Kuperkeikan opettaminen

lida Kuusela & Heidi Rahikainen

Kuperkeikan opettelua tukevat tehtavat on jaoteltu pyorimiseen totuttelusta taidon
harjoitteluun seka viimeisena olevaan toistoja tuottavaan kuperkeikkahippaan.
Tiedoston lopusta 16ytyy myds leikkeja, jotka tukevat niita havaintomotoriikan alueita,
joita erityisesti kuperkeikan oppimiseen tarvitaan.

Kuperkeikkaharjoitteet:

1. Agenttikoulun harjoitukset -tarina

2. Harjoittelurata kuperkeikkaan, jossa toistetaan tarinasta tuttuja liikkeita ja
ohjaaja on yhdella pisteella avustamassa kuperkeikassa.

3. Kuperkeikkahippa

Havaintomotoriikkaa tukevia leikkeja:
Kehon asento

Patsashippa
Valokuvaaja
Muotoilija
Ihmismuistipeli
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Kehonosien tunnistaminen

5. Paa, olkapaa, peppu -laululeikki
6. Viesti
7. Musiikkileikki

Suuntien havainnointi

8. Kapteeni kaskee
9. Liikennepoliisi
10. Keppipeli



Agenttikoulun harjoitukset (Kuperkeikan alkuvaiheet ja
pyorimiseen totuttautuminen)

Ohjaaja lukee tarinaa ja ndyttaa mallia liikkeist4, joita lapset toistavat perassa.
Liikkeita toistetaan useampia kertoja ja lapsia kannustetaan eldytyma&an tarinaan.

Alkukysymykset lapsille:

e Tiedatké mita agentit ovat?
e Miten agentit liikkuvat? (millaisia liikkeitd, lapsilta nayttd)
e Millaisia taitoja agentit tarvitsevat?

Agenttikoulussa opetellaan agenteille kaikkein tarkeimpia taitoja, joita ovat sulavat
liikkeet, huomaamattomuus seka kyky piiloutua. Tanaan padsemme harjoittelemaan
agenttien vaatimia ja etenkin piiloutumista.

Aloitetaan pukeutumalla agentin tydasuun, ravistele ensin jalkasi ja katesi, jotta puku
mahtuu paalle. Mahtavaa, nyt voimme pukea paalle agenttihaalarin. Pahus! Vetoketju
jai jumiin. Ehka siihen auttaa kun hyppaamme muutaman kerran ilmaan ja vedamme
vetoketjua ylos. Kas noin! Vetoketju on saatu kiinni, joten seuraavaksi puemme viela
hansikkaat. Nyt olemme valmiita harjoittelemaan.

Ensin taytyy pyoritella hieman nilkkoja, jotta voimme juosta. Sitten hieman ranteita,
silla eihan agentit aina kulje pelkastaan jaloin. Viela pyoristetaan selka, jotta voimme
pyoria tarvittaessa.

Lahdetaan matkaan!

Kuljemme pimealla kujalla, aivan lahella seinid, piillossa muiden katseilta. Talon seina
loppuu, joten nyt on juostava mahdollisimman danettomasti seuraavan seinan luo.

Agentin taytyy myds osata maastoutua ymparistoon. Seuraavaksi saavumme
kivikkoiselle maalle, jossa ensin hypimme suurten kivien paalla. Aina agentit eivat
kuitenkaan voi vain hyppia kivien yli vaan joskus on esitettdva itse kivea. Mene niin
pieneksi kiveksi kuin vain voit ja laita katesi paan viereen. Harjoitellaan
maastoutumista, ensin hiivittaan ja aina kun mina huudan “kivi!” kaikki maastoutuvat
kiviasentoon. - - toistetaan kiveksi maastoutumista - -

Mahtavaa, jatketaan matkaa! Seuraavaksi saavumme hakkuuaukealle (salin paatyyn,
jossa on patjoja), josta on kaadettu puita. Tallaisessa maastossa saattaa olla
huomaamattomampaa esittaa kaatunutta puuta eli tukkia. Kuka haluaisi nayttaa,
milta kaatunut puu voisi nayttaa? Harjoitellaan seuraavaksi lilkkkumaan
tukkiasennossa. Kayt vatsalleen makuulle kadet ja jalat suorana ja lahdet liikkumaan
kierien kyljen kautta ympari. (Kummatkin puolet!)



