SUOMEN KORIPALLOLIITTO
Opetusmateriaali opettajille - KORIPALLO

ETUSIVU

Koripallon sivut on tehty yhteistyésséd Suomen Koripalloliiton kanssa.

Koripallo tarjoaa koululiikuntaan mainion mahdollisuuden harjoitella joukkuepelaamista ja
ryhmassa toimimista. Koripallo sopii hyvin kaiken ikaisille liikkujille, kunhan pallon koko,

korinkorkeus ja saannoét ovat pelaajille sopivat. Koulupelina koripallossa korostuvat erityisesti:

o joukkue- ja sydttbpelaaminen, silla peli vaati kaikkien osallistumisen,

o juokseminen, koska koripallossa kaikki pelaajat hydkkadvat ja puolustavat, seka

o taitavuus, silla pelissa nousevat esille monipuoliset perusliikuntataidot ja hyvat
pallonkdsittelytaidot.

Parhaimmillaan koripallo tarjoaa oppitunnin, jossa liikunnan riemu, oppimisen ilo ja

hikikarpaloiden virta paasevat valloilleen.

Lisdtietoja:

Lisatietoa lasten ja nuorten koripallosta on luettavissa Koripalloliiton Internet-sivuilta >>>
http://www.basket.fi. Sivuilta I6ytyy mm. valmiita harjoitusoppaita seka tietoa

koripallokouluista, -leireista ja -kilpailuista.
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VALINEET

Pallot

Koripallotunnin voi toteuttaa yhdella tai useammalla pallolla. Pallon koolla ja materiaalilla ei ole
varsinaisesti merkitystd, esimerkiksi lentopallot kayvat mainiosti. Kuitenkin mita useampi pallo on
kaytettavissa, sita mielekkdamman tunnin pystyy jarjestamaan.

Kilpailutoiminnassa mikro- ja mini-ikaiset (alle 12-vuotiaat) pelaavat ns. minipallolla (koko 5). C-
ikaiset (12-14-vuotiaat) seka naiset pelaavat ns. C-pallolla (koko 6). A- ja B-pojat (yli 14-vuotiaat)

seka miehet pelaavat isolla pallolla (koko 7).

Koululiikuntaan suosittelemme minipallon kaytt6a ala-asteilla ja C-pallon kayttéa ylaasteilla. Ala-
asteilla on hyva hyddyntaa myos muita oppimista helpottavia vaihtoehtoja, kuten lentopalloja tai

muita pehmedammasta materiaalista tehtyja palloja.

Korit

Korin tekeminen on koripallon perusidea. Mita useampi kori, sita pienempiin ryhmiin oppilaat

voidaan jakaa. Tama taas lisaa vaihtoehtoja mielekkaiden harjoitteiden toteuttamiseen.

Kilpailutoiminnassa mikro- ja mini-ikdiset (alle 12-vuotiaat) pelaavat 260 cm korkeisiin koreihin.

Vanhemmat pelaavat 305 cm korkeisiin koreihin. Korien on siis hyva olla saadeltavia.

Koululiikuntaan suosittelemme matalia koreja 1.-6.-luokkalaisille ja korkeampia koreja ylaasteesta
alkaen. Alimmilla luokilla korien korkeutta voi jopa laskea mahdollisuuksien mukaan alemmaksikin.
Alempien luokkien opetusta helpottamaan korit voivat olla eri korkeuksilla ja erikokoisia — vain

mielikuvitus on rajana.

Pumppu

Vaikka pallon koolla ja materiaalilla ei ole varsinaista merkitysta, niin pallossa on oltava riittavasti
ilmaa. Tyhja pallo ei pompi, joten harjoittelu vaikeutuu. Jokaisen ohjaajan perusvarusteisiin kuuluu
pieni, helposti mukana kulkeva pallopumppu.

Pilli

Pallojen pomputtaminen aiheuttaa melua, joten huomion herattajana pilli on erinomainen tydvaline

opettajalle.

Kartiot
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Harjoitteiden ja alueiden rajaamisessa kartiot ovat hyvia apuvalineitd. Sopiva maara on 4-16
kartiota. Kartion koolla ei ole valia.

Liivit tai nauhat

Pelien ja leikkien toteuttamisessa liivit ja nauhat ovat tehokkaita apuvalineita. Niita tarvitaan
varsinkin joukkuejakoja varten. Liiveja / nauhoja on hyva olla useampaa varia, kuitenkin vahintaan
5 kpl samaa varia.
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SAANNOT

Alla ovat lyhennelma koripallon virallisista saanndista. Kouluopetuksessa saantéja kannattaa

toteuttaa soveltaen. Saantdéjen osaaminen ei ole onnistuneen oppitunnin edellytys.
ELI

Koripallopeli

Koripalloa pelaa kaksi joukkuetta, joilla kummallakin on viisi pelaajaa. Kumpikin joukkue

yrittda heittda pallon vastustajansa koriin ja estaa toista joukkuetta tekemasta koria.

Joukkueella voi olla sarjasta riippuen 5-15 pelaajaa ottelupdytakirjassa. Ottelu on aloitettava

aina viidella pelaajalla. Ottelun edetessa pelaajamaara voi pienentya kahteen pelaajaan.

Ottelun voittaa joukkue, joka on tehnyt enemman pisteita peliajan paattyessa. Pisteet kertyvat

kahden- tai kolmenpisteen pelitilanneheitoista seka yhden pisteen vapaaheitoista.

Pelikentta

Pelikentta on suorakulmainen ja tasapintainen, kovalla lattiapaallysteelld varustettu ja esteista

vapaa. Kenttd on 28 m pitka ja 15 m levea.

Korin korkeus on 305 cm lattiasta. Nuorten ikdluokissa pelataan koreihin, jotka ovat 260 cm

lattiasta.

Ottelun tai erdn aloitus ja paattyminen

Ensimmainen erd alkaa, kun yldésheitossa jompikumpi hyppadjista koskettaa palloa saantdjen
mukaisesti. Kaikki muut erat alkavat, kun pallo koskettaa saantéjen mukaisesti pelaajaa
kentédlla eran aloittavan sisaanheiton jalkeen.

Ylosheitto

Ylosheitossa erotuomari heittda pallon ilmaan keskiympyrassa kenen tahansa kahden

vastapelaajan valissd ensimmaisen eran alussa.
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Kyseessa on kiistapallo, kun yhdella tai useammalla vastakkaisen joukkueen pelaajalla on
yhdella tai molemmilla kasillaén niin luja ote pallosta, ettei kumpikaan pelaaja voi saada palloa

haltuunsa ilman liiallista kovakouraisuutta.

Vuorohallinta

Vuorohallinta on menettelytapa, jolla pallo saatetaan eloon sisdanheitolla ylésheiton sijaan.

Ylosheittotilanteissa joukkueet saavat vuorotellen pallon haltuunsa sisaanheittoa varten

[ahinna sita kohtaa, jossa ylésheittotilanne syntyi.

