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1 Aluksi

Luistelukoulu on luistelijoiden ensimmainen ja tarkein askel polulla taitoluistelijoiksi. Luistelu-
koululla on merkittavia vaikutuksia pienten luistelijoidemme tulevaisuuteen. Pelkastééan luiste-
lukoulussa saadut oppimiskokemukset vaikuttavat siihen jatkaako lapsi luisteluharrastustaan.
Ohjaajien kannattaa muistaa, etta jokaisessa pienessa luistelukoululaisessamme voi piilla tule-
vaisuuden huippu-urheilija, vaikka he eivat vaikuttaisi viela ryhman lahjakkaimmilta luistelijoilta.
Lahjakkuus on vain [&htdkohta, joka ei pelkastdan tee kenestak&aan huippu-urheilijaa. Huippu-
urheilijaksi kehittymiseen vaikuttaa motivaatio, valmentajasuhde, monipuoliset liikuntakoke-
mukset ja laadukasharijoittelu (Jaakkolan 2010, 80).

Oppimisen alkuvaihe on hyvin merkityksellinen, jolloin my&s ohjaajalla on erittéin suuri vaiku-
tus oppimismotivaation syntymiseen ja siihen alkaa oppimista tapahtumaan. Taitojen kehitty-
essa luistelijan motivaatio ja ilo syntyy itse luistelusta, jolloin ohjaajalla ole en&é niin suurta
merkitysta. (Jaakkola 2010, 155.) Luistelukoululaisen motivaatio ja kiinnostus oppimiseen pe-
rustuvat ilmapiiriin, joka vallitsee tunnilla. Luistelukoulussa voimme luoda sellaisen positiivisen
valmentajasuhteen, joka motivoi lasta jatkamaan luisteluharrastusta ja innostaa oppimaan
uutta.

Minulla on usean vuoden kokemus luistelukoulun ohjaamisesta ja valmentamisesta muodos-
telmaluistelun puolella. Valmennusurani aikana olen useampaan kertaan pitéanyt luistelukou-
lussa poikaryhmid. Talla hetkella toimin lastentarhanopettajana ja ohjaajan erityislasten luiste-
lukerhoa. Toimiessani erityislasten luistelun parissa olen joutunut miettimaéan uudelleen val-
mennustapojani. Samalla olen huomannut, etta lapset ovat oppineet nopeammin, kun harjoit-
telu on hauskaa ja vastavuoroista. Liséaksi rynméani ovat olleet usein hyvin poikavoittoisia, joten
"perinteiset luistelukoululiikkeet” eivat ole puhutelleet heitd. Tama on haastanut minua mietti-
maan uusia liikeitd, jotka kelpaavat 7-11-vuotialle pojille. Lisaksi ndissa minun erityislasten ryh-
missani monilla on haasteita keskittymisen suuntaamisen kanssa, joten joka tunti on oltava
valmis heittamaan etukateen tekemét suunnitelma romukoppaan, jos ryhma nayttaé valmiiksi
levottomalta.

Taman teoksen kautta toivon, ettd mahdollisimman moni luistelukouluohjaaja ja kehitysryh-
mien valmentajat uskaltaisivat luopua perinteisista ohjausmalleistamme ja ottaisivat luistelijat
mukaan keksimaan uusia liikeita. Hyvien oppimistulosten saavuttamiseksi on tarkeaa, etta luis-
telukoulussa on kivaa, siella tehdaan paljon toistoja ja valtetdan turhaa seisomista.

Vauhdikkaita luisteluhetkia!

Jenni Patronen

Helsingissa 15.5.2015



2 Yleista poikaryhmien ohjaamisesta

Ohjatessasi poikien luistelukouluryhmia tulee sinun huomioida poikien erilaiset tarpeet suh-
teessa tyttoihin. Pojat haluavat usein kokea vauhdin huumaa ja he rakastavat kilpailemista. He
eivat valttamatta jaksa kiinnostua teoriasta ja tekniikasta, vaan oppiminen tapahtuu kokeile-
malla ja vauhdin kautta. Heille tarkeaa harjoittelussa on fyysisyys, reipasotteinen tekeminen,
vauhti, kilpaileminen ja mielikuvat esim. supersankarista. Liséksi pojat ovat harjoittelussaan
usein hyvin paljon tyttdja suurpiirteisempia. Tamén vuoksi pienid poikia ohjatessa on syyta
keskittyd enemman tekemiseen, kuin tekniikan auki selittamiseen.

Itse olen huomannut, ettd poikien keskittymisen ja mielenkiinnon saa parhaiten pidettya ylla,
kun tunti on vaihteleva, vauhdikas ja yllatyksellinen. Oman kokemukseni mukaan pojille toimii
hyvin, kun kesken harjoitteen annan yllattden kéaskyn: "Kuka eka punaisella viivalla?” Talla ta-
valla poikien on oltava jatkuvasti valppaana ja seurattava, mité seuraavaksi tapahtuu. Kuiten-
kin kannattaa muistaa, etta kaikki poikaryhmét eivat ole samanlaisia ja ryhmassa voi olla myés
poikia, joilla ei ole suurta kilpailuviettia.

