia tehtavia juoksun teon
pysayttamiseksi
Polttopallo min. 6 tasainen kentta pehmea pallo, Pelialue jaetaan kahteen puoleen, molemmille joukkueille oma puoli. Pallolla
sukset, pyritddn osuman toisella puolella oleviin. Jos kohde saa kopin, heittdja "palaa”. Jos
merkkikartiot kohteeseen osuu, han "palaa”. Palaneet joutuvat pois pelista. Haviaja on se, jonka
kaikki pelaajat ovat palaneet
Sankopallo min. 6 tasainen kentta, pallo, sukset, Kaksi joukkuetta jotka pyrkivat tekemaan maalin, kuljettamalla pallon vastustajan
jonka paadyissad | kaksi sankoa sankoon. Pallon kanssa ei saa likkua vaan se on sydtettava. Kielletylta alueelta ei
sangot, sankojen saa yrittda tehda maalia.
ymparilla Sovellus: Yksi/ molemmat sukset jalassa
“kielletty alue” n.
2m etaisyydella
sangoista
Sauvan rydsto min. 6 Noin sukset, sauvat, | Ryhma jaetaan kahteen joukkueeseen. Molemmilla on omat kotipesat leikkialueen
sulkapallokentan | merkkikartiot laidoilla. Sauvat kerataén kotipesaan, joita yritetdén rydstad. Molemmista
kokoinen alue joukkueista voi rydstgjat yrittda milloin vain vastustajan kotipesaéan. Jos ryostajaa
kosketaan ennen vastustajan kotipesaa selkdan, joutuu hén palaamaan omalle
alueelleen. Jos han paasee vastustajan kotipesaan ilman kosketusta, saa han ottaa
sieltéa yhden sauvan ja vieda sen omaan kotipesaansa. Voittaja on se joka saa
kaikki sauvat.
Sahly min. 6 25x15m salibandymailat, | Pelataan salibandyn saanndgilla.
Tasainen kenttd | pallo, sukset Sovellus: yksi/molemmat sukset jalassa
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jonka paissa
sahlymaalit

Ultimate min. 6 25x15m tasainen | frisbee, sukset, | Kaksi joukkuetta, jotka frisbeetad heittamalla pelaajalta toiselle, pyrkivat etenemaan
kenttd, jonka merkkikartiot vastustajan maalialueelle. Jos frisbee koskettaa maata, hyokkaysvuoro vaihtuu
molemmissa toiselle joukkueelle.
paissa Kehittely: frisbeen heittely sukset jalassa
maalialueet Sovellus: molemmat sukset/ vain toinen suksi jalassa

Harjoitteen nimi Ryhmakoko Tilat Véalineet Kuvaus:

LEIKIT

Aasin korvat min. 4 tasainen alue sukset, Rajataan kartiolla sopivan kokoinen alue. Hiihdetaan luisteluhiihtoa ilman

merkkikartiot, sauvoja ja kuunnellaan tarkasti seka tarkkaillaan, missa muut leikkijat

pilli hiihtavat. Kun ohjaaja viheltaa pilliin tai antaa aanimerkin, otetaan
katsekontakti lahimpéana olevaan leikkijaan ja asetutaan hanen kanssaan
suksen karjet vastakkain aura-asentoon. Kun leikkijat ovat tehneet asennon
ja sanoneet: "A niin kuin aasin korvat”, voidaan taas lahted hiihntdmaan
Soveltaminen: Leikkia voidaan muuntaa niin, ettad ohjaajan pillin vihellyksen
tai muun aanimerkin jalkeen jokainen peruuttaa lahimméan kaverin luokse,
asettaa suksen kannat toisen suksen kantoja vasten ja sanoo: "Hah hah hah
haarakaynti” ja lahtee jatkamaan matkaa haarakayntia harjoitellen.

