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Junior Games soveltuu
kouluille ja kotioloihin

Junior Games on vammaisille ja erityista tu-
kea tarvitseville lapsille ja nuorille suunnattu
kilpailutapahtuma, joka jérjestetddn kahdesti
vuodessa: kevatkisat Kuortaneen Urheiluopistolla
ja syyskisat Jyvdskylan Hipposhallissa. Kisat jar-
jestaa Suomen Paralympiakomitea yhteistyssa
Kuortaneen Urheiluopiston ja Jyvaskylan alueen
eri oppilaitosten opiskelijoiden kanssa.

Kevétkisoissa lajeina ovat boccia, uinti, salibandy,
maalipallo, keilailu ja puhallustikka. Syyskisoissa
kilpaillaan yleisurheilun kolmiottelussa, sukkula-
viestissa ja sokkopingiksessa.

Kisojen osallistujat ovat padasiassa erityiskoulujen
ja-luokkien oppilaita, mutta yhteiskunnan muut-
tuessa ja inkluusion edetessd yha enenevédssa
madrin mukana on myds normaaliopetuksessa
mukana olevia vammaisia ja erityistd tukea tar-
vitsevia oppilaita.

Junior Games -kisojen lajeja voi harjoitella
koulussa ja kotioloissakin, ja jarjestad jopa omia
kisojakin. Kun ottaa mielikuvituksen kaytt66n ja
soveltaa, niin ilman "virallisia” valineitd ja suoritus-
paikkojakin voi saada aikaan hyvét kisailut luokan

tai perheen kesken. Téssa oppaassa annetaan
vinkkeja Junior Games -lajien soveltamiseen.

Oppaaseen on valittu puhallustikkaa lukuun
ottamatta kaikki kevatkisojen lajit (boccia, uinti,
salibandy, maalipallo ja keilailu). Puhallustikka
sopii hygieniasyistd huonosti sovellettavaksi.
Kevétkisoissa puhallustikkapisteelld vaihdetaan
uusi suukappale jokaisen puhaltajan jélkeen.

Lisdtiedot Junior Games -kisoista
ja lajien soveltamisesta

Kaisa Kiri

Suomen Paralympiakomitea
Lasten ja nuorten liikkunnan
suunnittelija

puh. 050 436 7612
kaisa.kiri@paralympia.fi

Henry Manni

Suomen Paralympiakomitea
Lasten ja nuorten liikkunnan
suunnittelija

puh. 050 576 5501
henry.manni@paralympia.fi
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kel Torjuntaan Idhdetddn yleensd polviltaan.



Nakovammaisille suunnattu maalipallo on vauhdikas joukkuepal-
loilulaji. Kentalld on vastakkain kaksi kolmen (3) pelaajan joukkuetta.
Junior Games -kisoissa joukkueilla voi olla korkeintaan kaksi (2)
vaihtopelaajaa. Maalipalloa pelataan suorakaiteen muotoisella
kentalld, jonka kummassakin paadyssa on koko kentdn levyinen
maali. Pelid pelataan kulkusia sisaltavalla pallolla. Hyokkaavan
joukkueen tarkoituksena on saada pallo vieritettya vastustajan
maalilinjan yli, kun taas puolustava joukkue yrittda estaa sen.
Pelaajat pelaavat ilman ndkdaistia tummennetuin silmésuojin.
Kansallisella tasolla - ja myds Junior Games -kisoissa — maalipalloa
voivat pelata muutkin kuin nakdvammaiset henkil6t.

Saannot lyhyesti

Junior Games -kisoissa pelataan maksimissaan 20 minuutin mittaisia
otteluja, jotka on jaettu kahteen samanpituiseen erdan. Peleissa
kdytetdan virallista maalipalloa, joka painaa 1250 grammaa ja
sisaltda kulkusia. Palloa heitetadn alakautta vierittamalla.

Joukkueen tulee heittda pallo kymmenen (10) sekunnin kuluessa
siitd, kun pallo on saatu hallintaan. Jos tama ei onnistu, pallo me-
netetddn vastustajalle. Pallon taytyy heittdessd koskettaa lattiaan
ennen puolueetonta keskialuetta. Jos ei kosketa, pallo siirtyy vas-
tustajalle. Pallon taytyy heiton aikana koskettaa lattiaa véhintaan
kerran puolueettomalla alueella. Jos ei kosketa, mahdollisesti
syntyvada maalia ei hyvaksyta.