Se joukkue, joka ei saa palloa haltuunsa ensimmaisen eran aloittavan yldsheiton jalkeen, saa
ensimmaisessa yldsheittotilanteessa hallintavuoron. Joukkue, joka erén paattyessa oli
hallintavuorossa, aloittaa seuraavan eran sisaanheitolla keskirajan jatkeen kohdalta vastapaata

toimitsijapoytaa.

Pallon pelaaminen

Pelin kuluessa palloa saa pelata vain kasin. Sitd saa syoéttaa, heittaad, lyéda, vierittaa tai
kuljettaa.
Kuljetuksen aikana pallo voidaan heittda ilmaan, kunhan pallo osuu lattiaan tai toiseen

pelaajaan, ennen kuin kuljettava pelaaja koskee sitd uudestaan kadellaan.

Askelten maaraa, jotka kuljettaja saa ottaa silloin, kun pallo ei kosketa hanen kattaan, ei ole

rajoitettu.

Sisadnheitto

Sisadnheittajalla on viisi sekuntia aikaa pallosta vapautumiseen. Han ei saa astua kentalle
pallo kddessaan, eika liikkkua ennen pallosta vapautumistaan kuin metrin matkan
sivusuunnassa yhteen suuntaan erotuomarin osoittamasta sisaanheittopaikasta. Rajalta saa

kuitenkin liikkua kohtisuoraan taaksepain niin kauas kuin olosuhteet sallivat.
Korin jalkeisessa sisddanheitossa pelaaja saa liikkua vapaasti paatyrajan takana.
Kukaan muu pelaaja ei saa olla edes osaksi yli rajan, ennen kuin pallo on heitetty rajan yli,

eika olla metria lahempadna sisaanheittajaa, kun sisaanheittopaikassa rajojen ulkopuolella oleva

vapaa alue on kahta metrid kapeampi.
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Aikalisa

Aikalisalla tarkoitetaan valmentajan tai apuvalmentajan pyytamaa keskeytysta peliin. Aikalisa
kestaa minuutin.
Aikalisamahdollisuus alkaa, kun erotuomari viheltaa pilliin tai aikalisda pyytaneen joukkueen

vastustaja tekee pelitilannekorin.

Kumpikin joukkue voi kayttéda milloin tahansa ensimmaisella puoliajalla kaksi aikalisaa; milloin
tahansa toisella puoliajalla kolme aikalisaa seka milloin tahansa kussakin jatkoerassa yhden
aikalisan. Kayttamattomia aikalisia ei voida siirtdaa seuraavalle puoliajalle eika jatkoeraan.
Pelaajavaihto

Pelaajavaihto on vaihtopelaajan pyytéma keskeytys peliin.

Vaihtomahdollisuus alkaa, kun erotuomari viheltaa pilliinsa tai vaihtoa pyytaneen joukkueen
vastustaja tekee pelitilannekorin neljannen eran tai minka tahansa jatkoeran kahden viimeisen

minuutin aikana.

Vain vaihtopelaajalla on oikeus pyytéa vaihtoa. Hanen tulee olla valittdmasti valmis

pelaamaan.

RIKKOMUKSET

Rikkomukset

Rikkomus on saantéjen vastainen teko.

Askelsdanto

Askeleet eli askelrikkomus tapahtuu, kun pelaajalla on pallo hallussaan kentalla ja han siirtaa
tukijalkaansa. Palloa kentalla hallussaan pitdva pelaaja voi ottaa toisella jalallaan yhden tai
useampia askeleita mihin suuntaan hyvansa, jos han pitaa toista jalkaansa, tukijalkaa, kiinni

lattiassa samassa paikassa.

Tukijalan valinta pelaajan saadessa pallon haltuunsa:
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Pelaaja seisoo molemmat jalat lattiassa:
e Kun jompikumpi jalka nousee ensimmaisen kerran irti lattiasta, tulee toisesta jalasta
tukijalka.
¢ Jos yksi jalka on lattiassa, tulee tasta jalasta tukijalka
¢ Jos molemmat jalat ovat ilmassa ja pelaaja palaa lattiaan yhdelle jalalle, niin tama jalka
on tukijalka. Jos pelaaja ponnistaa ilmaan talla jalalla ja palaa lattiaan tasajalkaa, niin

sen jalkeen kumpaakaan jalkaa ei voi valita tukijalaksi.

Pallon kanssa eteneminen, kun pelaaja on valinnut tukijalkansa:
e Kuljetukseen lahdettaessa tukijalka ei saa nousta, ennen kuin pallo on irronnut kadesta.
e Syotdssa tai koriinheitossa pelaaja voi ponnistaa tukijalaltaan ja palata lattiaan yhdelle
jalalle tai tasajalkaa, mutta sen jalkeen kumpikaan jalka ei saa palata lattiaan ennen
pallon irtoamista kadesta.
e Syotdssa tai koriinheitossa toinen tai molemmat jalat saavat nousta ilmaan, mutta eivat

palata lattiaan ennen pallon irtoamista kadesta.
Kaatuva tai lattialla makaava tai istuva pelaaja
Pelaajan on sallittua kaatua lattialle pallo hallussaan tai lattialla maatessaan tai istuessaan
saada pallo haltuunsa. On rikkomus, jos pelaaja sen jalkeen liukuu, pyorii tai yrittéda nousta
seisomaan pitden palloa kasissaan.

Kolmen sekunnin saanto

Pelaaja ei saa olla kerrallaan kolmea sekuntia kauempaa vastustajan kolmen sekunnin alueella

silloin, kun pallo on hanen joukkueensa hallussa etukentalld ja pelikello kay.

Tarkasti vartioitu pelaaja

Palloa kentalla hallussaan pitava pelaaja on tarkasti vartioitu, kun vastustaja on aktiivisessa
puolustusasennossa korkeintaan metrin etdisyydella. Tarkasti vartioidun pelaajan on
syobtettava, heitettava tai kuljetettava palloa viiden sekunnin kuluessa.

Kahdeksan sekunnin saanto

Kun pelaaja saa pallon haltuunsa takakentallaan, héanen joukkueensa on tuotava pallo

kahdeksan sekunnin kuluessa etukentalleen.
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Sama kahdeksan sekunnin jakso jatkuu jaljelld olevasta lukemasta, kun joukkueelle, jolla
aiemmin oli pallo hallussaan, mydnnetdan sisaanheitto takakentaltdan kun pallo on joutunut
ulos pelikentaltd, tai oman joukkueen pelaaja on loukkaantunut tai syntyy ylosheittotilanne tai
tuomitaan kaksoisvirhe.

24 sekunnin saanto

Kun pelaaja saa elossa olevan pallon haltuunsa kentalla, héanen joukkueensa on yritettava

koriinheittoa 24 sekunnin kuluessa siita.

Koriinheittoyrityksessa pallon tulee irrota heittajan kdsistd, ennen kuin 24 sekunnin aanimerkki

kuuluu ja irrottuaan pelaajan kasisté pallon tulee osua korirenkaaseen tai menna koriin.
Pallon palautuminen takakentille

Pallon katsotaan saantdjen vastaisesti palautuneen palloa hallussaan pitaneen joukkueen
takakentélle, kun taman joukkueen pelaaja on viimeksi koskettanut palloa etukentalla, ja
sitten saman joukkueen pelaaja koskettaa palloa ensimmaisena takakentalla.

