LAJIN SALAT ¢ kA
JATEKNIKKA™ -

ESIMERKKI-

AINGETTE - i N
MAINIO '
KOULUPEL

UN
OPE

O

EJA

' TAJILLE

amis
Ringette-
pettajien opas




RINGETTE ON MAINIO KOULUPELI

Ringette on mainio jadliikuntalaji koulujen liikkunta-  luokkalaisiin. Loydat helpoiten sisallysluettelon
tunneille. Oppilaat padsevat nopeasti peliin kiinni sivut varikoodien avulla: esimerkiksi 2. luokalle
ja saavat jo ensimmaisella kerralla onnistumisia, malleja 16ytyy oransseilta sivuilta.

koska pelivalineen kuljettaminen on helppoa. Oppaan kaikki harjoitukset ovat kdytettavissa

Ringeten syottdsaannot takaavat sen, ettd mahdol-  sovelletusti eri luokka-asteille, joten niita voidaan

lisimman moni osallistuu peliin. Ringette on myds soveltaa ryhmadn tason mukaan. Malliharjoituksia

turvallinen koulupeli jaalle, koska siina ovat varta- voi poimia eri esimerkkitunneista. Tassa oppaassa

lokontaktit kiellettyja. Ringetted pelataan jo monis-  esimerkkitunnit ovat koostettu niin, etta

sa kouluissa liikuntatunneilla ympari Suomea. harjoitteet keskittyvat aina yhdella
esimerkkitunnilla yhteen tekniikkaan.

Tahan opettajan oppaaseen on listattu

malliharjoituksia aina esikoululaisista yhdeksas-
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Jouni Valkeeniemi



HEI OPE!

Tarvitseeko koulusi ringettevalineita?
Ota yhteytta Suomen Ringetteliittoon. Lahjoitamme vuosittain
vhteistybkumppanimme Ring-jetin kanssa ringettevalineita
kouluille lajiesittelyjen yhteydessa ja muutoinkin koulujen
tarpeen mukaan. Lisatietoa |6ydat kouluringeten nettisivuilta:
www.ringette.fi > Lapset ja nuoret > Kouluringette



https://www.ringette.fi/fi/Lapset+++nuoret/Kouluringette.html

Ringetteliiton verkkosivuilta 16ytyy myos verkkokauppa, josta
ringetterenkaita voi tilata Pelaaminen ja valmennus - Suomen
Ringetteliitto Ry ja ringettemailoissa suosittelemme

kdaantymaan yhteistyokumppanimme Ring-jetin puoleen
ringjet.fi
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Alkusanat

OPPAAN AJATUS

Tama ringeten opettajan opas on tehty auttamaan
sinua opettamaan ringetted oppilaillesi.

Opas kertoo lajin sdannot paapiirteittain, avaa
tekniikkaa ja tarjoaa valmiita harjoitteita, joita voit
hyodyntaa tunneillasi. Ensimmaisella tunnilla on
hyva antaa oppilaiden hieman tutustua

renkaaseen, sen kuljettamiseen ja laukaisemiseen.

Ringeten vahvuutena on helppo pelivilineen
hallinta ja syottelyyn “pakottavat” saannot.

Jos paikkakunnalla tai Iahiymparistossa on
ringetteseura, kannattaa heihin ottaa yhteytta ja
pyytaa seuran pelaajia esimerkiksi yhdelle tunnille
opettamaan perustekniikoita. Muutamissa harjoit-
teissa on mukana vinkkeja, joilla harjoituksia voi
helpottaa tai vaikeuttaa. Tuntien rakenne kannat-
taa suunnitella siten, etta jakaa tunnit kolmeen

tai neljaan osaan: alkuleikki — opetusosuus — peli
— loppuleikki. Rakenne riippuu paljon jadajan
kestosta, mutta yhteen malliharjoitukseen on hyva
keskittya noin 10-15 minuuttia. Oppaan lopusta
|6ydat tilaa omilla muistiinpanoille.

Rmaeﬁe

RINGETTE ON MAINIO
KOULUPELI

Ringette on vauhdikas, alun perin tytdille kehitetty,
jaalla pelattava joukkuepeli. Ringette on erinomai-
nen laji koulun liikuntatunneille seka tytoille etta
pojille. Ringeten sy6ttdsaanto edistda yhteispelid,
minka lisdksi “rinkulaa” on helppo hallita. Ringette
on myos turvallinen peli koulun liikuntatuokioon
jaalle, koska taklaaminen ja vartalokontaktit ovat
kiellettyja.