Autiot saaret koko ryhméa tasainen alue, sukset, sauvat, Leikkijat piirisséa myotapaivaan. Rajattu alue missa on lumikasoja/palloja.
jossa merkkikartiot, Lumipalloja tulee olla yksi vahemman kuin leikkijoitéa. Leikkijat likkuvat
lumikasoja/palloja palloja / hiihdellen. Kun johtaja huutaa: "Myrsky tulee!” leikkijat etsivat itselleen

lumipalloja saaren ja asettuvat saarelle sovittuun asentoon.
Muunnos: Saaria on aluksi vain 1. Seuraavalla kerralla 2,3,4...
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Elefantti ja kenguru

min. 5

tasainen alue,
johon mahtuu piiri

sukset ja sauvat

Leikkijat ovat piirissa, opettaja keskella. Opettaja osoittaa jotakin leikkijaa ja
sanoo “elefantti”, jolloin elefantti nostaa karsansa (= molemmat sauvat
pitkéksi karséksi) ja elefantin oikealla puolella oleva nostaa oikean jalan ja
vasemmalla puolella oleva vasemman jalan yl6s. Opettajan sanoessa
kenguru tdma leikkija tuudittaa poikastaan puolelta toiselle (=sauvojen
iskeminen keskelle maahan ja heiluttelu sivulta toiselle) ja molemmilla
puolella olevat poikaset hyppivat sukselta toiselle. Nain jatketaan, jos joku ei
muista tehtavaansa han putoaa pelista. Viimeiseksi jaanyt on voittaja.
Kehittelyt ja sovellus: Elefantin ja kengurun tekemiset voidaan muuttaa myos
taitotempuiksi tms. Huomioi, etté piirissa ollessa voi tulla pian kylma.

Esineiden noutaminen

koko ryhméa

15m suora

sukset ja sauvat
+ joitakin
esineita, kuten
risuja, havuja,
kéapyja

Oppilaat seisovat rivissa ja jokaisen kohdalla noin 15m:n paassa (matka voi
vaihdella oppilaan taitotasosta riippuen) on jokin esine. Merkin saatuaan
leikkijat hakevat esineen ja palaavat paikoilleen. Ensimmaisena takaisin
palannut on voittaja.

Halot liiteriin

min. 6

tasainen alue

sukset ja sauvat,
merkkikartiot

Leikkijat omissa liitereisséén esim. joukkueena. Keskella on rinki jossa on
sauvat halkoina. Johtajan merkista leikkijat Iahtevat hakemaan "halkoja”
yksitellen omaan liiteriinsa. Eniten halkoja kerannyt voittaa leikin.

Kehittelyt ja sovellutukset: liikkumistavan voi muuttaa tunnin teemaan
sopivaksi.

Hiipiminen

min. 4

suorakaiteen
muotoinen alue

sukset, sauvat,
merkkikartiot

Leikkijat seisovat kentan paassa viivalla. Vastakkaisessa paassa, viivan
takana seisoo "harkad”, selin leikkijoihin. Kun harka huutaa: "Muu...”, leikkijat
hiihtavat kohti harkaa. Tama kaantyy kohti leikkijéita ja jos han havaitsee
jonkun vield liikkuvan han palauttaa taman lahtéviivalle. Samalla voi
harjoitella esim. aurajarrutusta. Ensimmaiseksi haran viivalle ehtinyt leikkija
on seuraava harka.

Kehittelyt ja sovellutukset: liikkumistapa voidaan muuttaa tunnin teemaan
sopivaksi.

Hirven metséstys

min. 6

tasainen alue

sukset, sauvat,

Rajataan kartiolla sopivan kokoinen alue, jonka l&pi hirvet menevat.

hantépallot, Leikkijoista valitaan kaksi metséstajaa, jotka asettuvat alueen reunoille. He
kartiot, pilli yrittdvat osua hirviin hantapalloilla. Osuman saatuaan hirvi muuttuu
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metsastajaksi. Kun kaikki hirvet on saatu kiinni, aloitetaan leikki uudestaan.
Hirvet lahtevét hiihtdm&éan ohjaajan antamasta merkistd samaan suuntaan.

Soveltaminen: leikkid voidaan helpottaa tai vaikeuttaa muuttamalla
metsastajien heittoetdisyytta.

Hannan ry6sto

min. 6

tasainen alue

sukset, hannat
(esim.
jatesakeista
leikatut péatkat)

Leikkijoille annetaan hannat, jotka ripustetaan roikkumaan vyotarolle. Kaikki
leikkijat yrittavat rydstaa hantia toisiltaan. Kaikki hannat pitaa ripustaa
vyotarolle, jolloin leikki jatkuu kunnes aika loppuu. Voittaja on se, jolla on
eniten hantia.