2.1 Lasten kulttuuri

Lasten leikeissa sotilaat ja barbiet edustavat feminiinisyytta tai maskuliinisuutta. Pojille identi-
teetin rakentumisen vuoksi térkeitd ovat sankaruus, hyvan ja pahan taistelu seké mielikuvat
voimasta ja vallankaytosta. Pojat kerdavat mielikuvia néihin reaalimaailmasta, televisiosta, pe-
leista ja elokuvista. Median tuo jatkuvasti lisdd hahmoja lasten maailmaan, jotka ovat vallan-
neet vahitellen lasten leikkikulttuuria. Tasta huolimatta leikkien teemat ovat pysyneet samoina
ja poikien leikeissa keskitytaan toimintaan ja tyttdjen ihmissuhteisiin. (Kalliala 199, 197-200 &
277-287.) Tama tarkoittaa sita, ettd leikki-ikaisten lasten ohjaajien on oltava yhd enemman he-
reilla siitd, mitk& ovat silla hetkella median tuomat hahmot lasten leikkeihin. Tana paivana poi-
kia ei valttamatta kiinnosta samalailla esim. sotilaat kuin esimerkiksi bioniclet.

Heidan leikeissa tyypillista on liikkuminen ja ryhmassa leikkiminen. Tyttt puolestaan leikkivét

usein roolileikkeja, joissa muodostetaan persoonallinen suhde hoidettavaan. Kouluikaa lahes-
tyessa poikien ja tyttdjen kulttuurit alkavat erottua selvemmin toisistaan samalla, kun vertais-

ryhmassa vietetyn ajan maara kasvaa. (Helenius & Lummelahti 2013, 33.)

2.2 Opettaminen

Tunteilla on suuri merkitys oppimisen alkuvaiheissa ja ne ratkaisevat usein sen alkaako oppi-
minen vai ei. Positiivisten ja onnistumisen kokemusten kautta oppiminen alkaa, kun taas nega-
tiiviset ja epaonnistumisen kokemukset aiheuttavat luovuttamista jo heti alkuvaiheessa. (Jaak-
kola 2010, 16.) Taman vuoksi ohjaajalta vaaditaan koko ryhman huomioimista, jotta jokainen
luistelija saisi onnistumisen kokemuksia tunnin aikana. Valilla on hyvéa tehda helppoja asioita,
jotka jokainen luistelija osaa ja nostaa télla tavoin luistelijoiden itsetuntoa. Haastavammat liik-
keet on hyva naamioida leikin yhteyteen, jolloin luistelija keskittyy leikkiin ja hauskanpitoon,
kuin siihen onnistuuko liike vai ei. Nain luistelija ei valttamatté turhaudu vaativan liikkeen har-
joitteluun, kun han keskittyy leikkiin.

Perinteisesti on ajateltu, etté likunnassa oppiminen on tietoista toimintaa, jossa oppijan on ol-
tava aktiivinen. Tana paivana kuitenkin tiedetaan, etta taitoja opitaan hyvin paljon myés tiedos-
tamatta ilman ajatusprosessia. Mahdollisesti paras mahdollinen oppimistulos saavutetaan, kun
lapsi ei keskity oppimiseen, vaan hénen keskittymisensa on kohdistunut leikkiin ja hauskanpi-
toon. Ohjaajalla on samaan aikaan tietoisuus, siitd mita taitoja kannattaa harjoitella leikin lo-
massa. (Jaakkola 2014, 11-12.) Téallaista oppimista on esimerkiksi satumatka, johon ohjaaja
lisda yhden jalan liukuja erilaisten kielikuvien avulla, mikali ryhmaélle tuottavat ndma vaikeuksia.

4



Tallaisen harjoituksen lomassa lapset eivat valttamattd huomaa harjoittelevansa ja oppivansa,
kun keskittyminen on suunnattu leikkiin. Kaikki leikit eivat kuitenkaan ole aina onnistuneita op-
pimisen kannalta. Jotta leikki olisi mielek&sta ja siiné tapahtuisi tiedostamatonta oppimista, tu-
lee leikin saavuttaa flow-tila. Flow-tila on sellainen, jossa leikin virta saa leikkijat uppoutumaan
taysin leikkiin ja muu ymparéiva maailma katoaa mielesta. Flow-tilassa leikkij6illa on yhteinen
nakemys siitd, mita leikissa tehdaan.

Luistelukoulussa liikeisiin saadaan vaihtelua tekemalla samaan liukuun erilaiset kadet. Nain
lapset kokevat liikkeen aivan uutena, vaikka harjoitellaan jaloilla samaa asiaa. Esimerkiksi kuk-
koliukuun lisaamalla kadet saadaan aikaan sotilasliuku, vaikka lapset harjoittelevat edelleen
samaa yhden jalan liukua. Flow-tilassa koko tunti voidaan harjoitella samaa liiketta esimerkiksi
yhden jalan liukua, eika tunti tunnu saman toistolta. Tarkeaa on, etta lasten kanssa paastaan
leikin virtaan, jolloin on mahdollista harjoitella melkein mité vain.

Lapset voidaan ottaa mukaan uusien liikkeiden keksimiseen, jolloin lapset oppivat pienena sii-
hen, ettd he voivat vaikuttaa ja ideoida itse koreografioita. Liikkeiden variointi erilaisilla kasilla
kehittédé lasten motoriikkaa. Vaihtelevalla ylakropan ja k&sien asennoilla kehitetdan luistelijan

keskushermostoon uusia liikeratoja, jolla on myéhemmin siirtovaikutus mm. ohjelmien koreo-

grafioihin, jolloin tarvitaan monipuolista liikekielta ja kropan liikkuvuutta.