Maalipallon soveltaminen
koulussa tai kotioloissa

Maalipallo on pallopeli, jota pelataan silmat peitettyind kuuloon
tukeutuen. Silmien peittdminen onnistuu helposti esimerkiksi
huivien avulla, mutta kilisevaa palloa ei valttamatta ole saatavilla.

Joskiliseva pallo I6ytyy tai sellainen on sovellettavissa, mutta tilaa
ei ole riittavasti pelaamiseen, voi pelinomaisia liikkeita harjoitella
vierittdamalla palloa toisilleen pareittain. Jos palloa ei ole, voi maa-
lipallon perusideaa - liikkumista ja suuntaamista ilman nakdaistia
- toteuttaa sovelletusti.

Pallon vierittaminen kohti danimajakkaa

Suuntaamista sokkona voi tehda pareittain siten, etta toisen silmat
peitetdan ja hdnelle annetaan pallo tai jokin muu vieritettavaksi
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kelpaava asia. Toinen toimii "ddnimajakkana” eli
lilkkkuu muutamien metrien padhan paristaan
ja antaa sieltd danimerkkejd, jotka voivat olla
mitd vain kasien taputuksista huudahduksiin.
Silmat peitettynd oleva pelaaja yrittaa vierittaa
pallon mahdollisimman ldhelle danimajakkana
toimivaa paria.

Pallon vierittdmisestd danimajakkaa kohti voi
versioida pelin ottamalla mukaan toisen heittdjén,
jolloin heittajat kilpailevat siitd, kumpi saa pallon
lahemmas danimajakkaa. Vierittamispelid voi
pelata my6s kourun avulla.

Torjunta-asentojen tekeminen
ilman nakoaistia

Heittdmisen ohella maalipallon toinen perusliike
on torjunta. Pelaajat odottavat pallon tuloa yleen-
sa polvillaan ja heittaytyvat sitten kddet suorina
siihen suuntaan, johon kuulevat kilisevan pallon
olevan tulossa.

Torjunta-asentoja voi harjoitella my6s ilman
palloa, jélleen d@nimajakkaa hyvaksi kdyttden.
Toisen pelaajan silmét peitetdan ja hdn asettuu
polvilleen Ihtdasentoon. Asnimajakkana toimiva

el Yleisin torjunta-asento on kyljelleen heittéytyminen kddet suoraksi ojennet-
tuna. Pyrkimys on tehdd itsensd mahdollisimman isoksi, jotta pallo ei pédise ohi.




pelaaja asettuu muutaman metrin paahan koh-
tisuoraan silmat peittdneesta pelaajasta ja ottaa
muutaman askeleen joko oikealle tai vasemmalle
ennen kuin antaa ddnimerkin. Silmansa peittanyt
pelaaja tekee torjuntaliikkeen sille sivulleen, mista
kuulee danimerkin tulevan. Pyoratuolissa oleva
pelaaja voi kdantaa tuolia d4dnimerkin suuntaan.

Asnimajakkana toimiva pelaaja voi myds vain
seistd paikallaan ja sanoa suunnan (oikea, vasen).
Na&in tasta voi versioida myds hieman maa-meri-
laiva -leikkid muistuttavan pelin, jossa esimerkiksi
opettaja toimii suunnan sanojana ja oppilaat

el Maalipallossa palloa heitetddn alakautta vierittamdilld.

E/*

— riittdvaa etdisyytta toisistaan pitden — tekevat
rivissa torjuntaliikkeitd mahdollisimman nopeasti
kaskyyn reagoiden. Mukaan voi lisdtd myos ylos-
alas -liikkeet ja esimerkiksi paikallaan pysymista
ilmaisevan kaskyn. Pelin voittaa se, joka onnistuu
pisimpdan tekemaan liikkeet virheettomasti.
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Salibandy on jaakiekon kaltainen mailapeli
ilman jaata, luistimia ja taklauksia ja kiekon
tilalla pallo. Junior Games -kisoissa pelataan
sekd pystysalibandya (kavelevien sarja) etta
sekasarjaa, jossa mukana voi olla séhkdpyora-
tuolilla tai manuaalisella pydratuolilla pelaavia
pelaajia seka liikuntavammaisia pystypelaajia.
Sekasarjan joukkueessa on oltava vahintaan kaksi
sahkopydratuoli-/pyoratuolipelaajaa.