Kehittelyt ja sovellutukset: rydstettyja hantia ei tarvitse ripustaa vyotarolle,
vaan ne voidaan kerata kateen ja laskea lopussa voittaja.

Janikset ja koirat

min. 4

tasainen
suorakaiteen
muotoinen alue

sukset, sauvat,
merkkikartiot

Oppilaat jaetaan kahteen ryhmaan (koirat ja janikset) ja komennetaan
suorakaiteen muotoisen alueen kummallekin sivulle kasvot vastatusten.
Opettajan huutaessa esim. "koirat kaksi” saavat koirat ottaa kaksi
tasatyontda. Vastaavasti esim. “janikset kolme”, ottavat janikset kolme
tasatyontda. Tarkoituksena on, etté koirat yrittavat janiksia kiinni ja janikset
puolestaan yrittavat paasta alueen lapi koirien lahtdpaikkaan. Kiinniotosta
tulee piste, samoin janikselle lapipaasysta. Opettaja voi saadella pisteiden
saantia huudoilla.

Kehittelyt ja sovellus: Liikkumistapa voidaan muuttaa tunnin teemaan
sopivaksi.

Kelloleikki

koko ryhméa

kentta tai lyhyt
hiihtolatukierros

sukset, sauvat,
merkkikartiot

Ympyraladulla on merkitty tietyt pisteet esim. 3,6,9,12. Naissa pisteissa
suoritetaan annettu tehtava: esim. lapinkdannoés, hyppy ympari, takaperin
kulku seuraavaan pisteeseen, kaatuminen... Rataa kierretdan jonkin aikaa
myo6tapaivaan.

Kehittelyt ja sovellus: Liikkumistapa voidaan muuttaa tunnin teemaan
sopivaksi.

Koirat koppiin

min. 6

tasainen alue

sukset ja sauvat

Kaksoispiiri, ulkopiirissa leikkijoitd on yksi enemman. Sisapiiri seisoo kasvot
piirin keskustaan levedssa haara-asennossa. Ulkopiirildiset ovat koiria.
Koirat hiihtavat haukkuen myotapaivaan sisapiirin ymparilla. Opettajan
annettua merkin, jokainen koira yrittda valloittaa itselleen kopin rydmimalla
vatsalleen haara-asennossa olevien leikkijoiden jalkojen valiin. Leikki jatkuu
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ulko- ja sisapiirin vaihtaessa paikkoja. Kopittomaksi jadnyt koira jaa edelleen
koiraksi.

Kehittelyt ja sovellutukset: kopin valtaamiseen voi keksid my®s muita tapoja
esim. taitotemppu.

Kolme kosketusta

min. 4

tasainen alue

sukset,
merkkikartiot

Joukkueet (2kpl) ovat vastakkaisilla puolilla, esim. viivoilla. Toisesta
joukkueesta yksi henkild lahtee vastustajien luo ja koskettaa kolme kertaa
yhté tai useampaa henkiléa. Kolmannen kosketuksen jalkeen koskettaja
lahtee hiihtam&aé&n omalle viivalleen ja se jota viimeksi kosketettiin yrittda
ottaa kiinni. Jos koskettajaa ei saada kiinni, siirtyy kosketettu héanen
joukkueeseensa. Jos koskettaja saadaan kiinni, siirtyy han vastakkaiselle
puolelle. Leikki loppuu, kun toiselta puolelta loppuu leikkijét.

Kuka paasee
pisimmalle

koko ryhméa

suora

sukset, sauvat,
merkkikartiot

Liukukisa, jossa vauhdinottoalue on tarkkaan merkitty; vauhdinotto
lopetetaan merkitylle merkille — kuka liukuu pisimmalle. Liu’'ussa ollaan
pystyasennossa, polvet hieman notkistettuina.

Kehittelyt ja sovellus: Lisaa haastetta saa muuttamalla asentoa esimerkiksi
vaakaan.

Liikennepoliisi

koko ryhma

loiva rinne

sukset ja sauvat

Opettaja seisoo loivassa rinteessa kasvot ylarinteeseen pain ja nayttaa
erilaisia liikennepoliisin merkkeja: seis, kdanny vasempaan, kdanny oikeaan,
mene suoraan eteenpdain. Oppilaat laskevat rinnettd noudattaen annettuja
merkkeja.