VIRHEET

Virheet

Koripallopelissd, kun 10 pelaajaa liikkuu vauhdikkaasti rajoitetulla alueella, ei henkilékohtaisia

kosketuksia voida valttaa.

Virhe on saantorike, jossa pelaaja on aiheuttanut pelaajakosketuksen vastustajaan ja/tai on

kayttaytynyt epaurheilijamaisesti.

Pelaaja voi saada viisi virhettd, minka jalkeen hanet poistetaan pelista valittémasti.
Joukkueen virheet ovat tdynna, kun sen pelaajille on tuomittu nelja virhettd. Taman jalkeen
rikottu joukkue saa kaksi vapaaheittoa, ellei kyseesséa ole ankarampi rangaistus tai pallo oli

virheen tapahtumahetkella rikkoneen joukkueen hallussa.

Kosketusvirhe
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Kosketusvirhe on pelaajan virhe, joka kasittda saantéjen vastaisen kosketuksen
vastapelaajaan. Pelaaja ei saa pitaa kiinni, sulkea, tyéntaa, térmata, kampata tai estaa
vastustajansa etenemista ojentamalla kattaan, kasivarttaan, kyynarpaataan, olkapaataan,
lantiotaan, jalkaansa, polveaan tai jalkateraansa; ei liioin taivuttamalla vartaloaan
epanormaalisti eika kayttaa kovakouraista tai vakivaltaista pelitapaa.

Tormaaminen

Tormaaminen on saantdjenvastainen henkildokohtainen kosketus, jolla pallollinen tai palloton

pelaaja ryntaa tai tydntyy pdin vastustajan vartaloa.

Estaminen

Estdminen on saantdjen vastainen pelaajakosketus, joka estaa vastustajan etenemista pallon

kanssa tai ilman palloa.

Vastustajan koskettaminen kasin tai kasivarsin

Kyseessa on saantdjenvastainen kasien tai ojennetun kasivarren kayttd, kun puolustaja
puolustusasemassa asettaa ja jattaa kaden tai kadet kiinni pallolliseen tai pallottomaan
vastustajaan estddkseen hanen etenemisensa.

Vaara takaapain vartiointi

Vaara takaapain vartiointi on henkilékohtainen kosketus, jonka puolustaja aiheuttaa
vastustajaan takaapain. Pelkdstadn se seikka, etta puolustaja yrittaa tavoitella palloa, ei anna
hdnelle oikeutta koskettaa vastustajaansa takaa.

Kiinnipitaminen

Kiinnipitaminen on henkildkohtainen kosketus, jolla rajoitetaan vastustajan liikkkumisvapautta.

Tama kosketus (kiinnipitdminen) voidaan aiheuttaa milla ruumiinosalla tahansa.

Tyontaminen

Tydntaminen on henkildkohtainen kosketus, jolla pelaaja milléd ruumiinosalla tahansa voimaa

kayttaen siirtaa tai yrittaa siirtda pallollista tai pallotonta vastustajaa paikoiltaan.
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Kaksoisvirhe

Kaksoisvirhe on tilanne, jossa kaksi vastapelaajaa kutakuinkin samanaikaisesti tekevat

keskenaan kosketusvirheet.

Epdurheilijamainen virhe

Epaurheilijamainen virhe on pelaajan tekema kosketusvirhe, jossa erotuomarin nakemyksen

mukaan ei luontevasti yriteta pelata palloa saantéjen hengen ja tarkoituksen mukaisesti.

Pelista erottamiseen johtava virhe

Mika tahansa raikean epdurheilijamainen pelaajan, vaihtopelaajan, valmentajan,
apuvalmentajan tai joukkueen avustajan kayttaytyminen on pelista erottamiseen johtava

virhe.

Tekninen virhe

Pelaajan tekninen virhe on epaurheilijamaisesta kaytoksesta tuomittu virhe, joka ei sisélla
kosketusta vastapuolen pelaajaan; esimerkiksi, jos pelaaja puhuttelee erotuomareita,
komissaaria, toimitsijoita tai vastustajia halveksivasti, kayttaa loukkaavaa kielta tai eleita,

jotka saattavat loukata tai yllyttaa yleiséa tai arsyttaa vastustajaa.

Tappelu

Tappelu on kahden tai useamman vastustajan vakivaltainen keskindinen yhteenotto

Vapaaheitot

Kun pelaajaa rikotaan heittotilanteessa tai rikkovan joukkueen joukkuevirheet ovat taynna,

seuraa 1-3 vapaaheittoa.

Heittotilanne alkaa, kun pelaaja aloittaa jatkuvan liikkeen, joka tavallisesti edeltaa pallon
irrottamista kasista, ja kun han erotuomarin ndkemyksen mukaan on aloittanut yrityksen
tehda korin heittamalla, tippaamalla tai donkkaamalla pallon kohti vastustajan koria.

Heittotilanne paattyy, kun pallo irtoaa pelaajan kasista, ja jos pelaaja on ilmassa, hanen

molemmat jalkansa ovat palanneet lattiaan.
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Vapaaheittajan tulee asettua puoliympyran sisadlle vapaaheittoviivan taakse. Han saa kayttaa
mita heittotapaa tahansa siten, etta pallo menee ylapuolelta koriin tai osuu korirenkaaseen.
Hanen tulee heittda viiden sekunnin kuluessa siitd, kun erotuomari luovuttaa pallon hanen
kayttdéonsa. Heittaja ei saa koskettaa vapaaheittoviivaa tai kolmen sekunnin aluetta, ennen

kuin pallo on mennyt koriin tai koskettanut korirengasta. Heittdja ei saa harhauttaa
vapaaheitossa.
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LUOKAT 1-2

Nailta sivuilta saa vinkkeja 1.—2. luokkalaisten koripallotunneille. Harjoitteita linkin alta 16ydat

ikdkauteen sopivia osia, joiden avulla mielekkaan ja liikunnallisen tunnin kokoaminen on helppoa.

Pelimuotoja linkin alta I16ytyy tamanikaisille sopivia viitepeleja. Vinkeista taas 16ytyy apua niihin

erityispiirteisiin, joita kannattaa ottaa huomioon tamanikaisten koripallotunneilla.