On tarkeaa, etta tytoille 10ytyy koululiikunnasta
my0Os oma jaalla pelattava joukkuelaji. Tama tuo
lisda vaihtoehtoja koululiikuntaan ja kasvattaa
tyttojen itsetuntoa pelaamisen kulttuurissa, joka

on perinteisesti enemman poikien juttu.

Vaikka ringeten sarjatoiminnot ovat suunnattuja
tytoille ja naisille, voivat pojat ja miehet tutustua
lajiin harrasteryhmissa. Koulupelina ringette
soveltuu kaikilla. Monille pojille, varsinkin niille,
jotka eivat pelaa jaakiekkoa seurassa, ringette
antaa tasavertaisemman mahdollisuuden kokea
onnistumisia ja tuntea osaamista koulun

liikuntatunnilla.

Nain ollen, jos sinulla on 20 minuuttia
jadaikaa, niin voit valita kaksi
malliharjoitusta jotka toteutatte.




Andre Vandal & Christian Bender



VARUSTEET SEKA LUISTELU

Kouluringetessa ringeten pelaamiseen tarvitaan
luistimet, ringettemailat ja ringetterenkaita.
Ringetterenkaita kannattaa varata harjoitteita
varten riittdvasti, jotta ei syntyisi turhan pitkia
jonoja. Lisaksi kyparan ja kasineiden kayttd on
suositeltavaa.

Ringeten aloittamiskynnys on matala. Jo vahaisella
luistelutaidolla voi nauttia ringeten pelaamisesta.
Ringetterengasta kuljetetaan pitamalla
ringettemailan karkea renkaan sisdssa.

Rengasta on helppo hallita ja rengas pysyy
kuljettaessa mukana paljon helpommin kuin
esimerkiksi kiekko tai pallo. Taman johdosta
oppilaat saavat jo ensimmaisilla kerroilla paljon
onnistumisia ja voivat keskittya itse pelaamiseen.

Ringette on myds pelivdlineen hallinnan
helppouden takia erinomainen peli niille
erityisryhmille, joille luistelutaito on haastava
suoritus. Lisaksi vdlineet eivat “sido” pelaamaan
yhdelta puolelta, vaan voit hyvin harjoittaa
oikeakatisena pelaamista oikealta puolelta ja

Kypara ristikolla Kypara ilman ristikkoa
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RINGETTE ON VAUHDIKAS
YHTEISPELI

Ringeten sadannot mahdollistavat kaikille peliin
osallistumisen. Syottd saanto pakottaa ottamaan
myos muut kentalld pelaavat joukkuekaverit

huomioon.

Syottelyiden ansiosta myds peliin saadaan vahan
vauhtia ja luistelu kehittyy huomaamatta, silla

syottéa on mentdva vastaanottamaan.

Ringetessi koko kentélla pelattaessa on aina
syotettdva siniviivan yli pelin edetessad kumpaan
suuntaan tahansa pelialuetta.oikeakatisena

pelaamista oikealta puolelta ja toisinpain.
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Timo Kupiainen
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Rengas Maila Luistimet



MAILAOTE

Opettaja kertoo miten mailasta pidetaan kiinni.
Ote on samanlainen kuin esim. salibandy- tai
jaakiekkomailassa. Mailasta pidetaan kuljettaessa,
syottdessa sekd maalia tehtdessa

kahdella kadella kiinni. Kasien etaisyys toisistaan
on oppilaan hartioiden leveys tai hiukan
kapeampi. Alemman kdden kohtaa mailassa voi
vaihdella tarvittaessa. Mita alempana alempi

kasi on, sitd enemman pelaajalla on voimaa pitda
kamppailutilanteessa rengas itsellaan, mutta taas
toisaalta sita vaikeampi pelaajan on kuljettaa ja
harhauttaa.

Oikeaa mailaotetta voi harjoitella kattelemalla
mailaa. Ota ylakadella mailan ylapaasta kiinni ja
laske toinen kasi alemmas.

SYOTTO

Syo6ttdjalla on maila renkaan sisalla. Syotto lahtee
vartalon vieresta ja sy6ton loppuvaiheessa mailan
karki osoittaa kohti sy6ton vastaanottajaa.

Mailan karki pysyy sy6ton loppuun saakka
alhaalla. Syotto tulee vastaanottajalle vartalon
viereen sinne puolelle missa maila on.

Syoton vastaanottaja ojentaa omaa mailaa
eteenpain ja kasia joustamalla seuraa mailalla
renkaan tuloa ennen kuin laittaa mailan renkaa-
seen. Syoton voi pysdyttdaa myos luistimella, jolloin
luistimen tera asetetaan poikittain vastaanotetta-
van renkaan eteen. lImassa tuleva syottd voidaan
pysayttaa kadelld, mutta se on heti tiputettava
jadhan.