Linnan herra

min. 4

Tasainen alue,
johon mahtuu suuri

piiri

sukset, sauvat,
merkkikartiot

Merkitaan suuri ympyra. Linnanherra sijoittuu ympyran sisélle, alamaiset
piirissa ulkopuolella. Alamaiset hiihtavat piirin ympari, pistaytyvét taman
tuosta myos linnaan huutaen: "Linnanherra ei ole kotona!” Linnanherra
yrittda koskettaa naita hairitsijoitd, menematta kuitenkaan ympyran
ulkopuolelle. Kosketusta alamaisesta tulee uusi Linnanherra tai hanen
apulaisensa.

Maa — meri — laiva

koko ryhméa

tasainen alue

sukset, sauvat,

Alueella on kolme merkittya paikkaa: maa, meri ja laiva. Opettaja (tai joku

merkkikartiot muu) huutaa jonkin néisté paikoista, jolloin kaikki hiihtéavéat kyseiseen
paikkaan.
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Kehittelyt ja sovellutukset: pudotuskisana, liikkumistavan voi muuttaa tunnin
teemaan sopivaksi, paikkojen nimia ja maaraa voi vaihdella.

Miten kauas 10
potkulla

koko ryhméa

suora

yksi tai kaksi
suksea,
merkkikartiot

Oppilaat seisovat samalla viivalla, josta lahdetaén liikkkeelle yhta aikaa.
Potkaistaan esim. 10 voimakasta potkua joiden jalkeen liuv’'utaan
mahdollisimman pitkalle. Kukin merkkaa paikan mihin asti paasi. Seuraavilla
yrityksilla yritetadn pidemmalle tai katsotaan kuka paasi pisimmalle.
Kehittelyt ja sovellus: potkut voi korvata myds esim. 10 tyonndlla tms. Voi
myos laskea potkut/tyonnot tietylla matkalla — kuka onnistui saamaan
vahiten tyontoja tai potkuja matkalla?

Moottorikelkkaleikki

koko ryhméa

hiihtolatu tai kentta

sukset ja sauvat

Rytminvaihdosleikki, jossa

a) oppilaat hiihtavat ykkos-, kakkos- ja kolmosvaihteella. Aluksi
hiihdetaan rauhallisesti ja lopuksi l&hes taydella vauhdilla. Oppilaat
voivat aanellakin ilmaista kelkkansa nopeuden vaihtelua. Voidaan
kayttaa erilaisia hiihtotapoja.

b) Voidaan toteuttaa myds "seuraa johtajaa” — periaatteella, jolloin
kelkassa usealla henkil6lla sama nopeus.

Muodostelmat

min. 4

tasainen kentta

sukset,
merkkikartiot

Oppilaat hiintavat rajatulla alueella ilman sauvoja. Merkistd muodostetaan
muoto (kolmio, nelié yms.)

Nena kiinni
kammenessa

koko ryhma

tasainen alue

sukset ja sauvat

Leikkijat rivissa. Leikin johtaja heidan edessaan. Leikkijat kuvittelevat, etta
heidén nenénsa on kiinni johtajan kdmmenessa. Johtaja alkaa liikuttamaan
kattaan (sivulta toiselle, ylos/alas, ympari...). Leikkijat liikkuvat kaden
mukana. Leikissa harjoitellaan liikkumista suksilla.

Numerohiihto jonosta

min. 6

tasainen suora

sukset,
merkkikartiot

Oppilaat seisovat ryhmittéin jonossa. Jokaisella oppilaalla on oma
numeronsa. Kun opettaja tai joku oppilas huutaa jonkin numeroista, kyseiset
oppilaat kiertavat jononsa edessa olevan merkin. Ensimmaisend omalle
paikalleen ehtinyt oppilas saa ryhmalleen pisteen. Leikitddn sauvoitta.
Kehittelyt ja sovellus: Liikkumistavan voi muuttaa tunnin teemaan sopivaksi.

Opettajan kiinniotto

koko ryhméa

tasainen alue

sukset,
merkkikartiot

Opettaja hiihtda sauvoitta rajatulla alueella ja lapset yrittéavat ottaa hanta
kiinni. Kiinniottokerrat lasketaan ja opettaja hiihtaa niin, ettd heikoimmatkin
voivat olla mukana.
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Kehittelyt ja sovellus: Liikkumistavan voi muuttaa tunnin teemaan sopivaksi.
Voi ottaa sauvojen kanssa tai ilman.