Harjoitteet ja pelimuodot on suunniteltu etenevan periaatteella helposta kohti vaikeampia.
Ikaluokan opettajan on hyva lukea myés ylempien luokkien ohjeita oppilaiden osaamistasosta

riippuen.
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LUOKAT 1-2; Harjoitteita

Viivahippa
e Pallolliset oppilaat juoksevat hippoja karkuun kaikkia kentdn viivoja pitkin kuljettamalla
e Hipat ottavat kuljettajia kiinni juoksemalla

e Kiinni saatuaan kuljettaja ja hippa vaihtavat rooleja

Haarahippa
e Pallolliset oppilaat juoksevat hippoja karkuun vapaasti kuljettamalla
e Hipat ottavat kuljettajia kiinni juoksemalla
e Kiinni jaatyaan pallolliset oppilaat jéavat paikoilleen ja pyorittdvat palloa vartalonsa
ympari jalat haarallaan
e Vapautuminen tapahtuu, kun toinen oppilas pompauttaa pallon kiinni jaédneen jalkojen

valista

Kapteeni kaskee
e Opettaja toimii kapteenina
e Harjoitellaan tunnistamaan koripallokentén rajoja ja alueita
e Opettaja kaskee esimerkiksi: "Kapteeni kaskee vapaaheittoviivalle!”

e Oppilaat liikkuvat palloa kuljettamalla ja ottavat pallon kateen kasketyssa paikassa

Suoraa johtajaa parin kanssa
¢ Molemmilla oppilailla on pallo
e Toinen oppilaista on ensin johtaja, jota toinen oppilas seuraa
e Johtaja etenee tekemallad erilaisia koripallonomaisia temppuja liikkumalla eri suuntiin,
eri vauhdilla ja eri tavoin mielikuvitusta hyvaksi kayttaen

e Opettajan merkista oppilaat vaihtavat rooleja

Pareittain sy6ttda istualleen
e Oppilaat istuvat jalkapohjat vastakkain lattialla sydtellen tai ojentaen palloa toiselleen
¢ Kuuden onnistuneen perakkaisen syoton jalkeen oppilaat peruuttavat noin puoli metria
taaksepdin ja yrittavat uudestaan perdkkaisia syottdja
e Jos pallo osuu syéttéjen aikana maahaan, joutuvat oppilaat palaamaan alkuun ja
aloittamaan syottelyn alusta

e Tavoitteena on paastda mahdollisimman kauas syoéttelemaan

2p.—-1p. heittokisa ryhmissa
¢ Ryhman jasenet ovat jonossa korin Iaheisyydessa esimerkiksi vapaaheittoviivalla
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¢ Ryhmalla on kaytdéssaan ainakin kaksi palloa
e Vuorotellen oppilaat kuljettavat heittoetaisyydelle, josta he yrittavat kaksi kertaa tehda
korin
¢ Jos pallo menee ensimmaiselld yrityksella koriin, saat heitosta kaksi pistetta
e Toisella heitolla pisteitd saa yhden
e Maksimissaan sama pelaaja voi siis kerralla kolme pistetta
¢ Heittoyritysten jalkeen heittdja palauttaa pallon jonossa seuraavalle, jolla ei ole palloa.
Tama saa aloittaa oman suorituksensa valittémasti
¢ Ryhman kaikki pisteet lasketaan yhteen
e Heittokisa voidaan kayda esimerkiksi ryhmien valisena parannuskisana, jossa voittaja
ryhma on se, joka parantaa eniten tulostaan ensimmaiselta kierrokselta toiselle (tama

luonnollisesti kerrotaan vasta ensimmaisen kierroksen tulosten jalkeen)
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LUOKAT 1-2; Pelimuotoja

A. Syoéttdpeli

Pelin tarkoitus

Pelikentta ja

Pelin kulku

Syo6ttdpelissa harjoitellaan yhdessa toimimista, syéttamista, pallon
vastaanottamista ja liikkumista koripallokentalla. Pelissa ei saa kuljettaa palloa,

vaan liikkuminen pallon kanssa tapahtuu ainoastaan tukijalkaa kayttamalla.

Peliajatuksena on, ettd saman joukkueen pelaajat pyrkivat syéttamaan toisilleen
perakkaisia syottdja siten, etta toisen joukkueen pelaajat eivat saa riistettya
palloa valissa. Pelin tarkoituksena on saada esimerkiksi kuusi perdkkaista syottoa,

minka seurauksena joukkue saa (koripallolle tyypillisesti) kaksi pistetta.

Syo6ttdpelia kannattaa pelata (ainakin aluksi) kahdella poikkeussaannélla:
1) palloa ei saa riistda hydkkaajan kadesta,
2) edestakainen sy6éttaminen samojen pelaajien kesken on kielletty.

N&in pelaaminen onnistuu huomattavasti paremmin.

valineet
Pelikentaksi kay mika tahansa rajattu alue, kuten esimerkiksi koripallokentan
puolikentta. Syottdpelissa pallo voi osua salin seiniin, eikd nadin varsinaisia

sivurajoja pelissa kayteta.

Pelivalineeksi kdyvat pomppaavat pehmo- ja hahmopallot, harjoituslentopallot tai
minikoripallot (koko 5). Tarkeaa pallon valinnassa on, etta ns. pallopelko

voitetaan ja, etta oppilaat uskaltavat rohkeasti tavoitella palloa.

Syottopelissa pelaavat kaksi 3-5 pelaajan joukkueetta. Liikuntatila kannattaa
jakaa siten, ettd useampi peli on samanaikaisesti kaynnissa. Peli alkaa
aloitushypylld, jossa molempien joukkueiden pelaaja asettuu keskelle kenttaa
hyppya varten. Muut pelaajat sijoittuvat piiriin pelaajien ymparille. Opettaja
heittda alakautta aloitusheiton, ja keskella olevat pelaajat yrittavat lyoda pallon
vhdella kadella (kammenelld) oman joukkueen pelaajille. Pallon saanut joukkue

aloittaa hydkkaysvuoron ja toinen joukkue puolustusvuoron.
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Hydkkaysvuorossa oleva joukkue pyrkii syéttamaan perdakkaisia syottéja
toisilleen. Jos puolustava joukkue saa pallon, alkavat he valittémasti tavoitella
omia perdkkaisia syottdja. Nain hyokkays- ja puolustusroolit vaihtuvat. Roolit
vaihtuvat myo6s sen jalkeen, kun toinen joukkue on saanut kaksi pistetta eli

riittdvan maaran perakkaisia syottoja.

Pelia voidaan pelata joko jokin peliaika (esim. viisi minuuttia) tai johonkin
pistemadraan (esim. 10 pisteeseen). Voittanut joukkue on se, joka on saanut

enemman / nopeammin pisteita.

Peliohjeissa opettajan kannattaa korostaa pelaajien liikkumista vapaaseen
paikkaan ja maankautta syodttéjen merkitysta. Lapsille on tyypillista kerdantya
magneetin lailla pallon luokse, mika merkittavasti vaikeuttaa perakkaisten
syo6ttéjen onnistumista. Korostamalla juoksemista paikkaan, johon pallo
seuraavaksi tulee, opetetaan kaikille pallopeleille keskeista tilankayttoa.
Maankauttasy6tot puolestaan konkretisoivat lapsille vapaana olemisen merkitysta.
Maankautta pomppaava syo6ttd onnistuu vain, jos valissa ei ole yhtaan puolustajaa

tai muita esteita.