Timo Kupiainen
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RENKAAN KULJETUS JA
SUOJAUS

Kuljetettaessa rengasta on otteen mailasta oltava
tukeva ja kuljetettaessa pidetdan

molempia kadsid mailassa. Ainoastaan nopeassa
luistelussa, silloin kun vastustaja ei ole lahella, voi

mailasta pitaa yhdella kadella kiinni.

Kun vastustaja tulee lahelle rengasta kuljettavaa
pelaajaa, taytyy renkaallisen pistda rengas
“piiloon” eli suojata. Rengasta suojataan
tuomalla ringetterengas mahdollisimman
|ahelle luistimia sille puolelle vartaloa missa ei ole
vastustajaa eli talldin kuljettava pelaaja on
vastustajan ja renkaan valissa. Koko ajan
liikkeessa pysyminen on tdarkea osa suojausta.
Kun vauhti pysahtyy, paasee vastustaja
helpommin ottamaan rengasta pois.
”"Renkaallisen kannattaa aina etsia tyhjaa jaata
kentalta.”

Jouni Valkeeniemi

Timo Kupiainen

RENKAAN POISOTTO ELI
KARVAUS

Rengas otetaan vastustajalta pois napauttamalla
omalla mailalla vastustajan mailaa mailan alapuo-
lelta. Nain saadaan vastustajan maila irti renkaas-
ta. Ndin saadaan vastustajan maila irti renkaasta.
Koulussa on hyva ottaa kayttoon lisdsaanto poisot-
tamisessa; mailan karjen pitda menna jaata pitkin

silloin kun napautetaan vastustajan mailaan.

Talloin valtytaan niilta vaaratilanteilta, ettd maila
nousee poisotossa liian korkealle.
Ringeten virallisissa sdanndissa mailan paa voi

nousta enintdan rinnan tasolle.

Joskus kdy niin, etta renkaan sisilla on monta
mailaa taistelemassa siita. Jos tilanne ei ratkea,
voidaan peli katkaista ja antaa aloitus sille
joukkueelle, joka tulee tilanteeseen viimeisena.



Myd6s harhautus on tarkea osa kuljetusta, kun
vastustaja tulee liian |dhelle. Yleisin harhautus on
renkaan siirto puolelta toiselle laajoin liikkein,
jolloin on tarkeda pitaa kadet rentoina irti

vartalosta.

18

Timo Kupiainen

Mailalla saa napauttaa

vastustajan mailan alle milloin vain,

vastustajaan ei saa osua milloinkaan.

Timo Kupiainen

Jouni Valkeeniemi
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LAUKAUS

Maali tehddan laukaisemalla rengas maaliin.
Rengasta ei voi kuljettaa maalin, koska
maalivahdinalue on tarkoitettu ainoastaan
maalivahdin kayttdon. Maalivahdin alueelle eivat

saa menna muut kuin maalivahti.

Laukaisutekniikka on sama kuin sydtéssa,
ainoastaan voimaa kannattaa kiyttdd enemman.
Laukaus voi tapahtua, kuten sy6ttokin, kimmen-
tai rystypuolelta. Jos rengas halutaan laukauksessa
saada nousemaan irti jadsta, taytyy mailan karki
saada kaannettya levedlta kapealle puolelle
(“kaivettua”) renkaan alle. Ranteita kdantamalla
voi “kaivaa” mailan karjen renkaan alle.
Laukauksessa tarkea tekija on painonsiirto.
Laukauksen alussa paino on takimmaisella

jalalla, mutta loppuvaiheessa tulee painopiste
siirtda eteen. Rystypuolelta rengasta on helpompi
kohottaa.

5

Jouni Valkeeniemi
Leftin puolen pelaajan rystypuoli
14

Rightin puolen pelaajan kimmenpuoli

Leftin puolen pelaajan kimmenpuoli

Jouni Valkeeniemi

Hannu Kauremaa



Pelisianno

Tassa on tarkeimpia saantoja, silloin kun ringettea

pelataan virallisissa otteluissa koko kentéan
pituudella kaukalossa.Kouluringetessa voi saantoja
soveltaa ja jattda osin kayttamatta omien tarpei-
den ja mahdollisuuksien mukaan. Vinkki: paksul-
la permanenttitussilla tai spraymaalilla voi piirtaa
ulkojaille kentan osia, esimerkiksi siniviivat.