Saannot lyhyesti

Junior Games -kisoissa kentdlla on yhdesta
joukkueesta samanaikaisesti maalivahti ja nelja
(4) kenttdpelaajaa. Koko joukkueessa on oltava
vahintdan viisi (5) ja enintdan 15 pelaajaa.

iie1 Pallon kuljettaminen ja vastustajien seassa pujottelu ovat olennainen osa salibandya.

Peliaika ottelussa on 2x10 minuuttia. Kello kdy
koko ajan.Tarvittaessa peliaikaa voidaan muuttaa
aikataulusyista. Joukkueiden vélisen maalieron
yltdessd neljaan (4) maaliin, voidaan haviolla
olevaan joukkueeseen lisata yksi (1) kenttdpe-
laaja. Maalieron tasoittuessa kahteen (2) maaliin,
pelaajaméaara palautuu ennalleen.

Salibandyn soveltaminen
koulussa tai kotioloissa

Kuten kaikki pallopelit, my6s salibandy on
parhaimmillaan, kun on kdytettdvissa kunnon
kentta ja runsaasti pelaajia. Jos tilaa, pelaajia



tai varusteita ei ole riittavasti pelaamiseen, voi
salibandylle ominaisia liikkeitd tehda soveltaen.
Mailan ei ole pakko olla salibandymaila, vaan pe-
livalineen kohdallakin voi kayttda mielikuvitusta.

Slalomrata

Pujotteluradan voi tehda ulos tai sille voi rai-
vata tilaa luokasta, kaytévasta tai vaikka kodin
olohuoneesta. Pujoteltavat objektit voivat olla
melkein mita vain vessapaperirullista vaatekap-
paleisiin. Radan voi pujotella mailan ja pallon
kanssa juosten, kévellen, pyoratuolilla kelaten
tai sahkopyoréatuolilla ajaen.

Jos mailaa ei ole tai sitd ei pysty pitdmaan
kadessa, voi palloa kuljettaa my®s jaloilla. Pyo-
ratuolilla ja séhkodpyoratuolilla voi slalomrataa
kiertdad myos ilman palloa, talldin kyseessd on
Junior Games -syyskisojen lajiohjelmasta tuttu
pyoratuolislalom-sovellus.

Slalomradan suorittamisessa voi ottaa aikaa tai
jostilaa on, voi tehda vierekkdin kaksi samanlaista
slalomrataa, jolloin kaksistaan kisaamiseen tulee
entisestaan kilpailun viehatysta. Pujottelun voi
tehda myos viestind ja siihen voi lisata vield pallon
syottamisenkin, eli radan pujoteltuaan pelaaja
syottaa pallon takaisin radan alkuun seuraavalle
viestinviejalle.

o

e1 Junior Games -kisojen salibandyn sekasarjassa voi pelata pyérdtuolilla, sdhképyérdtuolilla tai kévellen.
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Boccia

Boccia on italialaissyntyinen tarkkuuspallopeli,
joka muistuttaa laheisesti petankkia. Pelaajan
tai joukkueen tavoitteena on pelata omat pe-
lipallonsa mahdollisimman lahelle maalipalloa.
Pallon voi laittaa peliin heittamalla, potkaisemalla,
vierittamalla tai kayttamalla vierityskourua ja
avustajaa. Boccia on yksi liikkuntavammaisten
henkildiden suosituimpia harraste- ja kilpaur-
heilulajeja Suomessa.

el Bocciapalloa voi heittdd yld- tai alakautta.

Saannot lyhyesti

Junior Games -kisoissa bocciaa pelataan kolmi-
henkisin joukkuein. Joukkueeseen saa olla nimet-
tyna kolme (3) pelaajaa ja yksi (1) vaihtopelaaja.
Kotijoukkue (pdytakirjassa ensimmaisena mainit-
tu joukkue) saa punaiset pallot ja vierasjoukkue
siniset pallot. Punaisilla pelaava aloittaa pelin.



Pelin tarkoituksena on saada joukkueen pelipallo
tai -pallot mahdollisimman lahelle valkoista
maalipalloa, joka heitetdan kentélle ensimmai-
send. Maalipallon heittanyt pelaaja heittda heti
perdan ensimmaisen pelipallon kentélle. Seuraa-
vaksi heittda toisen joukkueen pelaaja ja tasta
eteenpain heittovuorossa on aina pelaaja siita
joukkueesta, joka on kauempana maalipallosta.
Joukkueen sisdinen heittojdrjestys on aloitus-
heiton jalkeen vapaa. Erd paattyy, kun kaikki
pelaajat ovat heittaneet kaikki pallot kentalle.
Kullakin pelaajalla on kaksi palloa, eli yhteensa
pelipallojaon 12.