2.3 Motoriset taidot ja niiden harjoittelu luistelukoulussa

Luistelukoulu on yksi tarkeimmista vaiheista taitoluistelijaksi kasvaessa ja merkityksellisen
tastd vaiheesta tekee se, etta luistelukoululaiset ovat motoristen taitojen oppimisen herk-
kyysidssa. Lapsen motoristen taitojen herkkyyskausi on 3-8 vuotta. Motoristen taitojen oppi-
mista tapahtuu kuitenkin koko ihmisen elinajan, mutta herkkyyskauden aikana oppiminen on
helpompaa. Aikuisidlla ihmisen on mahdollista oppia uusia motorisia taitoja laadukkaan harjoit-
telun kautta. Keskeisinté on se saadaanko lapsi innostumaan liikkunnasta vai ei, silla into liikun-
taa kohtaan kestaa lapi elaman ja mahdollistaa néin oppimista mydés myohemmassa ikavai-
heessa. Lapsen osallistuminen itsedan kiinnostaviin asioihin synnyttaa lapselle sisaisen moti-
vaation asiaa kohtaan, oli se sitten liikuntaa tai esim. kédentaidot. (Jaakkola 2014, 14-15 & 79-
84.)

Motoriset taidot voidaan jakaa kolmeen osaan tasapaino-, liikkumis- ja valinek&sittelytaidot.
Tasapainotaitoihin kuuluvat esimerkiksi tasapainoilu, kdéantyminen, pyorahtaminen, heilumi-
nen, taivuttaminen yms. Liikkumistaitoja ovat puolestaan esimerkiksi juokseminen, ponnistami-
nen, loikkaaminen, liukuminen, hyppdaminen esteen yli yms. Valinekasittelytaitoja puolestaan
ovat esimerkiksi heittdminen, kiinniottaminen, potkaiseminen, pomputtelu, kierittdminen yms.
(Jaakkola 2014, 14.)

7-8 vuotiaana alkaa erikoistuneiden liikkeiden oppimisen vaihe, jossa opitaan usein lajeihin liit-
tyvia erikoistaitoja. Motoriset taidot ovat kuitenkin pohja lajispesifisten taitojen oppimiselle ja
joskus haasteet lajitaitojen oppimisessa johtuvat puutteista motorisissa taidoissa, jolloin harjoit-
telussa tulee palata takaisin perusasioiden harjoitteluun. (Jaakkola 2014, 14-15.) Motorisilla
taidoilla on siirtovaikutus lajitaitoihin, jonka vuoksi luistelukoulussakin on tarkeda harjoitella
monipuolisesti myds motorisia taitoja. Lisaamalla luistelukoulun harjoitteluun motoristen taito-
jen harjoittelua esimerkiksi hernepussin potkimista tai tennispallon kopittelua tuodaan tuntiin
mielekasta vaihtelua ja samalla luodaan pohja tuleville lajitaidoille.

2.4 Kannustaminen ja kurinpito

Ohjatessani levottomia ryhmia olen kokenut hyvaksi toimintamalliksi "Jes-1apyt” vaativan har-
joituksen paatteeksi. Tama voi olla esim. ylafemma, joka tehdaan ja samalla huudahdetaan
*Jes!”. Taman teemme hankalan tai keskittymista vaatineen harjoitteen jalkeen. Usein nama
ovat sellaisia liikkeita, jotka ovat vaatineet erityista keskittymista. Tsemppaus kannustaa lasta
yrittdmaén ja se toimii vahvistavana kehumisena, vaikka harjoitteen aikana ohjaaja olisi kehu-
tut luistelijaa. Lisdksi tama yhdistda ryhmaa ja saa aikaan yhteen kuulumisen tunnetta, kun



luistelijat voivat heittdd ylafemmat myos toiselle luistelijalle. Toisinaan luistelijat ovat itse sano-
neet jonkun harjoitteen jalkeen: "Pitaisi ottaa lapsyt.” Tasta tietaa, etta harjoite on vaatinut eri-
tyisia ponnisteluja luistelijoilta.

Kurinpidossa olen todennut hyvaksi avainnauhassa roikkuvat liikennevalot. Monille lapsille
tdma on tuttu kaytantd paivakodista eika varien merkitysta ole tarvinnut paljoakaan selittéaa.
Vihre&a valoa naytetdén, kun lapsi on toiminut hyvin. Keltaista naytetaan, kun annetaan varoi-
tus ja ryhma voi itse sopia kuinka monta varoitusta annetaan. Punaista naytetaan, jos varoituk-
sia on annettu maksimimaara ja ei-toivottu kaytds jatkuu yha. Tasta rangaistus voi olla lap-
sesta riippuen luisteleminen ohjaajan kadessa tai jaédhy. Jokainen ryhma voi myds itse maari-
telld sopivan rangaistuksen.

Usein poikaryhmat ovat villimpia ja levottomampia, kuin tyttdvoittoiset ryhméat. Taman vuoksi
on todella tarkeaa, ettd ohjaaja ottaa ryhman haltuunsa alusta asti, eika hyvaksy ei toivottua
kaytdsté. Ohjaajan on helpompi l6ysentaa otettaan ryhmasté kesken kauden, kuin tiukentaa.
Jarjestyksen yllapitaminen ryhmassa ei tarkoita, etta tunti olisi hyvin aikuisjohtoinen, jossa
lapsi ei paase osalliseksi. Ohjaajan tulee osallistaa lapsia, mutta ei toivottua kaytdsta ei pida
hyvéksya ja katsoa lapi sormien, vaan tallaiseen kdytokseen tulee puuttua heti. Ei toivottua
kaytosta voi olla toniminen, ilkkkuminen, lallattely tai omiaan tekeminen seké ohjaajaa kuuntele-
mattomuus. Tuntien tulee olla mukava ja kaikille mielekas, jossa ohjaaja pitdd huolen jarjestyk-
sen sailymisesta. Lisaksi kaikille mielek&s tunti syntyy, kun ryhméssa on turvalliset rajat ja jo-
kainen luistelija voi luottaa, ettei ryhmassa tarvitse pelatéa tai jannittaa.