B. Sovellus: Tornipallo

Tornipallossa perattdisten syodttdjen sijasta tavoitellaan syo6ttdéa torniin -
pelaajalle, joka seisoo korokkeella. Onnistuneesta torniin syo6tdsta saa kaksi
pistettd. Pisteiden jalkeen toinen joukkue aloittaa sydttadmisen toisen joukkueen

tornin juurelta.

Tornina toimii joukkueesta yksi oppilas kerrallaan. Tornia ei vartioida, joten han
saa rauhassa yrittda pallon vastaanottamista. Tornina voi hyvin toimia oppilas,

joka ei muuten voi osallistua liikuntatunnille esimerkiksi jalkavaivan takia.
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LUOKAT 1-2; Vinkkeja

Seuraaviin asioihin kannattaa koripallotunnin jarjestelyissa kiinnittaa erityista huomiota.

1. "Levottomat pallot”
o pallojen pomputtaminen aiheuttaa kovan melun
o ala salli pomputtamista ohjeiden aikana
o kayta pallokoreja ja muita sailytyspaikkoja ylimaaraisille palloille
2. Ryhmittely
o heittamisen, sy6ttdmisen ja kuljettamisen harjoittelusta tulee helposti “kaaos”
o kiinnita huomiota ryhmien muodostamiseen ja toimintaohjeisiin
3. Eriyttaminen
o taidon opettaminen vaatii eritasoisia tehtdvia ja yksilollisia ohjeita
o ihannetilanteessa samantasoiset harjoittelevat ja pelaavat samoissa ryhmissa ja samoja
asioita
4. Joukkueiden koko
o pelatessa on tarkeda, etta jokainen osallistuja kokee itsensa tarkeaksi
o joukkueet tulee muodostaa siten, etta kaikki pelaajat saavat koskea palloon
mahdollisimman usein
5. Lajinomaisuus
o koripallossa molempien kasien kayttdé on tarkeaa

o harjoituta kaikkia asioita seka oikealla ettd vasemmalla kadella
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LUOKAT 3-4

Nailta sivuilta saa vinkkeja 3.—4. luokkalaisten koripallotunneille. Harjoitteita linkin alta I6ydat

ikdkauteen sopivia osia, joiden avulla mielekkaan ja liikunnallisen tunnin kokoaminen on helppoa.

Pelimuotoja linkin alta 16ytyy témanikaisille sopivia viitepeleja. Vinkeista taas 16ytyy apua niihin

erityispiirteisiin, joita kannattaa ottaa huomioon tamanikaisten koripallotunneilla.

Harjoitteet ja pelimuodot on suunniteltu etenevan periaatteella helposta kohti vaikeampia.
Ikaluokan opettajan on hyva lukea myds ylempien ja alempien luokkien ohjeita oppilaiden

osaamistasosta riippuen.
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LUOKAT 3-4; Harjoitteita

Parihippa kuljettamalla
¢ Molemmilla pelaajilla on palloa
e Toisen oppilasta ajaa toista takaa
¢ Jos takaa-ajaja pystyy koskemaan toiseen, roolit vaihtuvat
e Noin 30-45 sekunnin valein opettajan merkista hippana oleva oppilas tekee

ylimdaraisen tehtavan (esimerkiksi lihaskuntoliikkeita)

Pallon kasittelya paikallaan

e Pallon pyoéritys ilmassa paan, vartalon, nilkkojen ympari (vaihda suuntaa, vuorottele,
tee erilaisia ratoja)

¢ IImassa kahdeksikkoa jalkojen valissa (vaihda suuntaa)

e Heita pallo ilmaan, taputa (1-5 kertaa) ja ota pallo kiinni (vaihtele taputuksia: edess3,
selan takana, niskan takana, jalkojen valissa jne.)

o Pallo jalkojen valissa ilmassa molemmat kadet pallossa, kasien vaihto taakse ilman etta
pallo koskettaa maata (aluksi vaihto voi tapahtua pallon pompun aikana)

e Sama liike kuin edelld, mutta toinen kasi edessa ja toinen takana. Kasien vaihto edesta
taakse

e Pallon kuljetusta edessa puolelta toiselle (kosketus pelkillda sormilla)

¢ Pallon kuljetus vartalon vieressa samalla kadella, kasi ohjaa eteen taakse (sama toisella
kadella toisen kyljen puolella)

o Kahdeksikkoa pomputtaen (vaihtele korkeutta, pomppujen maaraa)

e Haara-asennossa pallon pomputusta jalkojen valissa kadelta toiselle (vaihda valilla
toinen jalka eteen)

e Sama kuin edella, mutta vaihda kadenvaihto hypyn aikana (jalat menee eteen taakse)

Kuljetus- ja syottéharjoitteita yhdella pallolla, jonot vastakkain
e Syo6ttd ja jonon vaihto

e Kuljetus eri tavoin (korkeana, matala, vuorokasien jne.) ja ojennus

Kuljetus- ja syottdharjoitteita kahdella pallolla, jonot vastakkain (jonojen ensimmaisilla on
pallot)
e Kuljetus, kohdatessa kadenvaihto, ojennus

e Kuljetus, kohdatessa harhautus, ojennus

Pareittain heittokisa — Aasi

e Toinen oppilas valitsee heittopaikan, josta onnistuttuaan parinkin on saatava kori
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e Jos pari ei saa koria, saa han kirjaimen
¢ Jos ensimmainen heittdja epaonnistuu, saa toinen heittdja valita heittopaikan

ensimmaisena

Lay-up —heiton harjoittelua yhdesta pompusta

e Oppilas lahtee liikkeelle vapaaheittoviivalta pallo kadessa

e Oikealla kadellad heitettdessd, han astuu vasemmalla jalalla ns. ristiaskeleen oikean
jalan eteen

¢ Ristiaskeleen osuessa maahan han pompauttaa yhden pompun kohti koria vartalon
oikealla puolella

e Taman jalkeen hadn ottaa liikkeessa pallon kateen ja tekee ns. lay-up —askeleet ja
heittda pallon oikealla kadella (levyn kautta) koriin

e Lay-up —askeleet oikealta puolelta koria tehdaan rytmilld oikea-vasen (vasemmalta liike
tehdaan pelikuvana)

e Lay-up askeleista ensimmainen on pitka ja toinen on lyhyt ja ponnistava
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LUOKAT 3-4; Pelimuotoja

A. Peli ilman kuljetusta

Pelin tarkoitus

Pelikentta ja

Pelin kulku

Peli ilman kuljetusta on koripallonomainen sovellus syéttépelista (katso luokat 1-
2). Pelissa pallo liikkuu ainoastaan sydttamalla. Palloa ei saa kuljettaa, vaan

liikkuminen pallon kanssa tapahtuu ainoastaan tukijalan varassa.

Peliajatuksena on, ettd hyokkaava joukkue liikkuu korintekoetdisyydelle
syo6ttamalla. Tavoitteena on harjoitella koripallon perustaitoja, kuten sydttamista,

pallon vastaanottamista, pallottomana liikkumista ja heittdmista.