ALOITUKSET

Ottelu alkaa aina vierasjoukkueen vapaasyo6tolla
keskiympyran omalta puoliskolta.

Aloitukset tapahtuvat pelikatkon jalkeen vihellyk-
sestd [ahimmasta aloitusympyrasta.

Tuomarin aloitusvihellyksesta joukkueella on viisi
sekuntia aikaa suorittaa aloitussyottd omalta
ympyran puoliskoltaan. Aloituksen aikana
ympyrassa ei saa olla muita pelaajia kuin aloittaja.
Aloituksen saa aina joukkue, joka ei aiheuttanut
pelikatkoa. Erdn vaihtuessa ensimmainen
aloitusvuoro siirtyy aina toiselle joukkueelle, eli
toisen erdn aloittaa kotijoukkue, kolmannen eran
vierasjoukkue jne.

SINIVIIVAT

Siniviiva tulee ylittda aina syottamalld omalle
joukkuekaverille. Ringettessa ei ole paitsiota.
Syottanyt pelaaja ei voi pelata rengasta viivan
toisella puolella ennen kuin toinen pelaaja on
koskenut renkaaseen. Yhdella sy6tdlla ei voi ylittaa
kahta siniviivaa samalla kertaa. Tasta tulee rike,
"kaksi viivaa”, ja aloitus vastustajalle.

t

RINGETTEVIIVA

Ringetteviivan rajaamalla paatyalueella saa
joukkueesta olla yhtaikaisesti vain kolme
kenttdapelaajaa. Jos puolustuspelaamiseen
osallistuu tahallisesti ylimaarainen pelaaja,
tuomitaan kahden minuutin jaahy pelin
viivyttamisesta. Rikkeesta tuomitaan aloitus
vastustajalle. Jos joukkue ottaa maalivahdin
kokonaan pois, voi paatyalueella olla nelja
kenttapelaajaa.

Sinivii
iniviiva

£ \—/ Keskiympyra

Y ! -g Ringetteviiva

JAAHYT

Jadhyt ovat yleensa kaksi minuuttisia.

Neljasta kakkosesta pelaaja poistetaan pelista.

Isot rangaistukset ovat puolestaan

neliminuuttisia. Jos joukkueesta on kaksi pelaajaa
yhta aikaa jaahylla, eli vastustaja paasee
pelaamaan 5-3-ylivoimaa, ringetteviivan alapuolel-
la eli paatyalueella saa olla alivoimajoukkueesta
yhtaikaisesti vain kaksi kenttapelaajaa.

15



MAALIVAHDINALUE

Mv-alue on pyhitetty maalivahdille turvallisuus-
syista. Taman alueen lapi ei kukaan kenttdpelaaja
saa luistella eika pelata alueella olevaa rengasta.
Maalivahdilla on viisi sekuntia aikaa toimittaa
alueella oleva rengas takaisin peliin.

Jos puolustavan joukkueen hyvaksi tuomitaan
aloitus puolustusalueella (hyokkadvan joukkueen
rike, esim. pelaaja on kdynyt maalivahdin alueella
tai hyokkaysaika paattyy), pelin nopeuttamiseksi
pelia jatketaan maalivahdin renkaalla.
Tuomarimerkkind tuomari nostaa molemmat
kadet yl0s, ja vihellyksesta maalivahti saa avata
renkaan takaisin peliin. Tilanne ei ole pelikatko!

HYOKKAYSAIKA

30 sekunnin hyokkdysaika kdynnistyy, kun joukkue
saa renkaan haltuunsa. Toisin sanoen,

joukkueella on 30 sekuntia aikaa tehda maali tai
saada aikaiseksi maalilaukaus. Mikali vastustaja-
joukkue saa kuitenkin renkaan tana aikana
haltuunsa tai maalilaukaus osuu maalipylvadisiin tai
maalivahtiin, hyokkayskello nollaantuu ja ldhtee

kdyntiin alusta. Mikali hyokkaysaika kuluu loppuun,

tuomitaan maalivahdin rengas puolustavalle
joukkueelle. Kentan molemmissa paadyissa on
hyokkaysaikaa nayttava kellotaulu.

16

SAANTOJEN TOTEUTUS
KOULUPELISSA

Koska ringette ei ole valttamatta lajina tuttu pojille,
eika pojilla ole ndin etumatkaa, voidaan ringetted
hyvin pelata koulussa myds sekajoukkueilla

varsinkin alaluokilla.

