OHJAAJAN HARJOITE-, PELI- JA LEIKKIVARASTO
Perusvalineharjoituksia

Liukuminen ja pituussukellus
Opetellaan virtaviivaista asentoa, liukumista ja rauhallisuutta:
e Miten pitkalle yhdella sammakkopotkulla ja kdsivedolla paasee?
e Montako sammakkopotkua ja kasivetoa enintaan tarvitsee kayttaa 25 metrin
sukeltamiseen?
e Miten pitkalle yhdella rapylapotkulla paasee?
e Pituussukellus parin kanssa kadesta kiinni pitaen

Takaperin sukellus
e Sukelletaan jalat edella kasivetojen avulla

Takaperin sukellus rapylat kadessa
e Sukelletaan jalat edella niin, etta rapylat ovat kadessa ja niilla "potkitaan"
normaalia rapylapotkua.

Yhdella rapyldlla uiminen
Perusvidlineiden pukeminen pinnalla kelluen

Perusvalineiden pukeminen altaan pohjassa

e rapyloiden jalkaan laittaminen altaan pohjalla maski kasvoilla (rapylat valmiiksi
pohijalla)

e sukeltaminen rapylat kadessa pohjaan ja rapyldiden pukeminen pohjalla maski
valmiiksi kasvoilla

e samat harjoitukset kuten edelld, mutta ilman maskia

e sukelletaan pohjalle, jossa perusvalineet odottavat, puetaan kaikki perusvalineet
ennen pintaan nousua

Perusvilineiden riisuminen ja pukeminen altaan pohjassa
e sukeltaminen pohjaan, perusvalineiden riisuminen ja jattdaminen altaan pohjalle,
sekd nousu pintaan
e sama kuin edelld, mutta valineet tuodaan mukana ja puetaan paalle pinnassa.
Aluksi voidaan hakea erikseen maski ja rapylat.
Sukelletaan altaan pohjaan ja riisutaan perusvalineet. Noustaan pintaan. Lyhyen
lepotauon jdlkeen sukelletaan pohjaan ja puetaan perusvalineet takaisin paalle.

Varusteiden vaihtaminen pohjassa parin kanssa
e Vaihdetaan maskeja keskenaan.
e Jos kaytetaan allasmarkapukuja, vaihdetaan painovoita.



e Vaihdetaan rapyloita.
e Vaihdetaan seka maskeja etta rapyloita.

Pelit ja leikit

Pelit ja leikit nayttelevat tarkeata osaa lasten ja nuorten lilkunnassa. Oikein kaytettyina
ne sopivat yhta hyvin vaihtelua tarjoavaksi valipalaksi kuin uuden opettamisen
valineeksikin. Mielikuvitus ja ennakkoluulottomuus ovat hyvia tyovalineita kehitellessasi
ja soveltaessasi uusia tarkoitukseesi parhaiten sopivia leikkeja ja peleja. Seuraavilla
sivuilla on esimerkkeja jo olemassa olevista, kaytanndssa kokeilluista peleista ja leikeista.

Pelin ja leikin opettaminen

1. Kerro leikin/pelin nimi

- voit myos motivoida nuoria kertomalla, miksi leikitaan juuri tata leikkia ja mita taitoa tai
asiaa leikin avulla opitaan

2. Jaa nuoret ryhmiin tai eri rooleihin

3. Selitd ja nayta leikin/pelin kulku lyhyesti ja ytimekkaasti

4. Leikin/pelin kokeilu (harjoituskierros)

5. Varsinainen leikkiminen

- asetu niin, etta naet kaikki leikkijat

- valvo tarkoin saantdjen noudattamista ja keskeyta leikki tarvittaessa
- ohjaa leikin kulkua, jos on tarpeen

- muuta saantoja, jos huomaat ettei leikki toimi

- paata leikki ennen kuin lapset ja nuoret kyllastyvat

- mikali kyseessa on kisa anna havinneille mahdollisuus parantaa
6. Paata leikki/peli

- ilmoita selvasti, milloin leikki loppuu

- ilmoita voittaja, jos kyseessa on ollut kilpailu

- kannusta havinneita

7. Leikin/pelin purku

- kayta nuoria apunasi

- jaa tehtavat

- valvo tavaroiden paikoilleen panoa

- anna kaikille kiitosta hyvasta suorituksesta

Leikkivinkit

Villivirta

Pyoritdan piirissa kadet kasissa ympyraa niin, etta saadaan aikaiseksi mahdollisimman
voimakas virtaus. Opettajan merkista kaikki asettuvat kilpikonnakelluntaan ja pyorivat
virran mukana.