Pelia ilman kuljetusta kannattaa (ainakin aluksi) pelata poikkeussaannélla, jossa
palloa ei saa riistda hydkkaavan pelaajan kddesta. Nain pelaaminen onnistuu

huomattavasti helpommin.

vélineet
Pelikentta on rajattu alue, jonka paadyissa on koripallokorit. Aina kun on
mahdollista, pelida on hyva pelata salin sivukoreihin poikittaissuuntaisesti. Pelissa

ilman kuljetusta noudatetaan koripallon sivu- ja paatyrajasaantéja.

Pelivélineeksi kayvat minikoripallot (koko 5), pomppaavat pehmo- ja hahmopallot,

tai harjoituslentopallot.

Pelissa ilman kuljetusta pelaavat kaksi 3-4 pelaajan joukkueetta. Peli alkaa
aloitushypylld, jossa molempien joukkueiden pelaaja asettuu keskelle kenttaa
hyppya varten. Muut pelaajat sijoittuvat piiriin pelaajien ymparille. Opettaja
heittda alakautta aloitusheiton, ja keskella olevat pelaajat yrittavat lyéda pallon
vhdella kadella (kammenelld) oman joukkueen pelaajille. Pallon saanut joukkue

aloittaa hytkkaysvuoron ja toinen joukkue puolustusvuoron.

Peliajatuksena on, etta hyokkaadva joukkue liikkuu syottamalla
korintekoetaisyydelle, josta yritetdaan heittoratkaisua. Puolustavan joukkueen
ajatuksena on estaa niin hydkkaajien syoéttaminen kuin heittoyrityksetkin. Pallon
saatuaan puolustajat vaihtuvat hytkkaajiksi ja etenevat omalle hyékkayskorilleen

tavoitteena korinteko. Onnistuneesta heitosta korin tehnyt joukkue saa kaksi
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Variaatio

B. Sovellus:

pistetta. Korin jalkeen puolustava joukkue lédhtee hydkkaamaan niin, etta

ensimmainen syottd annetaan korin alta paatyrajan takaa.

Pelia voidaan pelata joko jokin peliaika (esim. viisi minuuttia) tai johonkin
pistemadraan (esim. 10 pisteeseen). Voittanut joukkue on se, joka on saanut

enemman / nopeammin pisteita.

Peliohjeissa opettajan kannattaa korostaa pelaajien liikkumista vapaaseen
paikkaan ja maankautta syottéjen merkitysta. Lapsille on tyypillista kerdantya
magneetin lailla pallon luokse, mika merkittavasti vaikeuttaa syo6ttdjen
onnistumista. Korostamalla juoksemista paikkaan, johon pallo seuraavaksi tulee,
opetetaan kaikille pallopeleille keskeista tilankayttéa. Maankauttasyotot
puolestaan konkretisoivat lapsille vapaana olemisen merkitystd. Maankautta
pomppaava syo6ttd onnistuu vain, jos vélissa ei ole yhtdén puolustajaa tai muita

esteita.

Pelitaitojen edistyessa peliin voidaan lisata saantd, jossa pelaajille sallitaan yksi
tai kaksi pomppua per pallonhallinta. Talla lisatdan hyodkkaajien mahdollisuuksia
tehda valintoja sydttamisen, heittédmisen ja kuljettamisen suhteen. Saanndén
avulla oppilaat voivat mm. kayttaa heittoharhautusta ja kuljetusajoa tehokkaana

korintekoliikkeena.

Pelinrakentajapeli

Pelinrakentajapelissa pelataan peli ilman kuljetusta silla poikkeuksella, etta
molemmissa joukkueissa on kaytdssaan pelinrakentaja. Pelinrakentajana voi
toimia

a. opettaja molemmille joukkueille,

b. sama oppilas molemmille joukkueille tai

c. kaksi pelaajaa omille joukkueilleen (pelaajat puolustavat toisiaan)

Pelinrakentaja ei tee pelissa koreja, vaan hanen tehtavanaan on toimia pallon
yloskuljettajana hydkkdysvuoron siirtyessa joukkueelta toiselle. Tama
mahdollistaa pelin nopeamman siirtymisen kentan toisesta paadysta toiseen.
Pallon yléskuljetettuaan pelinrakentaja syo6ttaa pallon vapaalle hydkkaajalle ja
siirtyy sivurajalle odottamaan uutta kuljetusvuoroaan. Muut pelaajat pelaavat

normaalisti pelia ilman kuljetusta.
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Pelinrakentajaksi on hyva valita taitava pallonkasittelija. Peliohjeissa opettajan
kannattaa korostaa nopean siirtymisen merkitysta. Kun puolustajat saavat pallon,
on se mahdollisimman nopeasti (jopa kddesta hakemalla) toimitettava
pelinrakentajalle. Muut pelaajat pyrkivat talléin juoksemaan hyokkayskorille
vapaaseen korintekopaikkaan niin nopeasti kuin pystyvat. Pelinrakentajan

tehtdavana on kuljettamalla ja sydttamalla toimittaa pallo vapaille pelaajille.

C. 3 vastaan 3 yhden korin pelia

Pelin tarkoitus

Pelikentta ja

Pelin kulku

Yhden korin peli on erityisen hyva pelimuoto isoille ryhmille.

Pelin myo6ta oppilaat oppivat hydkkayksen ja puolustuksen perusperiaatteita

puolenkentan pelissa. Naista korostuu erityisesti liikkkuminen sydton jalkeen.

3 v 3 yhden korin pelid kannattaa (ainakin aluksi) pelata poikkeussaanndlla, jossa
palloa ei saa riistda hydkkaavan pelaajan kddesta. Nain pelaaminen onnistuu

huomattavasti helpommin.

vélineet

Pelikentta on rajattu alue, jonka paadyssa on koripallokori. Kenttdan on merkitty
aloitusviiva, joka sijaitsee noin 6 metrin padssa korin keskipisteesta. Aina kun on
mahdollista, pelia on hyva pelata salin sivukoreihin poikittaissuuntaisesti. Pelissa

noudatetaan koripallon sivu- ja paatyrajasaantéja.

Pelivalineeksi kayvat minikoripallot (koko 5), pomppaavat pehmo- ja hahmopallot,

tai harjoituslentopallot.

3 v 3 yhden korin pelissa pelaavat kaksi 3-4 pelaajan joukkueetta. Pelid pelataan

yhteen koriin kolmen pelaajan ollessa kerrallaan pelivuorossa.

Ottelun aloittava joukkue arvotaan. Peli alkaa sy6tdlla aloitusviivan takaa.
Hydkkaysvuoro vaihtuu jokaisen korin jalkeen. Peli jatkuu puolustajan antaessa

pallon hydkkaajalle aloitusviivan taakse, jonka jalkeen hydkkadys alkaa sy6tolla.

Virheen, rikkomuksen tai pallon ulosmenon johdosta aloituksen saa aina

vastustaja, joka aloittaa pelin aloitusviivan takaa, kuten edellisessa kohdassa.
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Mikali puolustava joukkue hankkii pallon vastustajalta joko levypallotilanteesta tai
riistdmalla pallon kuljetuksesta tai sy6tosta, tulee joukkueen ainoastaan kayttaa

palloa aloitusviivan takana ja jatkaa pelia ilman erillista aloitussy6ttéa.