Saannoista kannattaa poimia koulupeliin ne, jotka
ovat helppo toteuttaa ja joiden avulla peli pysyy
“oikeana”. Maalivahtia ei useinkaan
koululiikunnassa ole. Talloin peliin voi tehda
saannon varsinkin vanhemmille oppilaille, jossa

maalin saa laukaista vain suoraan kaverin syotosta.

Merkkien selitykset

Syottely Kulkusuunta
Tétss
Pelaaja otsa
% % Kuljetus
Renkaallinen pelaaja Harhautus
Laukaus
Ringette maila
Liuku

— >

Takaperin luistelu

o
Vauhti ja jarrutus
Makkaroita

Y, =11



RINGETEN PELIKENTTA
LAHEMMIN TARKASTELTUNA

Ringetted pelataan 5 vs. 5 plus maalivahdit. /
Joukkueet koostuvat useimmiten 11 — 17 U
pelaajasta, niin ettd joukkueesta on samaan

aikaan kuusi (6) pelaajaa jaalla samanaikaisesti
(maalivahti, kaksi puolustajaa, keskushyokkaaja

ja kaksi hyokkaajaa).

<

Ringetessa pelialueet ovat rajatut. Ainoastaan
kolme ensimmaista pelaajaa saavat menna seka

puolustus- ettd hyokkayspaahan. Alueen rajoina

Eras oleellisin sdaanto on se, etta siniviivojen yli

on aina syotettava. Ringette on joukkuepeli.

ovat ympyroiden ylakaarella olevat punaiset
“ringetteviivat”.

Ottelun aloittaa aina vierasjoukkue.
Kun ensimmainen era ottelusta on pelattu,
joukkueet vaihtavat puolia. Toisen erdn aloittaa

vuorostaan kotijoukkue. / \ \
Valilla tuomaritkin joutuvat puuttumaan peliin.

Vartalokontaktit, estamiset, kampit yms. ovat

kiellettyja. Jadhyja on monenlaisia, yleensa

2 minuuttisia. A

Peli aloitetaan aina vapaasyotolla

aloitusympyran omalta puoliskolta.

Maalin edessa on puolikaari, maalivahdinalue
(sade 243 cm), jonka sisalle ei saa kukaan muu
kuin maalivahti menna. Jos jonkun pelaajan
luistin, maila tai mika tahansa vartalon osa kay
talla alueella, tulee aloitus aina vastustajalle.
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Leikit ja pelit

IDEOITA ALKU- JA
LOPPULEIKKEIHIN

RINKULAHIPPA

Sopikaa alue, jolla saa luistella hippaa karkuun ja
valitkaa 1-4 hippaa. Hippana olevilla luistelijoilla
on hyva olla paillaan huivi tai liivi, jotta he
erottuvat joukosta. Hipat vaihtuvat vasta, kun
ohjaaja sanoo niin. Jokaisella leikkijilla on oma
rinkula kddess3in. Hippa jattaa luistelijan
koskettamalla hénta rinkulalla. Luistelijan on
pysdhdyttiva haara-asentoon heti kosketuksen
jalkeen. Muut luistelijat voivat pelastaa paikallaan
seisovan luistelijan liu uttamalla rinkulan hdanen
jalkojensa vilista. Pelastaja hakee itse rinkulansa
takaisin ja leikki jatkuu. Hippa ei saa jattaa
luistelijaa, joka on parhaillaan pelastamassa toista.

HANTAHIPPA

Kiinniotettavilla on hantina huivi tms., jonka hipat
koittavat varastaa. Jos peluri menettda huivin,
hanesta tulee uusi hippa.

TOPSELIHIPPA
Kiinni jadnyt jaa seisomaan kadet lanteille,
pelastus ”laittamalla topselin seindan” eli

halaamalla kaveria kisien vilista.

SANKARIHIPPA

Kaikilla on huivit, renkaat tms. apuvalineet.

Kiinni otetaan rengasta koskettamalla. Kiinni jaanyt
jaa supersankariasentoon, josta hanet voidaan
pelastaa rengasta koskemalla.

18

KIPOT JA KANNUT

Puolet pelaajista on kuppeja, joiden tehtivina on
kaantaa kaikki totsat kipot, puolet taas kannut
jotka kaantavat totsat kannuiksi. Voittajajoukkue
on se, jolla on enemméan omia merkkeja pelin
loputtua. Kartiot voi asettaa vaikka sikinsokin
johonkin ympyraan kentalle.

YKSJALKASTEN HIPPA

Valitaan tarvittava maira ryhman kokoon

nahden hippoja, jotka ottavat kiinni muita
osallistujia. Muut ovat turvassa hipalta kun
tekevat liu' n. Liuku voi olla joku yhdessa sovittu
liuku tai omavalintainen. Osat vaihtuvat, jos hippa
saa kiinni ennen kuin on ehtinyt aloittaa valitun

liu’un.