2.5 Motivointi

Poikien saaminen mukaan perinteisesti tyttdjen lajeiksi miellettyihin harrastuksiin voi olla haas-
teellista sen vuoksi, ettd kulttuurissamme perhekokojen pienennyttya sisaruksilla ei ole sama-
laisia mahdollisuuksia tutustua vastakkaista sukupuolta kiinnostaviin asioihin, kuin suurper-
heissa oli. (Helenius & Lummelahti 2013, 34.) Perheiden rakenteellinen muutos on erottanut
tyttéjen ja poikien kulttuurit yhd kauemmaksi toisistaan.

Taitoluistelussa voidaan ajatella, etté pojille tarkoitetut omat ryhmét ovat turhia, kun lajissa har-
joitellaan valmennusryhmissa valtaosaksi tyttdjen kanssa. Vertaisryhmalla on kuitenkin suuri
vaikutus alkuvaiheessa motivaation kannalta, joka voi olla siséista tai ulkoista. Sisdinen moti-
vaatio syntyy itsestaén tekemisen ilosta ja toiminnan tuottamista kokemuksista. Ulkoinen moti-
vaatio perustuu osallistumiseen palkkioiden tai pakotteiden vuoksi. Palkintoja voivat olla kehu-
minen, arvostus toisten silmissa ja palkinnot. Ulkoinen motivaatio kannustaa hetkellisesti urhei-
ljaa, mutta pidemmalla téhtaimella silla on yhteys esimerkiksi harrastuksen lopettamiseen, kun
motivaatio ei kanna jatkamaan harrastusta. Sisdinen motivaatio on keskeisessé osassa urheili-



jan oppimisen, toiminnassa viihtymisen ja pysyvyyden kannalta. Oppimista tapahtuu enem-
man, kun oppijat viihtyvat toiminnassa ja eivatka koe sité ahdistavaksi tai pakottavaksi. (Jaak-
kola 2010, 118-119.)

Sisainen motivaatio syntyy, kun lapsella on tunne siitd, ettd han voi vaikuttaa toimintaan liitty-
viin valintoihin ja paatoksiin, jotka koskevat hanta itseaan. Luistelukoulussa lapset voidaan
osallistaa, kun he otettaan mukaan keksimaan tunnilla tehtévia liikkeitd. N&ain lapset saavat ko-
kemuksen siita, etta heilla on mahdollisuus vaikuttaa tunnin kulkuun. Motivaation kannalta har-
joitteiden tulee olla urheilijan omalle taitotasolle soveltuvia ja han saa niistéd onnistumisen ko-
kemuksia, sekd kannustavaa ja positiivista palautetta (Jaakkola 2010, 119-120.) Luistelukoulu
harjoittelussa halutaan saada aikaan tuloksia, mutta kuitenkin on tarke&da tehda haastavien liik-
keiden vélissa myos tuttuja ja helppoja liikkeitd. Nain lasten motivaatiota saadaan paremmin
pidettya ylla, kun he saavat onnistumisen kokemuksia tuntevat osaavansa.

Sisaisen motivaation syntymiseen tarvitaan myos sosiaalista yhteenkuuluvuutta ja tunnetta,
etta urheilija kuuluu osaksi ryhméaa, jossa han nyt harjoittelee (Jaakkola 2010, 119-120). Nain
muodostamalla luistelukouluun pojille omia ryhmié tuetaan heidan sisédisen motivaation synty-
mista luistelua kohtaan. Poikaryhméssa poikien on helpompi kokea kuuluvansa ryhméaén, kuin
sekaryhmassa, jossa he ovat vdahemmistdd. Poikaryhmassa liikekieli voidaan toteuttaa hel-
pommin poikien maailmasta, jolloin poikien on helpompi vaikuttaa tuntiin, kun teemat ovat hei-
dan kokemusmaailmaansa. Tata kautta edistetaan poikien pysymista lajissa ja mydohemmassa
vaiheessa sekaryhmassa harjoittelu ei ole pojille niin suuri kynnys, kun he ovat oppineet I6yta-
maan sisaisen motivaation luisteluun.

3 Taitoluisteluliikkeita

Tassé osiossa esitelldaan luistelukoulusta tuttuja liikkeité poikia mahdollisesti enemman innos-
tavilla termeilla. Muistathan, ettd myos tyttdjen kanssa voit keksiad samalle liikkeelle monta ni-
mead. Esittelemani liikkeet eivét ole ainoat ja oikeat, vaan voit vapaasti keksid omia uusia lii-
keitd. Olen huomannut, etté aina kaikki liikkeet eivat ole valttamatta esteettisen nakdisia, mutta
en ole antanut sen haitata, silla myos ndista liikkeisté voi oppia monia hyddyllisia taitoja. Eri-
laisella ylakropan tai kdsien asennolla voidaan saada aikaiseksi liike, joka on tasapainon kan-
nalta aivan erilainen kuin alkuperdinen ja tAmé&n vuoksi erittdin opettavainen harjoite.

Muistathan, etta liikkeita kannattaa tehda eteen- ja taaksepéin, suoralla ja ympyrassa. Ympy-
rassa tehdessé, muistathan tehda liiketta molempiin suuntiin sdénndéllisesti. Itse suosin luiste-
lukoulussa ympyrassa luistelua, vaikka siina liikkeiden suorittaminen voi tuntua haasteellisem-
malta, kun joudutaan luistelemaan kaarella. Ympyralla tehdesséa saadaan kuitenkin aikaan
enemman liikettd, eik& nopeimpien lasten tarvitse seista ja odotella hitaimpia. Lisaksi ympy-
ralla tehdessa ei korostu niin selvasti se, kuka on hitain ja nopein.