Aarteenetsinta



Pienen tai ison altaan pohjalle sijoitetaan erilaisia aarteita (renkaita, kiekkoja jne.).
Aarteet sukelletaan pohjasta vapaavalintaisessa jarjestyksessa tai ohjaajan/oppilaiden
antaman jarjestyksen mukaan. Pinnalla saa kayda niin monta kertaa kuin haluaa.
Sukellukset voi toteuttaa yksin, useampi norppa yhta aikaa tai viestina. Viestissa
joukkueet voivat kerata aarteet esimerkiksi varin tai koon mukaan ja kuljettaa sovittuun
paikkaan.

Tukintyonto

Toteutetaan pareittain. Toinen pareista pitaa parinsa nilkoista kiinni. Uima-altaassa
edetdan uiden tai sukeltaen niin, etta parista etummainen kayttaa kasia ja takimmainen
jalkoja. Kannattaa kokeilla my6s selkduintia. Vaihdetaan tehtavia. Tukintyonto toimii
hyvin myds viestina.

Kuka pelkdaa sammakkomiesta

Leikki toteutetaan “"Kuka pelkdaa mustaa miesta” —saannoilla. Juoksun sijasta liilkkua saa
vain sukeltaen. Pienempien kanssa leikki kannattaa toteuttaa pikkualtaassa ja
vanhempien ja uimataitoisempien kanssa syvassa altaassa.

Seuraa johtajaa

Joukosta valitaan vuoronperaan johtaja, jonka esimerkkia muut seuraavat. Esimerkit
voivat olla kuperkeikka, kdsinseisonta pohjassa, erilaisia uintityyleja, maskin tyhjennys
jne.

Kotipesa

Jokaisella leikkijalla tai joukkueella on oma kotipesa pohjassa. Kotipesa voi olla esim.
altaan nurkka, uppovanne, uppopallokori tai vastaava. Leikin alussa jokaisella on
kotipesassa sovittu maara uppoleluja esim. upporenkaita tai kiekkoja. Leikin alettua
yritetaan kerata muiden pesista omaan kotipesaan mahdollisimman monta uppolelua.
Jokaisella osallistujalla saa olla vain yksi tavara kerrallaan kadessa. Leikin lopussa
lasketaan, kuka kerannyt eniten leluja kotipesaansa.

X-hippa

Ihan ensimmaiseksi kannattaa rajata pelialueeksi sellainen altaan osa, jossa norppien
jalat ylettavat pohjaan. Valitaan hippa, joita voi olla myos useampi. Perinteinen
hippaleikki voi alkaa! Kiinnijaanyt norppa jaa altaaseen seisomaan X-asentoon, josta
hanet saa pelastettua sukeltamalla hanen jalkojensa valista. Leikki jatkuu kunnes kaikki
on saatu kiinni. Pienemmille leikkijoille hipan voi muuntaa T-hipaksi. X-kirjaimen sijaan
norppa muodostaa T-asennon seisoen pohjassa siten, etta kadet osoittavat suoraan
sivulle veden pinnalla. Talléin kiinnijaaneen voi pelastaa sukeltamalla kaden ali.

Maa - meri - laiva

Altaan matala paa on maa, ja keskella allasta on laiva, jonka alla pohjassa on ankkuri.
Syva paa on saari, jonka alla pohjassa on luola. Ohjaaja kertoo kuuluvalla daanella, mihin
mennaan seuraavaksi esim. maa — laiva — ankkuri — luola — saari jne. Norpat uivat ja



sukeltavat kohteisiin luetellussa jarjestyksessa. Pienemmille saman voi tehda altaalla
poikittain ja vain muutama kohde kerrallaan luetellen. Ohjaajan on yritettava muistaa,
ettei luettelossa jaa viimeiseksi ankkuri tai luola, joka tosin herattaa lapsissa melkoisesti
hilpeytta.