Eran voittaa se joukkue, jonka pelipallo tai-pallot
ovat [dhempdana maalipalloa kuin vastustajan
pallo(t). Havinnyt joukkue saa erdsta nolla (0) pis-
tettd ja voittanut joukkue saa niin monta pistetta
kuin silla on pelipalloja [dhempé&na maalipalloa
kuin vastustajan lahimpana maalipalloa oleva
pelipallo. Bocciaottelussa on kuusi (6) erdd, joiden
pisteet lasketaan yhteen.

Jokaisen pelaajan on heiton aikana pysyttava
heittolinjan takana. Kotijoukkue asettuu heitto-
ruutuihin 1,3 ja 5 ja vastustaja ruutuihin 2, 4 ja 6.

Boccian soveltaminen
koulussa tai kotioloissa

Sovelletun bocciapelin saa aikaiseksi melko hel-
posti, jos saatavilla on vain palloja tai jotain muita
pelivdlineiksi kelpaavia asioita: hernepusseja, pal-
loksi pyoraytettyja sukkia, mytattyja papereita...

Jos palloja (tai jotain pallon kaltaisia) on vain
pari, voi luopua maalipallosta ja asettaa lattialle
esimerkiksi paperin, jonka paalle pelivdlinetta
yritetaan vierittaa.

Palloa voi heittamisen lisaksi myds esimerkiksi
potkaista tai vierittaa kourun avulla. Kourun voi
tehdd esimerkiksi pahvinpalasta taittelemalla tai
teippaamalla kaksi jumppakeppia tai sdhlymailaa

niin lahelle toisiaan, etta palloa voi vierittaa varsia
pitkin ilman, ettd se padsee putoamaan valista.

Seuraavalla aukeamalla on myds Paralympiako-
mitean ja Malikkeen laatimat tarkkuusboccian
ohjeet. Vdlineet hankkimalla tarkkuusbocciasta
voi saada koululle, luokalle tai perheelle mukavan
yhteisen pelin.

81 Bocciassa voi kdyttdd vierityskourua ja avustajaa.
Avustaja ei saa katsoa pelin aikana kentdille péin.
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PELIOHJEET: PARALYMPIAKOMITEA JA MALIKE 1/2020

Pelivilineita: sisdcurling-matto, vierityskouru
ja boccian sisdpallot.

Tarvittaessa apuna voi kdyttaa vierityskourua.

TARKKUUSBOCCIA

PELIN IDEA JATAVOITE

Peli on Boccia-tarkkuuspelin sovellus.

Tarkoituksena on saada omat pallot mahdollisimman
lahelle maalimaton (sisacurling-matto) keskustaa.
Boccian viralliset sisdpallot ovat nahkaiset ja
pehmedt. Peli harjoittaa muun muassa tarkkuutta,
keskittymiskykya, voiman saatelya ja motoriikkaa.
Boccia-pelin saannot:
www.paralympia.fi/liikunta-ja-urheilu/lajit

VALINEET

Palloja on 12 kpl, kahden vérisid, esimerkiksi siniset
ja punaiset. Lisdksi maalimatto (=curlingmatto)

ja vierityskouru. Toimintakyvysta riippuen pelaaja
voi kdyttdd vierityskourua pallon vierittdmiseen.
Magneettitaulu auttaa ndkévammaista pelaajaa
hahmottamaan pelitilanteen.

VALMISTELUT JA TURVALLISUUS

Aseta tarkkuusmatto lattialle noin viiden metrin
paahan heittolinjasta. Merkitse heittolinja teipill&.
Kaikki pelaajat sijoittuvat heittolinjan taakse.

PELIN KULKU

Pelid voi pelata 2-12 henkilod. Pelaajat asettuvat
heittolinjan taakse. Pelin aloittaja yrittaa heittaa

tai vierittaa pallonsa mahdollisimman lahelle
maalimaton keskustaa. Se pelaaja/joukkue, jonka
pallo on kauimpana keskustasta, on heittovuorossa.