3.1 Yhden liikkeen monta variaatiota

Luistelukoulussa voidaan harjoitella yhta liikettd useaan kertaan tunnin aikana, jos vain liiketta
varioidaan. Esimerkiksi sama yhden jalanliuku (prinsessaliu’un) voi muuttua moneksi muutta-
malla kasien asentoa (kissa-, pantteri-, hai-, dinosaurus-, Tarzan-, Terdsmiesliuku yms...)
Tassa rajana on vain mielikuvitus. Lisaksi liikkeité voidaan kayttéa jokaisessa luistelukouluryh-
mass4, silla usein tytdtkin haluavat leikkid dinosaurusta tai pommia. Monia tyttéja jopa kiehto-
vat enemman villimmat liikkeet kuin perinteiset prinsessat yms.

Omassa ohjaustydsséani olen huomannut, etté lasta motivoi enemman, jos liiketta harjoitellaan
kokonaisvaltaisesti. Tall6in vaikeankaan liikkeen harjoittelu ei tunnu niin vaativalta ja harjoitte-
lusta tulee hauskaa. Esimerkiksi autoliukua harjoitellessa voidaan pitaa autondanta tai hirvio-
liukua harjoitellessa karjutaan. Lapsista on erittdin mukavaa, jos danta saa kayttaa niin paljon
kuin jaksaa. Samalla lapsen huomio keskittyy usein esim. &anen pitamiseen. Nain taitojen op-
piminen tapahtuu lapsen huomaamatta ja lapsi tekee vahingossa liikkeesta useita toistoja, kun
tekeminen on hénelle mieluisaa.



Kasien ja &énien lisdksi lasta voidaan motivoida harjoittelemaan haastavia asioita tarinallisen
likesarjan varjolla. Oman ryhmani kanssa vietimme kerran kokonaisen luistelukoulutunnin koi-
rana. Mietimme lasten kanssa yhdessa noin 3-5 asiaa, joita koira tekee esim. kavelee, nuuskii,
kaivaa, pissii ja rapsuttaa. Sen jalkeen ohjaajana kehittelin nopeasti liikkeet naihin, niin etta
huomioin samalla monipuolisen harjoittelun ja ryhman kehitystarpeet. Liséksi lapset ehdottivat
itse, miten liikkeita voisi tehda. Seuraavaksi koira lahti agilityyn. Tassa sarjassa koira hyppasi,
meni tunneliin, vainusi ja istui. Sarjaa tehdessdan muutama lapsista, joille yldsnouseminen oli
ollut hankalaa omin avuin oppivat vahingossa nousemaan yl6s, kun koira meni tunneliin (kaa-
tui mahalleen). Tasta koirasta on tullut ryhmani suosikki ja jatkoa ajatellen sarjaa vuosi kehi-
telld, siten etta koiralle tulisi nimi esim. Pilkku. N&in koirasta tulisi lapsille konkreettisempi ja
lapset voivat harjoitella asioita Pilkun tekeméana. Lisaksi tunnille voisin tuoda koirapehmolelun,
joka olisi Pilkku.

3.2 Eteneminen jaalla

Ankkakéavely
*Robottikavely
*Astronauttikavely
*Traktorin jaljet
*Ritarikavely
*Haarniskakavely
*Merimieskavely

Kaatuminen
Eteenpéain
*Pantterin syoksy/ saalistaminen
*Haukka sydksyy saaliin kimppuun

Taaksepéin
*Lentokone laskeutuu
*Liukastuminen
*Pommi rgjahtaa
*Romahdus
*Tykinkuula

Liukuminen taaksepdin (vauhti otetaan laidasta)
*Raketti
*Beyplade (esim. 4, 3, 2, 1 anna palaa!)

Kavely taaksepéain
*Marssiminen
*Moonwalk
*Peruuttaminen (Kédet ovat ratilla)

Esineen poimiminen jaalta
*Kauhakuormaaja
*Kapteeni koukku

3.3 Liv'ut

Puuliuku
*Rakettiliuku (kéddet paan ylapuolelle ja kédet yhteen)
*Jaapuikkoliuku (k&det liimattuna kylkiin)
*Robottiliuku (kadet liikkuvat katkonaisesti vartalon edessd)



Variaatio, joka valmistaa myds vaakaliukuun haukkaliuku, jossa jalat ovat yh-
desséd, mutta yldvartalo taivutetaan eteen kuten vaa’assa. Kddet ovat siipind,
jotka voivat lentaa. Saman liikkeen voi nimetd myés kummitusliu’uksi, jolloin k&-
det ovat samoin Kkuin haukkaliu’ussa, mutta samanaikaisesti huhuillaan. Hu-
huuu!

Autoliuku
*Formulaliuku
*Kimi Raikkdnen
*Salamaliuku
*Ralliauto
*Jaakoneliuku
*Pommi (k&det kiedotaan polvien ympari ja yritetdan olla mahdollisimman pyo-
reita
*Munamiesliuku (kédet pieneksi lahelle olkapaitd. Liséksi voi kokeilla pomppia,
kuin munamies)
Variaatio autoliu’usta on rekkaliuku, jossa liu'utaan jalat yhdessé ja suorana,
mutta kadet taivutetaan suoraan alas. Nain syntyy iso auto.

Tipuliuku ja kukkoliuku
*Sotilasliuku (toinen kasi lipalle ja toinen liimattuna kylkeen)
*Merirosvoliuku (toinen kasi vyotarolla ja toinen kasi miekkailee)
*Ninjaliuku (kadet tekevat ninjan taistelukasia)
*Kurkiliuku (k&det siipind)
*Cowboyliuku (toinen kasi vyotaroélla ja toinen heiluttaa lassoa ilmassa)
Kukkoliu’ussa lapsia voidaan kilpailuttaa, kun liike tehddén ympyrélla ja otettaan
mukaan taputukset. Lapset saavat taputtaa sen aikaan, kun jalka on ylhaalla.
Tassa voidaan haastaa itsensé, kuinka monta taputusta saan!