Perheet

min. 8

tasainen alue

sukset,
merkkikartiot

Oppilaat hiihtavét rajatulla alueella ilman sauvoja. Merkistd muodostetaan
perhe — esim. is&, aiti ja kaksi lasta eli neljan hengen ryhmié. Aikuiset
seisovat ja lapset ovat kyykyssa.

Kehittelyt ja sovellutukset: Perheen kokoa voi muuttaa. Aikuisten ja lasten
asentoa voidaan muuttaa esim. taitotempuiksi. Vrt. myés Muodostelmat —
leikki.

Reaktiokisa

koko ryhma

tasainen alue,
johon mahtuu suuri

piiri

sukset ja sauvat

Oppilaat hiintéavat vuorohiihtoa ympyraladulla. Yhdesta vihellyksesta esim.
hiihrtosuunnan vaihto (hyppy...), kahdesta vihellyksesta kaatuminen ja
yldsnousu.

Kehittelyt ja sovellus: Sopii seka leikiksi ettéd pudotuskisaksi. Liikkumistavan
voi muuttaa tunnin teemaan sopivaksi. Vihellyksen jalkeisen tekemisen voi
muuttaa miksi vain.

Rotat — revot

min. 4

tasainen noin
5x10m alue

sukset,
merkkikartiot

Oppilaat ovat kahdella viivalla, noin 5 metrin paasta toisistaan. Molemmilla
ryhmilla on omalla puolellaan jonkun matkan paassa koti. Opettaja (tai joku
muu) huutaa jommankumman ryhman nimen. Jos opettaja huutaa "revot”,
lahtevat revot ottamaan rottia kiinni, jolloin rotat pakenevat omaan
kotipesaansa. Jos revoista joku saa rotan Kiinni, tulee rotasta repo. Ja
toisinpain. Aloitus tapahtuu aina keskelta.

Sauvanheittokisa

koko ryhméa

tasainen suuri alue

sukset ja sauvat

Oppilaat yhdessa rivissd, sauvat kasissa, kolme tasatydntoa ilmassa ja
kolmannella tyonnélla sauvat heitetdan taaksepéain mahdollisimman kauas.
Kauimmaksi heittéanyt saa pisteen. Muista turvallisuus; kaikki sauvat
heitetdan ja haetaan yhta aikaa ja heittotilaa oltava riittavasti.

Kehittelyt ja sovellus: sauvat voidaan heittaa '’keihdanheiton — omaisesti’
myos eteenpadin.

Sauvan kuljetus

koko ryhméa

tasainen suora

sukset, sauvat,

a) leikkijat jonossa. Hiihdetaan merkitylle kdantdpaikalle sauva

merkkikartiot oikeassa kédessé, otetaan sieltéa uusi sauva vasempaan kateen.
Kun sauva on irrotettu, uusi sauva ojennetaan seuraavalle
b) voidaan vaihtaa my6s koko sauvapari

>l (D §7" i

WHTOLIITTO P 1 e : A 016
§’% LUmMILAIT T e
™ TYYY LIKUTTAVAT K|
4

eecece -,




Kehittelyt ja sovellus: Voi ottaa viestina tai leikkijoiden ei tarvitse valttamatta
olla jonossa, vaan kaikki voivat tehdé& suorituksen yksinkin, jolloin se voi olla
myds yksityiskisana.

Seuraa johtajaa min. hiihtolatu tai kentta | sukset ja sauvat | Oppilaat hiihtavat pareittain perakkéin vuorohiihtoa. Merkista etummainen
tekee jonkin itse keksimansa tempun, jota jalkimmaiset matkivat. Vaihdetaan
etummaista ja sekoitetaan pareja valilla.

Kehittelyt ja sovellus: Liikkumistavan voi muuttaa tunnin teemaan sopivaksi.

Suksihippa min. tasainen alue sukset, Tavallinen hippaleikki, jossa leikitddn sukset jalassa ilman sauvoja. Alueen

merkkikartiot ulkorajat maariteltava, valtetdan toisen suksien paalta hiihtamista.
Kehittelyt ja sovellus: Liikkumistapa voidaan muuttaa tunnin teemaan
sopivaksi. Voidaan soveltaa melkein kaikki mahdolliset hippaleikit suksille.