Ohhoh mitéas taalta 16ytyykaan! (hernepusseja) Kuka tietda, mitd nama ovat?
(vastaus: hernepusseja) Kylla aivan oikein, mutta naiden sisélla ei talla kertaa
olekaan herneita, vaan timantteja. Seuraavaksi teidan tehtavana on kuljettaa nama
timanttipussit tuolla metsan reunassa nakyvan lammen rantaan. Haastavaa tasta
kuitenkin tekee se, etta timanttipussia ei saa kuljettaa missaan muualla kuin leuan
alla. (Ohjaaja nadyttaa asennon) Mita luulette, onnistuuko tama tehtava?

Nyt edessa nakyy iso leikkipuisto, joka on taynna keinuja. Tassa on hyva tilaisuus
harjoitella lisda agentille olennaisia maastoutumistaitoja. Osaisiko joku nayttaa,
miten voit oman kehon avulla keinua? (Harjoitellaan keinumista selélldan, polvista
kiinni ottamalla).

Onko kaikilla viela timantit tallella? Eradassa tyotehtavassa yksi agenteistamme kertoi
maastoutuneen juuri talla tavalla keinumalla, mutta hanella oli viela timantitkin
kuljetettavana. Kokeillaan siis onnistuisiko meilla pitaa timantit leuan alla samalla
kun keinumme!

Agentit tarvitsevat mitd kummallisempia liikkkumismuotoja valilla
tehtavissaan.Yllattavassa tilanteessa voi olla hyodyllisinta kierahtaa esimerkiksi
sivusuunnassa. Harjoitellaan tata laittamalla polvet ja kyynerpaat maahan. Nyt
kierahdetaan selan kautta ympari ja palataan takaisin samaan asentoon kuin mista
aloitimme. (Sivukuperkeikkoja molempiin suuntiin)

Mahtavaa selvisitte hienosti agenttikoulun harjoituksista! Nyt voidaan kerrata viela
kaikkia hyodyllisia ominaisuuksia, mita olemme tanaan oppineet, mita agenttitaitoja
asken harjoittelimme?

- leuka rintaan

- keinuminen pyorealla selalla
- tukkipyorahdys

- sivukuperkeikka

Pitakaa nama agenttitaidot mielessanne, silla olen varma etta jokainen tarvitsee
valilla naita taitoja!









Harjoittelurata kuperkeikkaan (taidon harjoitteluun)

1 KUPERKEIKKA (AIKUINEN APUNA)

2 KIIPEILY PUOLAPUILLA

3 SIVUKUPERKEIKKA

4 RYOMINTA PUTKESSA

5 TUKKIPYORAHDYS

6 LOIKAT HULAVANTEILLA
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Saliin rakennetaan rata, jossa oppilaat voivat harjoitella kuperkeikan oppimista
tukevia harjoitteita ja muita liikkkumistaitoja, kuten rydmintaa ja hyppimista. Ohjaaja
on pisteelld avustamassa kuperkeikassa, muilla pisteillda on kuvakortit ohjeena
liikkeisiin. Rata kaydaan ensin yhdessa lapi, jotta oppilaat osaavat liikkua radalla
itsenaisesti.