Prinsessaliuku
*T-rex (k&det ovat vartalon edessa kitana, jossa sormet ovat myos harallaan
hampaina. Kita menee auki, kiinni liikkeen aikana)
*Teradsmiesliuku (toinen kasi osoittaa ylaviistoon vartalon edessa ja toinen selan
takana alaviistoon)
*Hailiuku (kadet ovat paan ylapuolella kAmmenet vastakkain hain selkéaevana)
*Pantteriliuku (kadet raapivat ilmaa vartalon edessa)
*Tarzan liuku (k&det ovat kuin roikkuisit liaanissa)
*Batman liuku (kadet "puuskassa”)
*Lohikaarmeliuku (kadet olkapaiden edessé, sormet harallaan ja sydstaan il-
maan tulta)

Hamahakkiliuku
*Hirvioliuku (kadet paan viereen sormet harallaan ja ilmeeksi otetaan mahdolli-
simman paha irvistys. Lisaksi karjutaan ja yritetdan pelotella muita.)

Leppékerttuliuku
*Turtles liuku (k&det alaselan péaalle kilveksi)

Merenneitoliuku

*Spiderman liuku (k&ddet ampuvat seittia kaaren ulkopuolelle)
Vaaka

*Havittajaliuku

Tarjotin liuku
*Merirosvopaallikkd liuku (toinen kési kiikaroi kaukoputkella)

Ikkunaliuku
*Tahystaja (toinen kasi on lipalla ja téahyillaan eteenpdin)



Sisiliskoliuku
*Pokémon liuku (toinen kasi lahettaa kuvitellun Pokémon pallon ja samalla sa-
notaan mika Pokémon lahetetaan taisteluun esim. Pikachu)

3.4 Hypyt
Tasahypyt
*[lmakuopat
*Popcorni
*Kotka (kadet toimivat siipiné ja yritetd&n p&aéasta lentoon)
*Korkeushyppy (yritetddn pééstd mahdollisimman ldhelle kattoa)
*Makihyppaaja (kuvitellaan olevamme esim. Janne Ahosia ja makihyppagjan
ponnistus asennosta hypataéan)
*Pommilintu (ilmassa huudetaan PUM!)
*Marakattinyppy (toisella kadella raavitaan péata ja toisella kainaloa)
Laukkahypyt
*Cowboy (kasilla pidetdan kiinni suitsista)
Varsahypyt
*Silppuri
3.5 Askeleet
Piparkakut
*Kolari (luistimet ovat autoja, jotka ajavat nokkakolarin)
*Lumipallot
*Uinti (kadet tekevat uintiliikett&)
Potkulauta
*Turbopotku
*Skeittipotku

Alkeiskaartelu
*Lentokone
*Kotkan lento
*Kaarme luikertelee (kadet edessa kammenet yhdessa ja liukertelevat)
*Havittajan lento

Puolipiparit
*Moottoripydran kaynnistys (kadet kuvitellulla moottoripydran ohjaustangolla ja
samalla paastetaan starttauksen aania)
*Auton mutkittelu (kadet ratilla)

Ristiaskeleet
*Paaluttaja

Sirklaus eteenpéin
*Kivisilppuri

Kahden jalan kdannos
*Ninja k&dannos (kadet tekevat ninjan taisteluliikkeité)
*Jousiampuja (k&det jousipyssylld)

Aurajarrutus
*Lumiaura
*Auton jarrutus (kadet kuvitellulla ratilla)

3.6 Pydriminen
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Kéavely itsensa ympaéri
*Ruuvin Kiristys
*Pydrremyrsky

Kahden jalan pyoérahdys
*Auto pyorahtéa oljylammikossa
*Hurrikaani
*Porakone
*Tornado
*Lego chima
*Beyplade pydrinta

3.7 Liikesarjoja

Tahan olen koonnut muutamia esimerkkeja kuinka eri liukuja yhdistamalla voidaan saada tari-
nallinen liikesarja. Tarkoituksena ei ole antaa yhté oikeaa mallia, vaan antaa vinkkeja kuinka
likkeita voidaan yhdistaa lapsille mielekkaalla tavalla ja samalla liikkeilla on jokin yhteys, jolloin
lapsen on helpompi muistaa sarjan liikkeet. Lisaksi tarinalliset sarjat innostavat lasta harjoitte-
lemaan ja lapsi ei aina edes huomaa, mitéa kaikkea tuli yhden sarjan aikana opittua.

Ninjasarja
*Ninjaliuku eteenpain + Ninjakaannos + Ninjaliuku taaksepain +Ninjakaannos...
(Kukkoliuku + kahden jalankaannés + kukkoliuku...)