Puolustaja ei saa riistda palloa hyokkaajan kasista. Puolustajan tulee estaa
hydkkadjaa heittamastd, syottamasta tai ldhtemasta kuljettamaan aiheuttamatta
kontaktia. Kuitenkin pallollisen hydkkaajan on pystyttava 5 sekunnin kuluessa
syo6ttamaan tai lahtemadan kuljettamaan palloa. Mikali hydkkaadja ei pysty
toteuttamaan edella mainittua 5 sekunnin saantéa, on kyseessa rikkomus ja

pallon hallinta siirtyy puolustavalle joukkueelle.

Korista saa kaksi pistetta. Hydkkaysaika on rajoittamaton. Kolmen sekunnin
saantd ei ole voimassa. Vaihtaa saa vapaasti pelikatkon yhteydessa. Ottelun
voittaa ensin 20 pistetta tehnyt joukkue. Mikali peli ei ole ratkennut 10 minuutin
aikana, valvoja/ohjaaja ilmoittaa, etta ottelussa tehdaan viela yksi kori. Jos

tilanne on taman jalkeen tasan, ratkaisee seuraava kori.

Muilta osin pelissa noudatetaan normaaleja koripallosaantéja.
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LUOKAT 3-4; Vinkkeja

Seuraaviin asioihin kannattaa koripallotunnin jarjestelyissa kiinnittaa erityista huomiota.

1. "Levottomat pallot”
o pallojen pomputtaminen aiheuttaa kovan melun
o ala salli pomputtamista ohjeiden aikana
o kayta pallokoreja ja muita sailytyspaikkoja ylimaaraisille palloille
2. Ryhmittely
o heittamisen, sy6ttdmisen ja kuljettamisen harjoittelusta tulee helposti “kaaos”
o kiinnita huomiota ryhmien muodostamiseen ja toimintaohjeisiin
3. Eriyttaminen
o taidon opettaminen vaatii eritasoisia tehtavia ja yksil6llisia ohjeita
o ihannetilanteessa samantasoiset harjoittelevat ja pelaavat samoissa ryhmissa ja samoja
asioita
4. Joukkueiden koko
o pelatessa on tarkeda, etta jokainen osallistuja kokee itsensa tarkeaksi
o joukkueet tulee muodostaa siten, etta kaikki pelaajat saavat koskea palloon
mahdollisimman usein
o pelatessa ei kannata kayttaa suurempia ryhmia kuin 4 vs. 4
o suurilla liikuntaryhmilla kannattaa kayttaa ns. ketjuvaihtoja
5. Sa&aannoét
o koripallon saannét ovat melko monimutkaiset
o koulupeleissad kannattaa kayttaa harkiten saantdhelpotuksia ja omia saantéja
o esim. ei saa riistaa palloa kadesta tai pomputusrajoituksia
o esim. ensimmainen ladhtdaskel sallittu
o osalla pelaajista voi olla erityisrooli ja sitd kautta erityissaannot
o esim. pelinrakentajat
6. Lajinomaisuus
o koripallossa molempien kasien kayttd on tarkeaa

o harjoituta kaikkia asioita sekéa oikealla ettd vasemmalla kadella
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LUOKAT 5-6

Nailta sivuilta saa vinkkeja 5.—6. luokkalaisten koripallotunneille. Harjoitteita linkin alta I6ydat

ikdkauteen sopivia osia, joiden avulla mielekkaan ja liikunnallisen tunnin kokoaminen on helppoa.

Pelimuotoja linkin alta 16ytyy témanikaisille sopivia viitepeleja. Vinkeista taas 16ytyy apua niihin

erityispiirteisiin, joita kannattaa ottaa huomioon tamanikaisten koripallotunneilla.

Harjoitteet ja pelimuodot on suunniteltu etenevan periaatteella helposta kohti vaikeampia.
Ikaluokan opettajan on hyva lukea myds ylempien ja alempien luokkien ohjeita oppilaiden

osaamistasosta riippuen.
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LUOKAT 5-6; Harjoitteita

Syo6ttdhippa

Pelataan rajoitetulla alueella, esimerkiksi lentopallokentankokoisella alueella

Kaksi oppilasta toimii hippoina

Muut oppilaat liikkuvat rajatulla joko juosten tai koripalloa kuljettaen

Hipat eivat saa liikkua pallo kddessa kuin tukijalan varassa

Tarkoituksena on polttaa vapaita oppilaita koskemalla heita pallolla (ojentamalla)
Tata varten hipat syottelevat palloa toisilleen ja liikkuvat vapaiden oppilaiden luokse
ilman palloa

Poltettu oppilas liittyy hippojen joukkoon

Ultimatea koripallolla

Pallo kadessa ei saa liikkua kuin tukijalan varassa
Pelissa edetdan syottelemalla ja liikkumalla ilman palloa
Maali syntyy, kun oman joukkueen pelaaja vastaanottaa sy6tén vastustajan

maalialueella

Pallonkasittelya juoksussa (edetaan esimerkiksi etuperin sivurajalta toiselle ja takaperin

takaisin)

Pallon pyérittaminen vartalon, paan ympari

Pallon pyoérittdminen kahdeksikkoa ilmassa samalla juosten

Kuljetus oikealla / vasemmalla kadella (lisaa haastetta saa lisaamalla
polvennostojuoksua, pakarajuoksua, vapaan kdden pydérittamista jne.)
Kadenvaihdot jalkojen vélissa joka askeleella (sisdkautta seka ulkokautta)

Erilaisia kuljetuskdadenvaihtoja edessd, selan takana, jalkojen valissa jne.

Pallotaistelu kuljettaen

Jokaisella oppilaalla on pallo, jota he kuljettavat rajatulla alueella

Pelissa kerataan pisteita lydomalla toisten palloja pois alueelta seka valtetaan
miinuspisteitd suojaamalla omaa palloa

Pallon mentya ulos alueelta, haetaan pallo nopeasti ja palataan peliin

Pelin lopuksi lasketaan pisteet

Ulkopelaajan liikkeita

Harjoitellaan tuolin tai kartion (kuvitellun puolustajan) takaa hyodkkaysliikkeita, jotka

tehostavat korien tekemista peleissa, esimerkiksi
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o Heittoharhautus + ristiaskel + 1 pomppu + lay-up -heitto

o Syéttdéharhautus + 1 / 2 pomppua + heitto

Ylivoimatilanteiden harjoittelua
e Harjoitellaan puolesta kentastd nopean hybdkkayksen tilanteita, jossa hyodkkaajilla on
pelaajaylivoima
e Esimerkiksi kaksi tai kolme hydkkaajaa yhta puolustajaa vastaan
e Harjoittelun tarkoituksena on opettaa nopeaa ja tehokasta korintekoa seka luovaa
pelinlukua