Hip Hop

Leikissa kukin norppa valitsee parin. Koko ryhma muodostaa yhden ison piirin (jatetaan
tilaa molemmille puolille), jossa toinen parista on edessa ja toinen takana. Kun ohjaaja
huutaa HIP, takana olevat norpat hyppaavat edessa olevien selkaan, ja kun ohjaaja
huutaa HOP, selassa olevat norpat hyppaavat pois ja sukeltavat edessa olevan jalkojen
valista ja lahtevat uimaan piiria ympari ulkokautta, kaikki samaan suuntaan. Kun norppa
on uinut piirin ympari, han hyppaa takaisin edessa olevan parinsa selkaan. Hitain pari
tippuu pois. Jos halutaan hieman vaikeutta lisaa, niin uiminen voidaan vaihtaa
sukeltamiseen.

Leipuri leipoo...

Norpat jaetaan neljaan ryhmaan. Ryhmat sijoitetaan altaan joka kulmaan. Yksi (alussa
ohjaaja) jaa altaan keskelle leipuriksi. Leipuri nimeaa jokaisen ryhman eri raaka-aineeksi,
esim. mustikoita, sokeria, maitoa, vehnajauhoja. Han huutaa raaka-aineet vuoronperaan
ymparilleen "kulhoon sekoittumaan". Leipuri keksii eri tapoja kuinka sekoittaa taikinaa,
esim. pomppimalla, suuntaa muutamalla jne. Kun taikina on leipurin mielesta hyva, han
huutaa TAIKINA VALMIS! Raaka-aineet uivat/juoksevat siihen kulmaan, josta aloittivat
leikin. Talla aikaa leipuri yrittaa saada raaka-aineita kiinni. Kun joku jaa kiinni, hanesta
tulee apuleipuri. Apuleipuri on leipurin vieressa ja tekee liikkeet, mutta paikoillaan. Leikki
otetaan alusta niin kauan, etta voittaja selvida. Leikkia on hyva leikkia lasten altaassa tai
niin etta kaikilla osuu jalat pohjaan. Vaikeustasoa ja vauhtia leipuri voi maaritella lasten
ian ja taitotason mukaan.

Pida oma puoli puhtaana

Jaetaan allas kahteen osaan koydella, ratakoydella, verkolla tai muulla rajamerkilla ja
leikkijoita jaetaan kummallekin puolelle tasaisesti. Altaaseen voi pudottaa esimerkiksi
kassillisen satapalloja, isoja pehmeita palloja tai taytettyja ilmapalloja. Kummankin
joukkueen tehtavana on pitdaa oma puoli puhtaana, eli heitella palloja toiselle puolelle
rajaa. Tietyn ajan jalkeen vihelletdaan peli poikki ja katsotaan kummalle puolelle jaa
vahemman palloja.

Leikkia voi soveltaa myds puhaltamalla pingispalloja ratakdyden yli, mutta tassa erien
pitaa olla lyhyita, jottei osallistuja kuukahda puhaltamisen my6ta.

Toinen sovellutus tasta leikista on veden alla. Joukkueet voivat heitella toypeedoa
puolelta toiselle, uppokiekkoa voidaan lyoda mailoilla vastustajan puolelle, golfpalloja
voidaan lyoda snorkkelilla toiselle puolelle tai muita uppoleluja voi siirrella vastustajan
puolelle.



Pyykkipojat jarjestykseen

Leikkiin tarvitaan:

erivarisia pyykkipoikia 10-20 kpl
neljan kilon haulipaino pohjapainoksi
10—15 litran tyhja kanisteri

narua 1 metri + altaan syvyys
sakillinen leikkimielta.

Leikkiin osallistuvien norppien etunimet kirjoitetaan pyykkipoikiin esim. dymolla.

Pyykkipojat laitetaan pinnan alle viritettyyn pintapoijunaruun satunnaiseen jarjestykseen.
Norpat sukeltavat pinnan alle yhdessa ja yrittavat laittaa yhden sukelluksen aikana
pintapoijunarussa olevat pyykkipojat aakkosjarjestykseen esimerkiksi pohjasta ylospain.

Jos norpat jarjestavat pyykkipojat nopeasti, voi aakkosjarjestyksen vaihtaa pinnasta
pohjaan.