Pantterin saalistus
*Pantteriliuku +pantteri saalistaa
(Prinsessaliuku + eteenpdin kaatuminen + yldsnouseminen)

Havittaja pommittaa
*Havittajaliuku + pommi + pommi rajahtéaa
(Vaakaliuku + autoliuku + kaatuminen taaksepéain +yldsnouseminen)

Ritari marssii
*Ritarikavely + sotilasliuku
(Ankkakéavely + tipuliuku)

Beyplade ottelu

*Beyplade liikkuminen + beyplade pydriminen
(Taaksepéain eteneminen tyontaen laidasta vauhtia + kahden jalan pydriminen)

4 Tarinallisia teematunteja

Tahan olen koonnut vinkiksi mahdollisia teematunteja. Muistutan kuitenkin, etta liikkeita on
mahdollista keksia itse liséa erilaisiin teemoihin. Nama teematunnit voidaan toteuttaa satumat-
kana tai sitten teemallisena kertana. Nama téassa esitetyt teematunnit ovat vain esimerkkeja.
Keksik&a rohkeasti omia tarinoita, silla se on yllattavan hauskaa varsinkin, kun tarinan tekemi-
seen ottaa lapset mukaan. Alkuun teemojen keksiminen voi olla haasteellista, mutta kun olet
paassyt vauhtiin, niin huomaat sen olevan erittdin mukavaa.

4.1 Halloween

*Kurpitsaliuku (autoliuku, jossa kadet laitetaan palloksi jalkojen eteen)
*Kummitusliuku

*Pommi rjahtaa

*Hamahakkiliuku
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4.2 Joulu

*Velholiuku (Kukkoliuku, jossa heilutetaan toisella kadella taikasauvaa)

*T-rex liuku

*Kummitushypyt (tasahypyt, jossa kadet liehuvat sivuilla ja samalla huhuillaan)
*Lohikdarmeliuku

*Kummituspyorinta (kahden jalan pyérahdys, jossa kadet liehuvat ja samalla hu-
huillaan)

*Porojuoksu (juokseminen, jossa kadet laitetaan ohimoille sarviksi)

*Tonttuliuku (autoliuku, jossa kéadet laitetaan paén paélle tonttuhatuksi)
*Kynttildliuku (Puuliuku, jossa kadet laitetaan paan ylapuolelle kynttilan liekiksi.
Liekki liehuu liikkeessa.)

*Tontut kiikaroivat, onko kiltteja lapsia. (Piparkakut ja kédet kiikaroi)

*Porolla ratsastus (laukkahypyt)

*Joulupukki keraéa paketit reen kyytiin (tavaroiden poimiminen)

*Joulupukkiliuku (kukkoliuku, jossa toisella kadella vilkutetaan ja toinen taputtaa
mahaa)

4.3 Dinosauruksen paiva

4.4 Cowboy

*Dinosaurus kavelylla (ankkakéavely, jossa kadet ovat suorana vartalon edessa
kitana)

*Dinosaurus lahtee juoksemaan (kadet ovat edelleen kitana)

*Dinosaurus poimii maukkaita hedelmia puusta suuhun (hyppy ja samalla kur-
kotetaan ylospdain. Poimittu hedelma laitetaan suuhun)

*Dinosaurus poimii pienid 6tokoitd maasta suuhunsa

*Dinosaurus hiipii, vaanii ja hyokkaa saaliin kimppuun (hiipii ja syoksy eteenpéin
kaatumiseen)

*Vie saaliinsa piiloon (potkulautapotkut, jossa kadet pitavat rinnalla piilossa saa-
lista)

*Dinosaurus sy6 maasta saaliinsa (autoliuku, jossa kadet kauhovat maasta ruo-
kaa suuhun)

*Dinosaurus kdy nukkumaan (piparkakut ja kédet laitetaan nukkumisasentoon.

*Cowboyliuku (kukkoliuku ja "kadet puuskaan”)

*Cowboy tahyilee (puolipiparit ja kadet tahystaa)

*Cowboy liuku

*Lauma villiintyy, joten on pakko juosta karkuun

*Cowboy piiloutuu pieneen luolaan, jossa tulee kulkea pienena (autoliuku)
*Cowboy voi jatkaa matkaan ja alkaa ampumaan ilosta ilmaan (kukkoliuku ja
sormipyssyilla ammutaan vuorotellen iimaan +kahden jalan k&&annos)

* Tornado riepottelee cowboyta (kahden jalan py6rahdys)

*Pydrremyrskysta selvittyddn cowboy ratsastaa pois (laukkahypyt ja suitsista
kiinni)

4.5 Avaruusseikkailu

*Astronautit kvelevat alukselle (Astronauttikavely)
*Raketti |ahtee lahtdlaskennasta (vauhti laidasta ja eteneminen taaksepain)

12



4.6 Elaintunti

4.7 Ritaritunti

4.8 Autot

*Matkalla on ilmakuoppia (tasahypyt)

*Matka jatkuu tasaisesti (rakettiliuku)

*Pydrremyrsky tempaisee raketin (kavely itsensa ympari)

*Turbopotkuilla lisda vauhtia

*Raketti kaartelee (alkeiskaartelu)

* Raketti laskeutuu (kaatuminen)

*Hurrikaani iskee heti astronautteihin (pyoriminen ympari)

*Astronautit vapauteen ja lahtevét tutkimaan planeettaa (maasta poimiminen)
*Kiikaroidaan uutta planeettaa (kukkoliuku, jossa kadet kiikaroi)

*Planeetan maaperéaa tulee tutkia (py6riminen kahdella jalalla, mutta menn&an
samalla kyykkyyn

*Matka takaisin maahan (alkeis kaartelulla)

*Laskeutuminen (kaatuminen)

*Pingviinikavely

*haukkaliuku

*Marakatti hypyt

*Pantteriliuku

*Pantteri hyokkaa (juoksu + kaatuminen mahalleen)
*Koira kaapii maata

*Kurkiliuku

*Pommilintu

*Hamahakkiliuku

*Hailiuku

*Kaarme luikertelee

*Kaarme kelautuu rullalle (kahden jalan py6rahdys)

*Haarniskakavely

*Marssiminen

*Ritarit havittajalla lentavat (alkeiskaartelu)

*Pommi

*Pommi rajahtaa

*Ritarit Iahtevat ratsastamaan (laukkahypyt)
*Sotamiesliuku

*Tahystysliuku (sisilisko ja toinen kasi tahystaa)
*Néakyvissa lohikaarme (lohikaarmeliuku)

*Ritarit ajautuvat tornadoon (kahden jalan pydriminen)
*Juostaan turvaan

*Ritarit turvaavat selustan (aseet k&dessa luistelu eteenpdin + kahden jalan
k&annds + luistelu taaksepéain)

*Renkaan jaljet
*Auton kannistys (kasilla kdannetéén avainta+ kukkoliuku)
*Formula-autot
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*Rekkaliuku

*Pakittaminen talliin (taaksepain luistelu. téttéroista kannattaa rakentaa kuja,
jonka paahan tulee pakittaa.)