7 TASAPAINO PENKILLA

Tarvikkeet:

- 3 permantoa/patjoja

- Puolapuut

- Putki, jonka lapi voi rydomia
- Hulavanteita

- Penkki/puomi

- Hernepusseja

- Nauhoja



Ohjeet radan rakentamiseen:
1. Kuperkeikkapiste, jossa ohjaaja apuna
Tarvikkeet:
- Permanto/patja
- Kiila

Pisteella ohjaaja avustaa lasta lantiosta kuperkeikan tekemisessa. Ohjeita
kuperkeikan avustamiseen: Temppusankarit- Kuperkeikka Kuperkeikan
osaavaa lasta voi haastaa kuperkeikkaa varioimalla, kuten suorittamalla
liikkeen silmat kiinni tai tekemalla haarakuperkeikan. Vinkkeja ylospain

eriyttamiseen: Temppusankarit- Kuperkeikan variaatioita

2. Kiipeily puolapuilla
Tarvikkeet:
- nauhoja/huiveja

Puolapuihin solmitaan nauhoja eri korkeuksille. Lapsen tehtavana on kulkea
puolapuita pitkin ja kdyda koskettamassa nauhoja.



https://www.youtube.com/watch?v=AV3Eek3Nxfk
https://www.youtube.com/watch?v=wzyjPEeFu54

3. Sivukuperkeikka

Permanto/patja kuljetaan sivukuperkeikkoja tekemalla.

4. Ryominta putkea pitkin

Putken lapi kuljetaan rydmimalla tai konttaamalla etu- tai takaperin.

—
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5. Tukkipyorahdys

Permanto kuljetaan tukkipyorimalla.




6. Loikat hulavanteita pitkin

7. Tasapainoilu penkilla
Tarvikkeet:
- hernepusseja

Erilaisia liikkumistapoja penkkia pitkin etuperin, takaperin ja hernepussia
esimerkiksi paan paalla kuljettamalla. Staattisia tasapainoharjoitteita, kuten
kukkovaaka, vaaka ja terdsmiesvaaka.







Kuperkeikkahippa (kun taito on jo lahes opittu)
Hippaleikki, jossa kiinni jaatyaan kaydaan tekemassa

- kuperkeikka
- sivukuperkeikka
- keinuminen pyorealla selalla

oman valinnan mukaan. Lapsi arvioi itse, mika harjoitus tuntuu parhaalta. Kun
kuperkeikka tms. on tehty, mennaan takaisin peliin.

Tarvikkeet:

- merkit hipoille (esim. liivit)
- patjat, joissa kuperkeikkaharjoitteen voi kdyda tekemassa (esim. leikkialueen
reunoille)
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Tarvittavien havaintomotoristen taitojen harjoittaminen

Kehon asento (asentotunto)

e Patsashippa: kiinni jaanyt jahmettyy patsaaksi haluamaansa asentoon,
pelastaja tekee saman asennon

e Valokuvaaja:

o

©)
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pareittain

otetaan kadesta kiinni, toinen pari pyorittaa hetken toista ja paastaa irti
irti paastetty pari jahmettyy asentoon (ja pysyy siina esim. 5 sekuntia)
pyorittaja ottaa leikisti valokuvan asennosta ja katsoo asentoa
tarkkaan

pari tulee pois asennosta ja valokuvaajan (pyorittédjan) tehtavana on
tehda sama asento

alkuperainen asennon keksija saa korjata tarvittaessa parin asentoa

e Muotoilija:
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pareittain

pari katsoo kuvakortista asennon ja muotoilee parin tama kehonosia
liikuttelemalla oikeaan asentoon

leikkia voi haastaa siten, etta puhuminen on kiellettya

Lahde:
https:/mieli.fi/sites/default/files/materials_files/moto_taituri-_opas.

d
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https://mieli.fi/sites/default/files/materials_files/moto_taituri-_opas.pdf
https://mieli.fi/sites/default/files/materials_files/moto_taituri-_opas.pdf

;

e |hmismuistipeli

o Tarvitaan pariton ryhma, josta valitaan yksi etsijaksi ja muut jakautuvat
pareihin. Leikki toimii kuten tavallinen muistipeli, mutta korttien tilalla
ovat oppilaat, jotka tekevat parin kanssa yhteisesti sovitun liikkeen kun
etsija tulee hanen kohdalleen. Kun kaikki parit ovat keksineet liikkeensa
asettuvat oppilaat pareistaan erilleen saliin ja etsija alkaa etsimaa
pareja. Oppilaat seisovat muuten paikallaan, kunnes etsija tulee heidan
kohdalleen.