Norpat voivat valilla tulla pinnalle hengittamaan yhdessa kayttaen sukeltajan
kasimerkkeja. Uudelleen pinnan alle norpat menevat linkkuveitsitaitolla yhteisia
kasimerkkeja kayttaen.

Nuorimmat norpat voivat laittaa pyykkipojat jarjestykseen altaan matalassa paassa
pinnan alla. Haastetta leikkiin tulee lisaa mm. silla, etta norppapareittain on loydettava
tietty pyykkipoika narusta. Juniorilaitesukeltajat voivat harjoitella mm. tasapainotusta
kahden pyykkipojan kanssa siten, etta siirtavat alimmaisen pyykkipojan paallimmaiseksi
vuorotellen, pysytellen koko harjoituksen ajan pyykkipoikien syvyystasolla.

Pelivinkit

Vesikoripallo

Pelikenttana voit kayttaa puolikkaan altaan syvaa tai matalaa paata. Pelikentan voit rajata
my0Os avoveteen. Koreiksi sopivat esim. uppopallokorit. Korit sijoitetaan altaan reunaille,
pelialueen paatyihin. Pallona voit kayttda muovista kovaksi pumpattua jalka tai
lentopalloa. Pallo kulkee pelaajien kasissa heittamalla eika mikaan esta myoskaan
viemasta palloa pinnan alle. Pelia voidaan pelata perusvalinein tai ilman.

Pelin alkaessa pelaajat ovat |[ahtdasetelmissa, kuten uppopallossa ja peli kaynnistyy
tuomarin heittaessa pallon pelialueen keskelle.

Vesilentopallo

Joukkueessa 4-6 pelaajaa. Pelikenttana altaan syva tai matala paa. Peli soveltuu
pelattavaksi myos avovedessa. Verkoksi riittaa altaan yli pingotettu naru. Saantoina
toimivat sovelletut lentopallosaannot, jossa esim. iskulyonti on kielletty. Pallo voidaan



ottaa kasiin koppina tms. Sovella saannot ryhman tasolle sopiviksi. Pelia pelataan ilman
perusvalineita.

Pintajalkapallo

Kehittynyt ns. "vesikkouinnista", jossa uidaan selkauintia jalat edelld. Joukkueessa 5-7
pelaajaa, jotka pelaavat perusvalinein, mutta ilman rapyl6ita. Pelikenttdana toimii altaan
syvan paan alue ja maaleina sivuseinat. Pallon kuljettaminen ja koskettaminen ovat
sallittuja ainoastaan jaloilla. Pelipallona voit kayttaa muovista lento- tai jalkapalloa.
Maalin teko tapahtuu potkaisemalla tai kuljettamalla pallo vastapuolen paatyseinaan.
Joukkueen potkaistua pallon yli altaan reunan, siirtyy pallo vastapuolelle ja aloitus
tapahtuu keskelta kenttaa.

Vedenalainen sahly

Pelivalineena esim. snorkkeli ja pallona golfpallo. Kasilla pallon koskettaminen kielletty.
Pelaajia joukkueessa voi olla 5-7 ja pelialueena altaan matalan paan pohja. Maalin teko
tapahtuu kuljettamalla tai laukaisemalla pallo vastustajan pelipaatyyn. Pallojen maaraa
lisaamalla saadaan peliin enemman sapinaa.

Pohjajalkapallo

Joukkueessa 5-7 pelaajaa. Pelia pelataan perusvialinein, lukuun ottamatta rapyloita.
Pelikenttana altaan matala paa poikittain ja maaleina altaan sivuseinat. Pelipallona toimii
parhaiten uppopallo, jota siirrellaan pelaajalta toiselle jalkoja hyvaksi kayttaen. Muuten
saannot kuten oikeassa jalkapallossa.

Virallisista peleista ohjelmaan kannattaa tietysti silloin tall6in ottaa uppopallo ja
uppokiekko.

Koydenvetokisa

Valitse kisaan tukeva koysi, jonka keskella on merkki. Merkitse altaan reunoille kohdat,
jotka ovat yhta etaalla altaan merkitysta keskikohdasta. Voittajaksi selviytyy joukkueista
se, joka vetaa koydessa olevan keskimerkin oman, altaan reunalla sijaitsevan merkkinsa
yli. Kisa voidaan kayda joko altaan matalassa tai vaikeutetusti- syvassa paassa.