PAKKANEN JA AURINKO

Valitaan ryhmésta kaksi pakkasukkoa eli

hippaa ja kaksi auringonsidetta eli pelastajaa.
Pakkasukon saadessa leikkijdn kiinni tima
pysahtyy ja jaatyy paikalleen.

Auringonsdde sulattaa jaatyneen leikkijan
koskettamalla. Sulatuksen jdlkeen leikkija on
jalleen mukana leikissa. Vaihdetaan rooleja usein,
jotta kaikki saisivat olla ndissa rooleissa.

@ ©®



JAAMIES

Perinteinen leikki muunneltuna parileikiksi
("Kuka pelk3a jadmiestd?”). Pyritaan liikkkumaan
pareittain jaamiehen (yksi pareista) yrittdessa
saada pareja kiinni. Edetaan siten, etta parilla on
yhteinen esine (ringetterengas, huivi, hernepussi,
maila yms.), josta he molemmat pitavat toisella
kadellaan kiinni. Kun jadmies saa parin kiinni, he
joutuvat keskelle ottamaan muita pareja kiinni.
Pelataan kunnes kaikki parit on saatu kiinni.
Leikkia voi leikkida myds vanhalla kaavalla, yksi
keskelle ja muut yrittavat ohittaa luistellen
jaamiehen. Kun saadaan kiinni muutut keskelle
jaamieheksi.

LAIVAN UPOTUS

Leikin alussa opettaja toimii pommittajana,

kun lapset yrittivit luistella karkuun kentdn p&aasta
paahan ilman, ettd opettaja osuu kentdn reunasta
heidan luistimiin renkaalla. Niist3, joihin opettaja
osuu, tulee jatkossa pommittajia. Leikki loppuu
kun viimeinenkin luistelija on pommitettu.

Leikkia voidaan toistaa muutaman kerran.

ORAVANHANTA

Jaetaan ryhmaldiset kolmeen eri joukkueeseen.
Ohjaajat (tai esim. kolme merkkikartiota)
asettuvat jaalle polvilleen oraviksi.

Joukkueet asettuvat alussa jonoon oravansa
taakse. Merkista joukkueet saavat lahtea etsimaan
oravilleen hantia eli renkaita. Renkaat ovat sikin
sokin pitkin jaata ja kuljettaa saa vain yhta
rengasta kerrallaan. Tarkoituksena on kerata
oravalle mahdollisimman pitka hanta.

Hanndan osat eli renkaat on oltava toisissaan kiinni.

LIPUN RYOSTO
Oppilaat jaetaan kahteen ryhmaan.

Kentdn molempiin padihin laitetaan ”lippu”, joka voi
olla esim. varikas kartio tai rinkula.

Joukkueiden tehtivina on suojella omaa lippuaan,
mutta myos yrittda hakea toisen joukkueen lippu
omalle puolelleen. Keskiviiva (tai esim. totsilla
merkattu rajaviiva) on alueraja niin, ettd omalla
puolella on turvassa, mutta toisen joukkueen
puolella oppilas voidaan ottaa kiinni ja han

joutuu “vankilaan”. Molemmilla puolilla

pitaa siis olla myds jotenkin merkattu “vankila”.
Muut joukkueen jasenet voivat pelastaa

vankilasta koskettamalla. Jos joku saa

rydstettya ”lipun” ja jaa matkalla omalle
puolelleen kiinni. Han jattaa lipun siihen

kohtaan jaalle, jossa hanet saatiin kiinni.

"""'-—-___-.._,.--
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PIENPELIT

Pienpeleja voi pelata todella erilaisilla
kokoonpanailla ja erilaisilla tyyleilla.

Tassa oppaassa olemme kertoneet ja kuvittaneet
muutamia esimerkkeja teille. Oppilaslukumaaran
mukaan kannattaa katsoa sopivat kokoonpanot
peleihin, jotta valtytdan turhalta seisoskelulta.
Vaihtopelaajia saa ja kannattaakin olla,

mutta ei liiaksi.

Pienpeliksi kutsutaan siis pelid, joka pelataan
pienennetylla alueella. Se voi olla oppilaiden
lukumaarasta riippuen kentan paaty, siniviivojen
vali tai vaikka aloitusympyra. Pelissa voi olla 2vs2,
3vs3, 4vs4 tai 5vs5. Voitte myos pelata ylivoimaa
tai alivoimaa esimerkiksi 4vs3. Oppilas voi menna
my0s maaliin. Sekajoukkueilla pelaaminen on
myds varmasti kivaa ja helppoa, varsinkin
alakouluikaisilla.