*Pultin kiristys

*Autot kolaroivat

*Liikenne poliisi puuttuu tilanteeseen (likennepoliisi)

*Rallikdannokset (kadet ratilla kahden jalan kdannokset)

*Autolla mutkittelu (puolipiparit)

*Kéassari kdannos (kahden jalan pyorahdys)

4.9 Supervoimaa

*Turbopotkut

*Tarzan liuku
*Pommiliuku
*Spiderman liuku
*Terasmiesliuku
*Beyplade eteneminen
*Batman liuku
*Salama (autoliuku)

4.10 Merimiesten matkassa

*Merimieskavely

*Merimiehet soutavat (piparit)

*Tahystetddn, missa maata (kukkoliuku ja kadet kiikaroivat)

*Hai nakyvissa (Hailiuku)

* Merimiehilla on Kiire pois hain lahelta, joten kaikki miehet pumppaamaan (ka-
det pumppaa ja jaloilla polven joustot)

*Laiva paasi turvallisille vesille ja jatkaa seilaamista. (alkeiskaartelu ja kadet
ovat kehon edessé laivan keulana, sormet yhdessa)

*Hypataan uimaan (hyppy ja samalla pidetaan nenasta kiinni)

*Uidaan (piparit ja kadet ui + kahden jalan kdannos)

*Kiivetaan tikapuita laivaan

*Merirosvot hyokkaavat (prinsessaliuku + miekkailu HUOM! muista miekkailla
eri tasoilla)

*Taistelu selatetty, joten voidaan palata kotiin (alkeiskaartelu + kadet laivan
keulana)

5 Poikia innostavia leikkeja

Tahan olen koonnut joitakin leikkeja, jotka saattavat kiinnostaa poikia. Leikkeja [6ytyy paljon
internetista ja kirjoista esimerkiksi Mannerheimin lastensuojeluliiton vanhempainnetista [6ytyy
paljon leikkeja, jotka sopivat myds luistelukouluun. Liséksi leikkeja voi muokata ryhmalle sopi-
vammaksi tai keksia itse.
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*Liikennepoliisi

*Jalkapallon potkiminen jaalla esim. hernepussin potkiminen

*Maa, meri, laiva

*Viivaluistelu

*Jaatyneet hernepussit

Leikkijat liikkuvat ympariinsa ja yrittavat pitd& hernepussia paansa péaalla. Leikin ohjaaja kehot-
taa leikkijoita valilla kulkemaan varpaillaan, hyppimaan yhdella jalalla, kulkemaan takaperin,
kulkemaan hitaammin tai nopeammin jne. Jos leikkijaltéa putoaa hernepussi, han jaatyy paikoil-
leen. Toisen leikkijan pitdéa poimia pudonnut hernepussi ja asettaa se jaatyneen toverinsa paa-
laelle sulattaakseen hanet. Tétd tehdessaan han ei saa pudottaa omaa hernepussiaan. Leikin
tarkoituksena on tovereiden auttaminen, jotta he eivat joutuisi olemaan jaatyneina.

*Ufohippa

topselihippa periaatteella, mutta hipan saadessa luistelija kiinni pysahtyy hén ja ottaa omasta
nenastaan kiinni, hyppii paikallaan ja huutaa piipiipii. Toinen luistelija pelastaa tulemalla kiinni-
saadun eteen ja ottaa my6s nenasta kiinni, tekee kolme hyppya ja sanoo piipiipii.

*Polttopallo (Sopii noin 5-6v. ->)

*Hannan ryodsto

Leikin ohjaaja pitda nauhaa/huivia tms. hantana. Hannan pitaa olla helposti siepattavissa. Toi-
set yrittavat varastaa hannan. Se, joka on saanut hannén, pitda sitéd seuraavaksi takanaan.
Leikki voidaan toteuttaa myds niin, ettd kaikilla on hanté ja he yrittéavat siepata niita toisiltaan.
*Aku-Ankka -hippa

Leikitdan kuten tavallista hippaa, mutta pelastautumiseen tarvitaan hieman ketteryytta ja hyvaa
muistia. Kun hippa lahestyy ja haluat turvaan, mene kyykkyyn ja huuda sen Ankkalinnan hah-
mon nimi, mika tulee ensimmaiseksi mieleesi. Jos et ehdi menna kyykkyyn ja huutaa, tai sanot
Aku Ankka, joudut hipaksi. (Sopii n. 6->)

*Popcornikone

Ohjaaja menee pallokassin tai korin kanssa keskelle aluetta. TAma kassi/kori on kattila, josta
on unohtunut kansi ja popcornit leviavat pitkin keitti6ta. Ohjaaja alkaa heittelemé&én palloja ja
lapset tuovat niitd mahdollisimman nopeasti takaisin. Kannattaa sopia kuinka monta palloa voi
haalia ennen kuin tulee tuomaan palloja ohjaajalle. (Sopii n. 4->)
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