Tunneliviesti

Joukkueet seisovat altaan matalassa paassa, paat veden pinnan ylapuolella jonoissa,
joista ensimmaiset sukeltavat merkista tietylle merkille ja takaisin. Saavuttuaan takaisin
jonoille, he sukeltavat viela lopuksi ryhmansa jalkojen muodostaman tunnelin lapi jonon
viimeiseksi, josta pallo toimitetaan kasien kautta ensimmaiselle, joka vuorostaan sukeltaa
merkille jne.

Rengasviesti
Molemmilla joukkueilla on yksi kuminen, kellumaton rengas. Rengasta kuljetetaan
sukeltaen vuoronperaan seuraavasti: ensimmainen kuljettaa rengasta tietyn matkan,



pudottaa sen kohteeksi tehtyyn "keppiin", seuraava noutaa renkaan kolmannelle, joka
taas kuljettaa sen keppiin, neljas noutaa jne.

Merietanaviesti

Jaetaan norpat kahteen (tai useampaan) joukkueeseen, jotka muodostavat kaksi jonoa
rinnakkain. Jonossa olijat seisovat haara-asennossa ja ottavat edessaan seisovaa
hartioilta kiinni ja suoristavat katensa, jolloin etana venyy oikeaan mittaansa. Ohjaajan
hep-huudon jalkeen aina jonon viimeinen lahtee sukeltamaan jalkojen alta jonon
ensimmaiseksi. Seuraava sukeltaja saa lahtea aina kun edellinen on paassyt paikalleen
ensimmaiseksi (toisena olevan pitdaa muistaa ottaa ensimmaisen hartioista kiinni). Nain
etana menee eteenpadin kunnes koko jono on sukeltanut kerran tai kun on saavutettu
etukateen sovittu paatepiste.

Pallon kuljetusviesti

Kaksi tai useampia joukkueita vastakkain. Joukkueiden jasenet kuljettavat snorkkelilla
vuoronperaan golfpalloa altaan pohjaa pitkin ennalta maaratyn radan. Nopein
joukkueista voittaa.

Prinsessan ryosto

Pelaajat jaetaan kahteen joukkueeseen, kumpikin omalle puolelleen allasta. Joukkueet
valitsevat yhden jasenistaan prinsessaksi/prinssiksi. Prinsessa menee istumaan kelluvan
lautan paalle. Loput joukkueesta paattaa Ioyhahti, ketka ovat viejia ja ketka puolustajia,
mutta naita rooleja voi tarpeen tullen vaihdella. Viejien on tarkoitus vieda oma prinsessa
toiselle puolelle allasta ja puolustajien taas estaa toisen joukkueen prinsessaa
paasemasta omalle puolelle. Pelin voittaa se joukkue, joka saa prinsessansa
ensimmaisena vastustajan puolelle. Peli on fyysisesti melko rankka, joten taytyy katsoa,
ettad joukkueet ovat suht tasaisia. Yhdessa joukkueessa on hyva olla noin 5-8 jasenta.
Pelia voi vaikeuttaa siten, etta joukkueet saavat paattaa vastapuoltensa prinsessan tai
etta joukkueita on enemmankin.

Golfpallo

Golfpalloa voidaan tyontaa pitkin altaan pohjaa sopivasta kepista tehdylla mailalla. Silla

voidaan pelata erilaisia peleja:

e Allasleluista voidaan rakentaa rata, jota pitkin golfpalloa on pujoteltava

e Voidaan ottaa aikaa kuinka kauan kestaa pallon kuljettaminen altaan paasta toiseen,
ja montako kertaa on noustava matkan aikana pintaan hengittamaan

e Voidaan muodostaa kaksi joukkuetta ja pelata golfpalloa vastustajan maaliin. Tdma on
tavallaan sovellutus uppokiekosta (underwater hockey), jonka pelivalineita ei
juurikaan ole Suomesta saatavilla