Rb

3 VS 3 PIENPELIA. Keskiviiva voi olla joko kuviteltu-
na tai piirrettyna, ja sen yli pitdaa syottaa.

Lisaksi rengas taytyy kdyda jokaisella oman
joukkueen pelaajalla ennen kuin saa menna

maalintekoon.
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PIENALUEPELIA 3-4 PELAAJAN JOUKKUEIN.
Joukkueen on sy6tettava vahintaan kaksi syottoa
ennen maalin tekoa, muuten maalia ei hyvaksyta.
Syottojen laskenta alkaa alusta aina, kun rengas
saadaan pois vastustajalta. Pelin aluksi arvotaan
aloittava joukkue. Maalin jalkeen puolustava
joukkue aloittaa vapaasyotolla keskelta.

4V/S4 PELIA PELATAAN ULTIMATE SAANNOILLA.
Tassa vain renkaattomat saavat liikkua.

Muut hakevat vapaata syottopaikkaa

itselleen. Ei saa menna karvaamaan renkaalliselta
rengasta pois. Maalin saa, kun osuu

totsaan. Helpotusta tuo, jos totsia laittaa

vaikka kolme riviin.



4VS3 PIENPELIA SINIVIIVOJEN VALISSA. 2VS2 PELIA YMPYRASSA. Otetaan pienpelin

Oppilaat voivat olla siis myds alueeksi ympyra tai rajataan jokin muu pieni alue.
maalivahteina. Pelissa tarkeda on syottely ja Esimerkiksi nurkka kaukalosta. Kannattaa pelata
vapaan syottdpaikan hakeminen. 2vs2, koska alue on ahdas. Tassa pelissa renkaa-

ton pelaaja hakee tyhjaa paikkaa, jotta hanelle voi
syottaa. Tassa ei ole maaleja. Pelia kannattaa pela-
ta 2-3min per pari kerrallaan ja tehda nopeita

vaihtoja. Syo6telldan paljon kaverin kanssa, eika
tehda maaleja. Kun rengas karkaa ympyrasta

voivat muut oppilaat syottaa sen takaisin
odotellessaan omaa vuoroaan ympyran/alueen

reunoilla.

Vaikka olemme havainnollistaneet vain
PIENALUEPELIA 3.5 PELAAJAN JOUKKUEIN. Tassa
pelissa renkaan on kaytava jokaisella oman joukku-

pienpeli-malliharjoituksia, toivoisimme toki,

ettd pelaisitte myos koko kentan pelia.
een pelaajalla ennen maalintekoa. Talloin paasette harjoittelemaan myds koko

Yksi pelaaja on vuorollaan maalivahtina. kentdlla ringettea.

Esimerkkituntien toteutuk-
sessa on tarkeda huomioida
saantdjen opettelu ja niiden

noudattaminen sovelletusti

koulumaailmassa.
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Tunnin rakenne kannattaa jakaa kolmeen osaan:
alkuleikki — opetusosuus — loppuleikki.

Nadin tunnin kulku sdilyy hyvana. Tunnit kannattaa
aloittaa leikilla, silla se tuo hymyn huulille ja lapset
hyvalle mielelle. Alkuleikkiin kannattaa varata noin
10 minuuttia, ndin oppilaille tulee [dmmin seka

suurin energia saadaan purettua.

ESIMERKKITUNTI 1

ALKULEIKKI
Valmiita leikki-ideoita |6ydat oppaan alkupuolelta
Leikit ja pelit.

OPETUSOSUUS - SYOTTELY

Tassa esimerkkitunnissa opetusosuutena on syo6t-
tely. Voit valita allaolevista harjoitteista 1-2 kappa-
letta.

PAREITTAIN SYOTTELY LIIKKEESSA. Harjoituksessa
pareittain kierretdan sydtellen ympiari kenttaa.
Syotetdan kaverille aina reilusti eteen!
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PAIKALLAAN SYOTTELY PAREITTAIN.

Tahan kannattaa varata ensimmaisilla kerroilla
hyvin aikaa. 10 onnistuneen syoton jalkeen paasee
seuraavalle totsalinjalle. Mailan kadrkeen kiinnisaa-
dut ja luistimella pysaytetyt lasketaan
onnistuneiksi sy6tdiksi. Ohi menneista ja lyhyiksi
jadneista syotoista aloitetaan laskenta aina
nollasta. Parin syotot lasketaan yhteen. Aloitus
l5himmalta linjalta. Tuntuman oton jilkeen
voidaan my®s kisailla, mika pari padsee pisimmalle
sovitussa ajassa tai paasee nopeimmin kauimmai-
selle linjalle. Kun tama alkaa sujua, voi kokeilla
vaihtaa mailan toiseen kateen ja ottaa alusta.