Sokkelihippa min. tasainen alue sukset Hiihdetdéan lumeen iso ympyra ja siité sateittéin latuja keskelle sekéa sisdéan
pienempi ympyra. Yksi leikkijoista on kiinniottaja, tavoittaa toisia, jotka
hiihtavat karkuun kuvion latuja kayttaen. Se jota kiinniottaja koskettaa,
muuttuu uudeksi kiinniottajaksi. Voidaan kayttad useampaa kiinniottajaa.
Kehittelyt ja sovellus: sisdympyréssa turvapaikka, sokkelikon muotoja voi
myOs muuttaa.

Suksimies min. Noin 5m x 13m sukset (sauvat Keskelle yksi, joka huutaa "kuka pelkaa suksimiesta” ja oppilaat l[ahtevat
(sulkapallokentéan kannattaa jattda | hiihtamaan kohti toista kotia. Kiinnijaaneista tulee myos suksimiehia.
kokoinen) alue. pois), Kehittelyt ja sovellus: tunnin teemaan liittyen oppilaiden liikkumistapaa
Kahdella sivulla on | merkkikartiot voidaan rajata. Esim. jos on opeteltu tasatydnt6a voi leikissé edeta vain
kotialue. tasatyonnolla tms.

Talon muutto min. tasainen alue, sukset ja sauvat | Suuri piiri. Jokaisella leikkijalla, yhta lukuunottamatta, on piirretty ympyra

johon mahtuu suuri
piiri

piirin kehélle, jonka sisapuolella han seisoo kasvot keskustaan pain. Vailla
ympyraa oleva seisoo kasvot keskustaan pain rastilla merkityssa paikassa.
Leikin johtajan merkista Iahtevat "talon omistajat” hiihtamaan myoétapaivaan
piirin ulkopuolella ja hiihtéavét niin kauan kunnes leikinjohtaja antaa uuden
merkin. Nyt kaikki leikkijat, myds keskella seissyt l&htevét valloittamaan
itselleen taloa. Leikkij&, joka jaa ilman taloa, on seuraavalla kerralla piirin
keskell&.
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Tarkkuushiihtokilpailu

koko ryhma

n. 500m-1km latua

sukset ja sauvat

Oppilaat hiihtavéat noin 500m-1km matkan kukin omaa vauhtiaan. Opettaja
ottaa ajat. Pienen tauon jalkeen hiihdetddn sama matka uudelleen ja
pyritaan hiihtamaan sama aika. Oppilailla ei ole omia kelloja.

Sovellutuksena sama viestina

Tasamaan slalom

koko ryhméa

tasainen suora

sukset, sauvat
asetetaan
pujotteluradaksi

Viesti-/yksilokilpailu, jossa pujotellaan sauvoista tehtyé rataa.

Kehittelyt ja sovellus: Pujottelurata voidaan muodostaa my®os niin, etta
takimmainen hiihtdja pujottelee ihmisletkan lapi ja menee itse letkan paahan
uudeksi merkiksi, jolloin edetdan koko ajan.

Tunnin uuno

koko ryhméa

tasainen alue

sukset ja sauvat

a) oppilaat hiihtavat rajatulla alueella. Opettajan viheltdessa oppilaat
kaatuvat (takapuoli maahan) ja nousevat nopeasti yl6s. Voittaja eli
UUNO on nopein ylésnousija.
b) sama ilman sauvoja. Useita toistoja
Kehittelyt ja sovellus: Harjoitellaan ennen leikkia kaatumista ja otetaan kisa
sen jalkeen. Kaatumisen tilalle voi ottaa my6s esimerkiksi aiemmin opittuja
sauvan/suksen vaihtoja tms.

Tayskaannos ja
eteenpain

koko ryhméa

tasainen kentta

sukset, (sauvat),
merkkikartiot

Asetutaan yhteen riviin. Merkista kaikki lahtevat liikkeelle poikki kentén.
Uudesta merkista tehdaan koko k&énnos suorittamalla kaksi perakkaista
lapinkdanndsta. Suunta on siis sama kuin alussa ja matkaa voidaan jatkaa.
Jokaisesta merkista suoritetaan kaksi lapinkdanndsta ja lopussa
voimakaspotkuinen hiihto maaliin.