Keilapallo
Pienet keilapallot (4 kg) ovat lahestulkoon kelluvia, niitda voidaan hyvin kayttaa altaassa.
e Keilapalloa voidaan kayttaa sukellusviestin viestikapulana



e Vedenalainen keilaus ei ole kovin nopea tai jannittava peli. Palloa voi kuitenkin
vierittaa pitkin pohjaa ja katsoa etaisyytta miten pitkalle se menee. Voidaan myds
kilpailla tarkkuudessa

Rengaspeli
Uppoavia renkaita voidaan tiputella pinnalta kasin pohjalla pystyssa olevaan tappiin

Snorkkelisukeltajan vesikoris
Pelataan kuten normaaliakin vesikorista altaan reunoilla oleviin koreihin, mutta
snorkkelisukeltaja saa kuljettaa palloa myds pinnan alla!l

Pingispallon kuljetus lusikassa

Perinteisestihan uimarit pelaavat tata niin etta pingispalloa kuljetetaan lusikassa pinnalla,
eika palloa saa pudottaa veteen.

Snorkkelisukeltajalla lusikka on yldsalaisin ja pingispallo on sen alla. Palloa kuljetetaan
veden alla eika sita saa paastaa karkaamaan pintaan.

Snorkkelilla roiskimiskilpailu
e kuka jaksaa puhaltaa snorkkelilla vetta kaikista pisimmalle

Snorkkelihippa
e Veden alla ollaan turvassa, ainoastaan pinnassa oleva voi jaada hipaksi.

Ristinolla
e Ankkuroidaan kirjoituslevy altaan syvan paan pohjaan
e Jokainen merkki sukelletaan kirjoittamaan erikseen

Jalkapallo

Jalkapallo on ikisuosittu peli seka norppien etta sukeltajien keskuudessa. Pelia pelataan
uppopallolla tai pienemmalla ja pehmeammalla suolavedella taytetylla lelupallolla.
Jalkapalloa voi pelata terapia-altaassa, jolloin jalat yltavat pohjaan, tai ison altaan
matalassa padssa parin metrin syvyydessa. Maaleina toimivat seinat tai isossa altaassa
poikittain pelattaessa sovitut rataviivat. Pallo pyritdan saamaan potkimalla vastustajan
maaliin. Palloa ei saa koskea muilla ruumiinosilla kuin jaloilla ja vain yhdella jalalla
kerrallaan (ei saa hautoa jalkojen valissad). Varusteina on maski ja snorkkeli. Palaajia
joukkueissa voi kentan koosta riippuen olla yhdesta ylospain.

Potkylapallo

Peliin tarvitaan uimapotkylat, rantapallo ja maaleiksi esimerkiksi pystyyn nostetut patjat.
Pelataan altaassa niin, etta jalat ylettyvat pohjaan. Tarkoitus on saada lennatettya
rantapallo vastustajan maaliin. Palloon saa koskea ainoastaan potkyloilla. Potkylan
paadyista pidetaan kiinni ja ne taivutetaan haavin muotoon, jotta pallon kuljettaminen ja
syottaminen olisi mahdollista. Pallon sy6ttaminen voi aloittelijalle olla vaikeaa, silla



syoOttdessa tulee |0ysata haavia oikeaan aikaan, jotta pallon saa lentamaan irti haavista.
Lisaksi palloa tulee osata saattaa oikeaan suuntaan. Tahan saa helpotusta kdantymalla
selka vastustajan paatya kohti ja syottamalla pallo olan yli taaksepain.

Jos pallo lentdaa omalta joukkueelta yli rajojen, saa vastustaja sivurajasyoton. Kun pallon
kasittely onnistuu, voi ottaa maalivahdit mukaan torjumaan. Hauskaksi pelin tekee se,
etta potkylat ja pallo ovat pehmeita, joten ei tarvitse olla turhan tiukka siina, mita saa ja
mita ei saa tehda. Tarkeinta on, etta vesi roiskuu ja kaikilla on hauskaa. Ja liekd tuolla
sitten niin valia, jos joskus pelin tiimellyksessa sitoo “vahingossa” vastustajankin pelaajan
haaviinsa. =)

Lippusiimapallo

Pallopelia voi pelata altaan matalassa tai syvassa paassa, jolloin peli on hieman
haasteellisempi. Pelivalineeksi kay melkein mika tahansa pallo. Helpoiten peli sujuu
puhallettavalla rantapallolla tai pehmealla muovipallolla. Lisdaa vaikeutta saa uppopallolla.