Pelin voittaa se pelaaja/joukkue, jonka pallo on
lahimpana keskustaa. Voittaja saa pisteen jokaisesta
pallosta, joka on ldhempdna maalimaton keskustaa
kuin vastustajan ldhin pallo.

Vasemmalla toisena olevassa kuvassa punaiset
johtavat 2-0 ja heittovuorossa on musta joukkue.
Omien seka vastustajan pallojen kilkkaaminen

on sallittua.

AVUSTAMINEN

Ohjaaja/avustaja avustaa tarvittaessa pelaajaa
sijoittumisessa ja vierityskourun paikalleen
asettamisessa. Han tukee ja suuntaa vierityskourun
pelaajan ohjeiden mukaan ja asettaa tarvittaessa
pallon vierityskouruun. Pelaaja pdastaa pallon
vierimadan. Ohjaaja/avustaja antaa pelaajalle aikaa
pelaamiseen.



Avustaja voi tukea ja suunnata vierityskourua
pelaajan ohjeiden mukaan. Pelaaja paastaa pallon
vierimaan, kun on valmis.

Muista rullata matto kdyton jilkeen kuvapuoli
ulospadin ja laittaa se takaisin sdilytysputkeen.

s I
VALINEIDEN HANKINTA

Viralliset bocciapallot, lisatiedot:
www.paralympia.fi

Maalimatot, palloja, vierityskourut, penkit ym.
Tevella Oy, www.tevella.fi

Pallot, vierityskourut ym. Piresma Oy
www.piresmanet.fi

CA,
<@ MALIKE

Kehitysvamenaisten Tukilitto ry

suomMeN
PARALYMPIAKOMITEA

G

)

Avustaja voi antaa danimerkin nakdvammaiselle
pelaajalle tdhdattavaan kohtaan kepilla
koputtaen. Magneettitaulun avulla avustaja voi
auttaa ndkévammaista pelaajaa pelitilanteen
hahmottamisessa. Pallojen paikat voi myds piirtda
selkaan taktiilisesti eli tuntoaistia hyvéaksi kayttaen

MUUTA HUOMIOITAVAA

Ota matto ajoissa pois putkesta ja levitd se lattialle
suoristumaan. Al kiinnitd mattoa lattiaan!

Muista rullata matto kéyton jalkeen kuvapuoli
ulospdin ja laittaa se takaisin sailytysputkeen,

josta otit sen.

Vierityskourun pituutta ja kulmaa muuttamalla
voidaan sdddelld pallon vierimisnopeutta ja -matkaa.

SOVELTAMINEN

Heittomatkan pituutta voidaan muunnella
pelaajien toimintakyvyn ja tilanteen mukaan.
Pelaajat voivat myos asettua piirimuodostelmaan
maalimaton ympérille.

Pelissd voi kayttaa erilaisia palloja tai hernepusseja.
Pallot vierivat eri tavalla materiaalista

ja painosta riippuen.

Tarkkuusbocciaa voi pelata myos potkaisemalla
palloa jalalla tai tyontamalla pallon liikkeelle
kouruun otsa- tai suutikulla.

Maalimatto sopii tarkkuuden yksiloharjoitteluun.
Pisteytyspeli: maalimaton vdrialueet pisteytetaan
ja joukkueiden pallojen pistemaara lasketaan
yhteen. Pistemaara ratkaisee voittajan.

Paripeli: Pallo heitetddan maalimaton jokaiselle
vérialueelle sovitussa jérjestyksessa. Molemmilla
pelaajilla on kaksi yritysta / heittokierros.

Pallon on pysahdyttava sovitulle vérialueelle
ennen kuin pelaaja voi edetd seuraavalle
varialueelle. Pienemmalla heittomaaralla
viimeisen varialueen saavuttanut on voittaja.
Nurkkaboccia: maalialueena voi olla myos kahden
seinan tai voimistelupenkin muodostama nurkka.
Tavoitteena on saada pallot mahdollisimman ’:U.“"?’%
lahelle nurkkaa. Pelaaja, jonka pallot ovat X
kauimpana nurkasta, on heittovuorossa.

Voittaja saa pisteen jokaisesta pallosta, joka on
ladhempdna nurkkaa, kuin vastustajan ldhin pallo.
Maalimaton voi tehda pahvista, lakanasta tai
vahakankaasta maalaamalla tai piirtamalla siihen
maalimaton kehdalueet.