e Hydkkaajien ja puolustajien rooleja kannattaa vaihdella kiertoperiaatteella

Heiton harjoittelua, heittokisoja
e Tiputus kahdella pallolla
o Heitetdaan vapaaheittoja jonossa siten, etta jonon ensimmainen heittda ensin
o Jos vapaaheitto menee ohitse, saa heittoa yrittdd uudestaan haluamastaan
paikasta
o Jos jonossa toisen pallo ehtii koriin ennen ensimmaista, putoaa ensimmainen
heittdja pelista pois
o Korin tai putoamisen jalkeen pallo palautetaan nopeasti jonon ensimmaiselle
o Kisan voittaja on oppilas, joka jaa viimeiseksi jaljelle
e 21 pistettd / Manhattan
o Pelin ensimmadinen heittdja aloittaa pelin vapaaheittoviivalta
o Heitetdan palloa vuorotellen kohti koria
o Seuraava heittdja saa heittaa palloa siita kohdasta, josta han saa levypallon
(pallo kadessa ei saa liikkua kuin tukijalan varassa)
o Jos heitto menee koriin, saa heittaja kaksi pistetta
o Pisteiden jalkeen hdan saa jatkaa heittamistd rauhassa vapaaheittoviivalta niin
kauan, kun pallo menee koriin. Jokaisesta vapaaheitosta saa yhden pisteen
o Jos pelaajan heitto menee kokonaan ohi korista (ns. helaksi), putoavat heittajan
pisteet alaspadin Idhimpaan tdayteen kymmeneen (0 / 10 / 20)
o Helan jalkeen seuraava heittdja aloittaa vapaaheittoviivalta

o Pelin voittaja on oppilas, joka saa ensin 21 pistetta
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LUOKAT 5-6; Pelimuotoja

A. 3 vs 3 =kiireharjoitus pelinrakentaijalla

Pelin tarkoitus

Pelikentta ja

Pelin kulku

Pelin tarkoituksena on harjoitella koripallolle ominaista jatkuvaa siirtymista
hybdkkayksesta puolustukseen ja painvastoin. Koripallossa kaikki pelaajat seka

hydkkadvat etta puolustavat.

valineet
Pelikentta on rajattu alue, jonka paadyissa on koripallokorit. Aina kun on

mahdollista, pelida on hyva pelata salin sivukoreihin poikittaissuuntaisesti.

Pelivélineeksi kay parhaiten minikoripallo (koko 5).

Pelissa on kaksi joukkuetta, jotka ovat pelin alussa oman korin alla paatyrajan
takana. Kerrallaan peliin osallistuu kolme pelaajaa molemmista joukkueista. Nama
pelaajat ensin hydkkaavat, sitten puolustavat ja levypallon saatuaan siirtyvat
sivuun odottamaan vuoroaan. Uusi vuoro alkaa siitd, kun oman joukkueen
edellinen ryhma on taas saanut puolustuslevypallon tai riiston. My6s vastustajien

korin jalkeen alkaa uusi vuoro. Vuoro alkaa aina sy6tdlla laitaan pelinrakentajalle.

Pelinrakentajan tehtdava on sama kuin pelinrakentajapelissakin (katso 3-4
luokkien pelimuodot). Pelinrakentaja ei tee koreja vaan hanen tehtavansa on
siirtaa pelinpainopiste mahdollisimman nopeasti puolustuksesta hydkkaykseen.
Pelinrakentajana voi toimia

a. opettaja molemmille joukkueille,

b. sama oppilas molemmille joukkueille tai

c. kaksi pelaajaa omille joukkueilleen (pelaajat puolustavat toisiaan)

Saman joukkueen kaikki pisteet lasketaan yhteen. Pisteet lasketaan koripallon
normaalien saantdjen mukaan. Pelissa ei heiteta vapaaheittoja, vaan virheen

jalkeen pelia jatketaan sivurajalta.

Pelia voidaan pelata joko jokin peliaika (esim. 10-15 minuuttia) tai johonkin
pistemadraan (esim. 20 pisteeseen). Voittanut joukkue on se, joka on saanut

enemman / nopeammin pisteita.
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Variaatio
Samaa pelid voidaan pelata myds joko 2-2 pelina tai 4-4 pelina. Neljalla pelatessa
ei kannata kayttaa erillista pelinrakentajaa vaan talléin ryhma sopii pallon

yléskuljettajan roolin ennen kentalle siirtymista.

B. Normaalia pelia 3 vs. 3 tai 4 vs. 4 pelina

Pelin tarkoitus
Pelaaminen normaalia pienemmilld joukkueilla mahdollistaa useamman pelaajan
osallistumisen peliin. Pelin tarkoituksena on tarjota kaikille kenttapelaajille

mahdollisimman paljon kosketuksia palloon.

Pelikentta ja valineet
Pelikentta on rajattu alue, jonka paadyissa on koripallokorit. Aina kun on

mahdollista, pelida on hyva pelata salin sivukoreihin poikittaissuuntaisesti.

Pelivdlineeksi kay parhaiten minikoripallo (koko 5).

Pelin kulku
Pelid kannattaa pelata kerrallaan korkeintaan 10 minuuttia tai 20 pisteeseen
useammassa erassa. Voittanut joukkue on se, joka on saanut enemman /

nopeammin pisteita.
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LUOKAT 5-6; Vinkkeja

Seuraaviin asioihin kannattaa koripallotunnin jarjestelyissa kiinnittaa erityistd huomiota.

1. "Levottomat pallot”
o pallojen pomputtaminen aiheuttaa kovan melun
o ala salli pomputtamista ohjeiden aikana
o kayta pallokoreja ja muita sailytyspaikkoja ylimaaraisille palloille
2. Ryhmittely
o heittamisen, sy6ttdmisen ja kuljettamisen harjoittelusta tulee helposti “kaaos”
o kiinnita huomiota ryhmien muodostamiseen ja toimintaohjeisiin
3. Eriyttaminen
o taidon opettaminen vaatii eritasoisia tehtavia ja yksilollisia ohjeita
o ihannetilanteessa samantasoiset harjoittelevat ja pelaavat samoissa ryhmissa ja samoja
asioita
4. Joukkueiden koko
o pelatessa on tarkeda, etta jokainen osallistuja kokee itsensa tarkeaksi
o joukkueet tulee muodostaa siten, etta kaikki pelaajat saavat koskea palloon
mahdollisimman usein
o pelatessa ei kannata kayttaa suurempia ryhmia kuin 4 vs. 4
o suurilla liikuntaryhmilla kannattaa kayttaa ns. ketjuvaihtoja
5. Sa&aannoét
o koripallon saannét ovat melko monimutkaiset
o koulupeleissad kannattaa kayttaa harkiten saantéhelpotuksia ja omia saantoja
o esim. ei saa riistaa palloa kadesta tai pomputusrajoituksia
o esim. ensimmainen ladhtdaskel sallittu
o osalla pelaajista voi olla erityisrooli ja sitd kautta erityissaannot esim. pelinrakentajat
6. Lajinomaisuus
o koripallossa molempien kasien kayttd on tarkeaa

o harjoituta kaikkia asioita seka oikealla ettd vasemmalla kadella