Tarkoituksena on heitella palloa lippusiiman yli puolelta toiselle ja yrittaa saada koppi.
Pelikentan rajat on helppo luoda ratakdysista. Pelaajamaara on oltava minimissaan 2
(ylarajaa ei varsinaisesti ole). Pisteiden laskuun voi soveltaa lentopallon sdaant6ja, jolloin
syOttaja saa pisteen, jos vastustaja ei saa koppia.

Koripalloa kelluen

Tarvittavat varusteet peliin ovat kaksi kelluvaa koria, joiden paikallaan pysyminen
voidaan varmistaa narun paassa roikkuvien painojen avulla seka juniorikoon vesipallo.
Pelialue rajataan ratakdysin. Pelaajien uimataitotasosta riippuen voidaan pelata siten,
etta jalat yltavat pohjaan tai kokeneemmat norpat voivat pelata myos
hyppyallaspaadyssa. Pelin yksinkertainen tavoite on saada heitetyksi kori
hyokkayspaahan siten, etta syottoa vastaanotettaessa seka heitettdaessa kori pelaajan
jalat eivat saa koskea pohjaan. Peli voidaan toteuttaa esimerkiksi 4 vs. 4 tai 5 vs. 5
joukkueilla.

Lelukumivene

Lelukumivene on helppo vieda uima-altaaseen. Sen paalle voi kiipeilld, harjoitella

veneesta sukeltamaan [aht6a ja veneeseen nousua. Se voi myods toimia "simuloituna

riskitekijana", toisin sanoen tehdaan altaassa jotain muita harjoituksia, taitorataa tms. ja

ilmoitetaan etta kumivene on oikea vene jota pitaa koko ajan muistaa varoa ja tarkkailla,

ja vaistaa, "ettei satu onnettomuuksia".

e Myos veden pinnalla kelluvat matot voivat simuloida pinnalla olevia vaaratekijoita,
joita on muistettava vaistella

Pyykkipoikien kiinnittaminen poijunaruun
e Ankkuroidaan poiju altaan syvan osan keskelle
e Poijunaruun merkitaan syvyydet esim. 20 sentin valein



e Snorkkelisukeltajat kayvat kiinnittamassa pyykkipojat jokaisen syvyysmerkin
kohdalle, yksi kerrallaan matalimmasta merkista alkaen ja syvimpaan
edeten. Vastaavasti pyykkipojat kerataan pois yksi kerrallaan aloittaen
syvimmalla olevasta.

e Jos eri varisia pyykkipoikia on riittavasti, jokaisella voi olla oma vari, jolloin
pyykkipoikia pois otettaessa jokaisen on tuotava pintaan oma
pyykkipoikansa

"Mutterilevy"

e Ankkuroidaan altaan pohjaan reijitetty levy, jonka vieressa on amparissa
erikokoisia pultteja, muttereita ja prikkoja

e Sukeltajan on osattava valita sopivankokoiset ja kiinnittaa ne levyyn (levyn
reidtkin voivat olla erikokoisia, jolloin on osattava etsia oikea reikakin!)

e Eri kokojen lisaksi voidaan kayttaa vaikka eri vareja: joko niin etta on
vhdistettava samanvariset toisiinsa, tai tehtavanantoon kuuluu tietty
"varikoodi" jonka mukaan erivarisia pultteja, muttereita ja prikkoja on
yhdistettava "oikeanlaisiksi" yhdistelmiksi.

e Tasta voidaan tehda myos viestiharjoitus niin, etta joukkueen jokaisen
jasenen on kiinnitettava yksi pultti levyyn.

Vedenalainen rakennustyo6
e Kaytetdan sellaisia muovista koottavia rakennelmia, jotka uppoavat.