Ulkona maalimaton voi piirtaa hiekkaan tai
lumeen. Lumessa mehu tai vesivari nakyy selkeasti.
Maalimaton muotoa voit muuttaa rajattomasti:
syddn, nelio, kolmio, kukka.

SAVED




Keilailu on sdad@nnoiltdan yksinkertainen laji,
jossa aloittelijakin saa onnistumisen eldmyksid jo
ensimmadisestd kerrasta lahtien. Toisaalta laji tar-
joaa harrastajalleen haasteita loppuidksi. Lajissa
pyritddn vierittdamaan keilapallolla kumoon radan
paassa sijaitsevat keilat. Keilatessa voi tarvittaessa
kayttda apuna vierityskourua, kahvapalloa tai
suuntakaidetta.

Saannot lyhyesti

Kukin kilpailija saa suorittaa ensin nelja (4) har-
joitusheittoa. Kilpailusuoritus on yksi (1) sarja eli

el Keilailussa voi kdyttdd apuna vierityskourua.
'-.! g

kymmenen (10) ruutua jarjestdjan osoittamalla
radalla. Kilpailijalla on kaksi heittoyritystd kaataa
keilapatteristo kussakin ruudussa.

Keilailun soveltaminen
koulussa tai kotioloissa

Keilailu on tarkkuuspeli, kuten bocciakin. Siina
missa bocciassa pyritddn heittamaan, vieritta-
maan tai potkaisemaan pelivdline mahdollisim-
man lahelle jotain tiettya kohtaa, on keilailussa
tarkoitus saada mahdollisimman monta keilaa



kaatumaan yhdelld heitolla. Tarvitaan siis keiloja
ja pelivaline, jolla niita voi kaataa.

Keilat voivat olla esimerkiksi tyhjid muovipulloja.
Pullojen pohjalle voi halutessaan laittaa myos
hieman vett, jolloin ne eivét kaadu ihan niin hel-
posti. Myds esimerkiksi talous- tai wc-paperirullat
kayvat keiloista. Yleisesti ottaen keilat voivat olla
melkein mita vain, kunhan ne pysyvat pystyssa
eivatka mene rikki kaatuessaan tai pallon osuessa
niihin. Jo kolmella keilallakin peliin voi saada
riittdvasti haastetta.

Palloksikin kdy melkein mika vain hyvin pydriva
asia, ja toisaalta molkkypelikin on erdanlaista
keilailua, vaikka siind heitetaankin puista kalikkaa.

Keilapallona kaytettdvaa esinettd voi heittaa
(alakautta), potkaista tai vierittaa kourun avulla.

"y

A
el Suuntakaide on tdhtddmisen apuna ndkévammaiselle
keilaajalle ja auttaa myéds tasapainon sdilyttdmisessd.

Kourun voi tehda esimerkiksi pahvinpalasta tait-
telemalla tai teippaamalla kaksi jumppakeppia
tai sdhlymailaa niin lahelle toisiaan, ettd palloa
voi vierittad varsia pitkin ilman, ettd se padsee saves
putoamaan vilista. Myos nakdvammaisille kei-
laajille tarkoitetun suuntakaiteen voi soveltaa
esimerkiksi tuolia hyodyntden.

INOG

Keilata voi esimerkiksi ulkona, kdytavassa tai jopa
poydalla. Poytakeilailua voi pelata soveltaen myds
omalta koululta tai kotoa I6ytyvilld valineilld, mut-
ta seuraavalla aukeamalla on Paralympiakomitean
ja Malikkeen laatimat ohjeet poytakeilailuun ja
tiedot vélineiden hankkimiseksi.
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Pelivilineet: Tasapintai poyta, k
laidat, ruuvipuristimet, portti-merkki
ja poytdkouru.

pallot,

Pelaaja voi tarvittaessa kdyttaa kourua pallon
vierittamiseen.

POYTAKEILAILU

PELIN IDEA JATAVOITE

Poytakeilailu on poydalld pelattava keilailun sovellus.
Peli harjoittaa muun muassa keskittymista ja
tarkkuutta.

VALINEET

Tasapintainen poytd, keiloja, pallot, laidat,
ruuvipuristimet, pahvista taitettu portti ja
poytakouru.

Toimintakyvysta riippuen pelaaja voi tarvittaessa
kayttaa kourua pallon vierittamiseen.
Magneettitaulu voi auttaa ndkévammaista pelaajaa
hahmottamaan pelitilanteen.