Kehittelyt ja sovellus: Lapinkd&nnds opetetaan aluksi. Voi ottaa aluksi
sauvoitta ja mydhemmin sauvojen kanssa. Lapinkdaanndksen tilalla voi olla
my6s muita taitosuorituksia, kuten lumikukka, hyppyja tms.

Vauhtiheitto

min. 3

loiva alamaéaki

sukset

Lasketaan rinnettéd kolme rinnakkain, toistensa kasista kiinni pitden. Mékeen
asetetun merkin luona (tai merkistd) uloimmat heittavat keskimmaisen
liukumaan ja irrottavat otteensa. Kaikki koittavat pysya pystyssa koko ajan.
Kehittelyt ja sovellus: voi vaikeuttaa laittamalla keskimmaisen liukuun esim.
yhdella suksella tai eri asennoissa.

Viimeinen pari uunista
ulos

min. 5

tasainen suora

sukset ja sauvat

Parijonossa, jonka edessa on yksi oppilas ilman paria selka jonoon pain.
Pariton leikkija huutaa "viimeinen pari uunista ulos”, jolloin viimeisesta
parista kumpikin lahtee omalle puolelleen, yrittda kiertda kiinniottajan
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ulkopuolelta ja tavoittaa oman parinsa. Jos pari saa toisensa Kiinni, jatkaa
sama huutaja ja liikkunut pari siirtyy jonon ensimmaiseksi. Jos jompikumpi
jaa kiinni, pariton jaa kiinniottajaksi ja uusi pari jonon ensimmaiseksi.
Kehittelyt ja sovellus: Oppilaiden eteneminen voidaan muuttaa tunnin
teemaan liittyvaksi, esim. tasatyontd, potkukelkka yms.

Harjoitteen nimi Ryhmékoko | Tila Valineet Kuvaus:
VIESTIT
Kiipeamisviesti min. 4 loiva ylamaki sukset, sauvat, Pienet joukkueet (3-4henked). Asetutaan jonoon kasvot kohti loiva ylaméakea.
merkkikartiot Ensimmainen jonosta lahtee haarakaynnilla kiertamaan ylempana olevaa merkkia
ja laskee muna-asennossa alas joukkueen vieresta antaen lahtdmerkin
seuraavalle jne. Nopein joukkue voittaa.
Laskemisviesti min. 4 loiva alamaki sukset, sauvat, Periaatteessa sama kuin kiipeamisviesti, mutta nyt kisa aloitetaan
merkkikartiot laskuosuudessa. Pysaytys tapahtuu auraamalla ja kdéannos tasamaalla tai
loivassa rinteessa.
Muistipeli min. 4 tasainen n. sukset, merkkikartiot Ryhma jaetaan vahintdén kahteen kahden hengen joukkueisiin ja joukkueet
5x10m alue tai liivit ja esineita menevat omiin jonoihinsa aloitusviivalle. Jokaisella joukkueella on oma
luonnosta nimikkoesine, esim. kapy, lehti, kivi tai pieni keppi. Opettaja piilottaa 4 kpl
jokaisen joukkueen nimikkoesinetta tétsien tai liivien alle satunnaisesti vahintaan
10m paahan aloitusviivalta ja mukana voi olla myés tyhjia kohtia. Esineet eivat
saa nakya totsien lavitse. Joukkueen tehtavana on 16ytaé kaikki omat
nimikkoesineet. Jokaisesta joukkueesta lahtee yksi oppilas kerrallaan
kurkkaamaa yhden tétsan alle. Han saa ottaa Ioytamansé esineen mukaan vain,
jos se on oman joukkueen nimikkoesine. Oppilas lahtee takaisin joukkueensa
luokse ja lahettda seuraavan oppilaan matkaan. Ensimmaiseksi kaikki
nimikkoesineensa l6ytanyt joukkue voittaa.
Takaa-ajo min. 3 tasainen alue sukset ja sauvat Hiihdetaan iso ympyralatu jonka kehélle asetetaan sauvat tai kepit merkiksi.

Oppilaat kiertavat vastapaivaan yrittden saada kiinni edella menevaa. Kiinnisaatu
siirtyy pois leikista.
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