Sanapeli
e Kirjoitetaan pohjaan uppoaviin laattoihin kirjaimia
e Annetaan tehtavaksi sana, johon on sukellettava pohjasta oikeat kirjaimet
kirjain kerrallaan

Koéydenveto
e Joko kaksi snorkkelisukeltajaa, tai kaksi joukkuetta kilpailee vetamalla koytta
pinnassa.
— llman rapyl6ita / Rapyloilla potkimalla

Sumopaini
e Kilpailijat ovat pinnalla naamat vastakkain ja ottavat toisiaan kiinni
olkapaista.
e Katsotaan, kumman jalkapotkut ovat voimakkaampia niin etta han tyontaa
vastustajansa ulos etukateen sovitulta kilpailualueelta.

Painovyoviesti
e Uidaan pinnassa sopivalla painovy6lla lisdpainotettuna (huom: ei liian
painavaa vyota osallistujien ikaan ja kokoon nahden ettei hommasta tule
lilan rankkaa).



e Seuraava viestinvieja odottaa vedessa, ja saa "viestikapulana" vaihtaa
painovyon itsensa paalle.

Koyden/narun katkaiseminen
e Katkaistaan puukolla eri paksuisia naruja.

"Levametsa"

e Painoihin voi kiinnittaa kelluvia "riekaleita", esim. kuplamuovin suikaleita
tms.

e "Leviin" voi kiinnittaa myos kohoja ja muita kellukkeita, etta saa oikein
kunnollisen ja riittavan korkean viidakon aikaan! Riittavan suuresta maarasta
tallaisia "levatuppaita" voi rakentaa kunnon levametsan, jossa sukeltajan on
osattava sukeltaa varovaisesti, ymparistdéa hairitsematta ("levia"
potkimatta).

e Levametsaan voi sijoittaa esim. lelukaloja, joita etsitdaan, valokuvataan tai
"tunnistetaan".

e Levametsdan voi sijoittaa etsittavaksi myos "aarteita", erilaisia esineita, jotka
on loydettava, tai on I6ydettava erilaisten esineiden joukosta juuri se tietty
esine, jota kulloinkin etsitaan.

Esteratojen rakentaminen ja allasvalineet

Uima-altaaseen vietavien esineiden ja muun rekvisiitan on oltava puhdasta, eika niista
saa irrota roskia altaaseen. Tarvittaessa harjoitteluvalineiden altaaseen viemisesta ja
esteratojen rakentamisesta on sovittava etukateen uimahallin kanssa. Kaytannon
jarjestelyt on hyva kayda lapi hallihenkilokunnan kanssa niin, etta heidat saadaan
vakuuttumaan harjoittelun tai jarjestettavan tapahtuman turvallisuudesta.

Ankkuroitaessa esineita (esim. tehtavaradan esteitd, poijukdysia jne.) pohjaan, painovyon
painoja kaytettaessa niiden on oltava muovipintaisia, tai pakattuna kassiin tms. mika
estaa niita vahingoittamasta kaakeleita. Myds haulipussipainovyot ovat hyvia kayttaa
tassa tarkoituksessa.

Esterata rakennetaan renkaista, poikkipuista ynna muista rakennelmista. Esteita voi olla
monta perakkain, niita voi olla eri korkeuksissa, rata voi mutkitella jne. Osa esteista
voidaan maarata ylitettaviksi, osa alitettaviksi. Esteita myydaan valmiina, tai niita voi
rakentaa itse vaikka sahkoputkesta tms. muoviputkimateriaalista, hulahula -vanteista ja
niin edelleen voi myos soveltaa.

Monia ideoita voidaan soveltaa seka snorkkelisukellukseen etta laitesukellukseen.
Turvallisuus ja erilaisten jarjestelyjen tarve lajin ominaispiirteiden mukaan on aina
muistettava ottaa huomioon (esim. rengas josta snorkkelisukeltaja mahtuu lapi saattaa
olla lilan ahdas laitesukeltajalle = syntyyko vaarallinen riski?).



Vesilelut

Saatavilla on erilaisia vesileluja vaikka kuinka paljon. Seka yleensa vesileikkeihin
tarkoitettuja, etta erilaisia uinninopetusleluja.

e lelukaloja

e keiloja

e merihevosia

e renkaita

e vedenalaisia torpedoita "Toypedo"

e vedenalaisia frisbeeta

® jne.

Ainoastaan mielikuvituksen puute on rajana keksittdaessa minkalaisia leikkeja, tehtavia ja
temppuja niiden avulla voidaan rakentaa.