Huomioi, ettd selked variero pelialustan ja keilojen
vélilld helpottaa nakemista.

VALMISTELUT JATURVALLISUUS

Huomioi pelipaikan riittava valaistus.

Sijoita pdyta niin, ettd sen paaty on seindd vasten
tai kiinnitd paatyyn laita.

Kiinnitd laidat poydéan sivuille ruuvipuristimilla.
Jatd heittopaaty avoimeksi.

Varmista, ettd heittopaddyssa poydan alla on
riittavasti korkeutta ja vapaata jalkatilaa henkildlle,
joka pelaaistuen.

Merkitse keilojen paikat esimerkiksi teipilla,
jolloin keilat on helppo nostaa oikeille paikoille.
Aseta taitettu pahvi keilojen eteen portiksi.

PELIN KULKU

Pelaaja asettuu pdydan heittopéatyyn.
Heittovuoro alkaa, kun portti on nostettu pois.
Pallo vieritetaan poydan pintaa pitkin.

Pelaajalla on kaytossaan kaksi heittoa kullakin
heittokierroksella. Tavoitteena on saada
mahdollisimman monta keilaa kaadettua.

Jos kaikki keilat kaatuvat ensimmaiselld heitolla,
vuoro siirtyy seuraavalle.

Heittojen vélissa portti asetetaan paikalleen ja
ensimmaisen heiton jalkeen kaatuneet keilat
poistetaan poydalta.

Kaadettavien keilojen maarda voidaan vaihdella.
Jokainen keila on yhden pisteen arvoinen.

AVUSTAMINEN

Ohjaaja/avustaja avustaa tarvittaessa pelaajaa
pelipaikalle asettumisessa ja hyvan peliasennon



Pallon vierittaimiseen voi kdyttdaa myos mailaa.

2

Selked vériero p ja seki keiloj

J

vililla helpottaa ndakemista.

Portti asetetaan paikoilleen heittojen valissa.
Kaatuneet keilat poistetaan ja sitten peli jatkuu.

VALINEIDEN HANKINTA

TevellaOy www.tevella.fi
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Kehitysvammaisten Tukiliitto ry

16ytymisessd. Avustaja voi myds asettaa
vierityskourun paikalleen seka nostaa tarvittaessa
vierityskouruun pallon, jonka pelaaja laittaa liikkeelle.
Magneettitaulun avulla avustaja voi auttaa pelaajaa
pelitilanteen hahmottamisessa. Keilojen paikat voi
myds piirtaa selkdan taktiilisesti eli tuntoaistia hyvaksi
kayttaen.

SOVELTAMINEN

« Voidaan harjoitella keilailun sddntoja ennen
keilahallille menoa.
+ Erikokoiset pallot, erikokoiset keilat.
«+ Keilojen asetelmaa ja vélimatkaa toisiinsa nahden
voidaan muuttaa.
- Pelid voi pelata ilman laitoja.
« Pelipoydan korkeutta, leveyttd ja pituutta
voi vaihdella pelaajien mukaan.
« Pallon kulkua keiloja kohden voi ohjata
asentamalla laidat niin, ettd keilarata kaventuu
kohti keiloja.
Pelid voi pelata myds lattiatasossa, jolloin
esimerkiksi kyljelleen kaannetyt voimistelupenkit
toimivat laitoina.
Pelaamalla pienemmalla pelipoydalld
ja kayttamalla suurempaa palloa voi helpottaa
pelia.
+ Heittomatkaa pidentdmalld saa lisdhaastetta peliin.
« Pallon vierittamiseen voi kdyttda myos mailaa.
« Sokkokeilailu: keilaa silmat silmélapuilla peitettyna.
« Kourukeilailu: kaikki pelaajat kayttavat
vierityskourua.
« Kouru pysyy paremmin paikoillaan,
jos sen alle asettaa liukuesteen.
«+ Keiloina voit kayttaa kevyita esineits,
kuten wc-paperirullahylsyja, kertakayttomukeja,
erikokoisia muovipulloja, puupalikoita,
erilaisia muovisia leluhahmoja tai tulitikkurasioita.
« Kouruna toimivat erikokoiset halkaistut pahvirullat,
muoviputket seka laudanpatka tai muu,
jota pitkin voi vierittaa palloa alas.
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Uinti

el Vapaauinti on nimensé mukaisesti vapaata, eli voi uida miten tahtoo, mutta yleisin tapa on kroolaus,
jossa vettd kauhotaan vuorovedoin eteen suoraksi ojentuvilla kdsilld.