Etsijan tullessa oppilaan kohdalle han koskettaa tata olkapaahan,
jolloin oppilas tekee liikkeen. Taman jalkeen etsija menee toisen
oppilaan luo ja koskettaa hanta olkapaahan. Mikali han loytaa liikkeelle
parin, poistuu kyseinen pari sivulle seuraamaan. Tavoitteena etsijalla
on loytaa mahdollisimman nopeasti parit ja parien tehda liikkeet
mahdollisimman samalla tavoin.
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Kehonosien tunnistaminen

e P44, olkapaa, peppu -laululeikki
e Viesti
o kuljetetaan hernepussia eri kehonosilla (kainalossa, paan paallg, reisien
vélissa jne.)
e Musiikkileikki
ennen leikin alkua nimetaan kehonosia
musiikki soi ja lapset juoksevat salissa
kun musiikki pysahtyy, ohjaaja huutaa jonkin kehonosan nimen
tehtavana on koskettaa talla kehonosalla lattiaan
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Spatiaalinen (suunnat)

e Kapteeni kdskee

o

O

Tarkoituksena harjoitella suuntia (eteenpdin, taaksepain, sivulle, ylos,
alas)
Ohjaaja sanoo ohjeita: “Kapteeni kaskee.... kdavele taaksepain” ja
leikkijat toimivat ohjeen mukaan
Haastetta:
m Sanotaan kasky ilman “Kapteeni kaskee” -osuutta, jolloin ei saa
toimia ohjeen mukaan.
m “Kapteeni kieltdaa”: Lapsen tulee tehda kaikkea muuta kuin
kyseista asiaa mita kielletaan.
Kun suuntia harjoiteltu jonkun aikaa, lapsia voi ottaa myos kapteeneiksi
ja leikkia leikkia ilman tata tavoitetta

e Liikennepoliisi

o

o

Ohjaaja toimii liikennepoliisina. Lapset liikkuvat vapaasti salissa,
kunnes ohjaaja puhaltaa pilliin ja nayttaa STOP-merkkia. Talloin
pysahdytaan. Seuraavaksi ohjaaja nayttaa jotain yhta nuoli-merkeista.
Lapsen tehtavana juosta nuolen osoittamaan suuntaan, kunnes seina
tulee vastaan. Taman jalkeen vapaa liikkkuminen salissa jatkuu.
Liikenneympyra-merkkia ndytettdessa pitaa pyoria muutama kierros
ympari.

Ideoita:

m Leikin aluksi lapsia voi ohjeistaa paattamaan, millaisella
kulkuneuvolla he ovat tanaan lilkenteessa. Jokainen lapsi voi
ensin vuorollaan ja halutessaan kuvailla muille kulkuneuvonsa
(Onko se auto/moottoripyora/traktori/rekka/polkupyorda? Minka
varinen?)

m Leikkiin voi kytked mukaan myos muita liikennemerkkeja, kuten
hirvivaara-merkin, joka voi tarkoittaa sita, etta vauhtia taytyy
hidastaa.

m Eri liikkumistapojen hyodyntaminen: kdveleminen, juokseminen,
laukkaaminen, loikkiminen
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Keppipeli
o Kouluikaisille lapsille
o Lapset asettuvat rinkiin noin 1 metrin paahan toisistaan ja jokainen
asettaa salibandymailan eteensa vaarin pain seisomaan. Opettajan
sanoo “oikea” tai “vasen” ja puhaltaa pillin taman jalkeen. Pillin
vihellyksesta kaikki oppilaat siirtyvat samaan aikaan seuraavan mailan
kohdalle kyseiseen suuntaan ja yrittavat saada mailasta kiinni ennen
kuin se kaatuu maahan. Mailan kaaduttua tippuu pelista pois.
m Haastetta: Lisataan sanat “kissa”, joka tarkoittaa vasemmalle
siirtymista ja sana “koira” joka tarkoittaa oikealle siirtymista.
Samalla tavalla opettaja huikkaa “kissa”+pillin vihellys ja
vihellyksesta kaikki vaihtavat paikkaa ringissa.
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