Uinti sopii erinomaisesti eri vammaryhmille ja
onkin yksi suosituimmista vammaisurheilula-
jeista. Junior Games -kisoissa uidaan 25 metrin
selkduintia, 25 metrin ja 50 metrin vapaauintia
ja 25 metrin apuvalineuintia. Kilpailuissa uidaan
myds lilkunta-, nako- ja kehitysvammaisten seka
avoimen luokan uintiviestit. Matkana on 4x25
metrin vapaauinti.

Saannot lyhyesti

Uimari voi startata vedestd, altaan reunalta tai
lahtokorokkeelta seisten tai istuen. Toisen kilpaili-
jan hadiritsemisesta uinnin aikana seuraa diskaus.
Uimarin on tultava maaliin samalla radalla, jolla
han on lahtenyt kilpailemaan.

Apuvalineuintiin osallistuvien tulee olla vaikea-
vammaisia, jotka eivat pysty uimaan omassa
kilpailuluokassa ilman apuvalineita. Apuvali-
neuinnissa avustaja ei saa olla altaassa kilpailu-
suorituksen aikana, mutta avustaminen sallitaan
startissa ja maaliintulon jalkeen.

Uinnin soveltaminen
koulussa tai kotioloissa

Kun puhutaan uintikilpailujen soveltamisesta
koulussa tai kotioloissa, tiivistyy kysymys pit-
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el Selkduinnissa kdsilld kauhotaan taaksepdin seldllécn takaraivo menosuuntaan uiden.

kalti siihen, onko kaytdssa uima-allasta vai ei.
Kesdaikaan uintikisat voi toki jarjestdd myos
luonnonvesistdssd. Jos allas tai muuta vettd on
kaytettdvissa, voidaan uintikilpailut jarjestaa niin,
ettd vain jarjestdjien oma kunnianhimo on rajana.

Tassa sovellusohjeessa lahtoajatuksena kuitenkin
on, ettd veteen ei ole pddsya, eli miten jarjestaa
uintikilpailut kuivalla maalla?

Uintisuorituksen yksikkd on veto, eli liike, joka
vie uimaria eteenpdin vedessa. Naita vetoja,
"kauhaisuja’, voi simuloida kuivalla maallakin. Va-
paauinnin osalta perusliike on vuorottaista kasien
ojentamista eteen ja vetoa takaisin, selkauinnissa
ojennus tapahtuu taaksepain. Veto voi kuitenkin
olla jotain muutakin, jos kasien toimintakyky
on heikko. Se voi olla sormien liikettd, jaloilla
potkimista tai jopa paan nyokyttelya.

Kilpailuelementtia kuivan maan uintiin saa joko
asettamalla aikarajan, eli kuinka monta vetoa
ehtii tehda esimerkiksi 30 sekunnissa tai maara-
tavoitteen, eli kuinka pitka aika kuluu esimerkiksi
20 vetoliikkeen suorittamiseen. Tasta voi tehda
my®s viestin, eli vuoro vaihtuu seuraavalle, kun
tietty maara vetoliikkeitd on suoritettu.
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Paras kannustus
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Merkittava osa Junior Games -kisakokemusta on Paras kannustus
-palkinto — pokaali tdynna karkkia. Se annetaan kisojen paatteeksi
koululle, luokalle tai ryhmalle, joka on tapahtuman aikana pitanyt
aanta, osoittanut karnevaalihenkea seka tsempannut toisiaan ja
muita. Etukateen valmistellut kannustushuudot ja -laulut seka
koreografiat katsotaan eduksi Paras kannustus -palkinnon voit-
tajaa valittaessa.

Paras kannustus -kilpailuun voi virittaytya kotipuolessakin. Koulun
tai luokan kesken voidaan esimerkiksi jakautua ryhmiin ja kehitella
omat kannustushuudot ja -tanssit, joita sitten esitellaan toisille
ryhmille. Tai koko porukka voi tehdd yhteisen, ison koreografian
seuraavia Junior Games -kisoja silmalla pitden. Silloin Paras kan-
nustus -kilpailun taso tulee olemaan korkeampi kuin koskaan!