SYOTTOPELL. Pienaluepelid 3-4 pelaajan
joukkuein. Alueet merkitaan ja rajataan
totsilla.Alueen sisilla lilkkkuminen vapaata.
Pelin tarkoituksena on saada viisi perattaista
sy6ttéa ilman, ettd vastustajat koskevat vililla
renkaaseen. Rengasta saa kuljettaa syottojen
valilla. Maalin (= 5 sy6tt6a) jalkeen luovutetaan
rengas vastustajille.

LOPPULEIKKI-IDEOITA

Nama loppuleikit liittyvat tunnin opetusteemaan.
Voit valita allaolevista leikeista yhden tai
useamman — vaihtoehtoisesti voit myds poimia

loppuleikin Leikit ja pelit -sivulta.

POMMITUS. Kentta jaetaan pitkittdin kahtia. Syn-
tyneille alueille vastakkain kaksi joukkuetta. Olete-
taan, etta renkaita ei riita kaikille, joten “pommit-
tajat” vuorottelevat. Kentdn keskilinjalle asetetaan
kevyita kohdepalloja. Pyrkimyksena on renkailla
osua palloihin ja saada kaikki pallot vastustajan
alueelle. Pommittaa saa vain oman pommitus-
linjan takaa. Omalta puolelta saa hakea renkaita.
Vaikeutus: pienennetdan kentin keskell olevia
palloja. Helpotus: lyhennetaan valimatkaa

pommitettavaan palloon.

OMA PUOLI PUHTAANA. Jaetaan porukka kahtia,
rajataan alue jolla pelataan (molemmille
joukkueille samankokoinen alue) ja jaetaan
tasamaara esim. tennispalloja/pehmeita palloja tai
rinkuloita.Niita pyritdadan nakkelemaan vastustaja-
joukkueen puolelle joko kasin tai mailalla. Kun peli
puhalletaan poikki, niin se joukkue voittaa
kumman puolella on vdhemman “roskia”.

Leikkia voi ja kannattaakin leikkia myos
ringettemailoilla seka rinkuloilla.

RISTINOLLA. Jaetaan joukkueet ja pelataan
ristinollaa. Toiset pelaa jollain pallolla esim

tennispalloilla ja toiset rinkuloilla. Jdahan voi
tehdan ‘ruudukon’ joko vanteista, piirtaa tussilla
tai esim mailoista.
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ESIMERKKITUNTI 2

ALKULEIKKI
Valmiita leikki-ideoita |6ydat oppaan alkupuolelta
Leikit ja pelit.

OPETUSOSUUS — SYOTTELY JA RENKAAN
KULJETUS

Tassa esimerkkitunnissa opetusosuutena on

syottely seka renkaan kuljetus. Voit valita

allaolevista harjoitteista 1-2 kappaletta.

Oppilaat jaetaan neljan ryhmiin. Jokaiselle
ryhmalle on kaksi rengasta. Alkutilanteessa
kahdella oppilaalla on rengas (joka toisella).
Renkaalliset sy6ttavat aina vastapdivaan
seuraavalle oppilaalle ja valmistautuvat
vastaanottamaan sy6ton toisella puolella olevalta
pelaajalta. Tarkoitus on kierrattda kahta rengasta
yhta aikaa timantissa. Voidaan toteuttaa myds

kolmiossa.

ryhmiin. Jokaiselle ryhmalle yksi rengas.
Oppilaista nelja muodostaa ”timantin”.
Alkutilanteessa renkaallisen oppilaan takana on
yksi oppilas. Renkaallinen syottaa vastapaivaan

seuraavalle oppilaalle ja luistelee itse taman
paikalle. Takana seissyt oppilas tayttaa nyt

SYOTTELY TIMANTISSA. Oppilaat jaetaan viiden n
A
|
|
a

aloittajan tyhjaksi jattdman paikan.
Jokaisen sy6ton jalkeen on luisteltava ripedsti

seuraavalle paikalle (oman sy6ton perdan). SUKKULAVIESTI. Rengasta kuljetetaan edestakaisin
Merkista vaihdetaan suuntaa. Voidaan toteuttaa jonolta toiselle. Rengas annetaan vastakkaisen
myds kolmiossa. jonon ensimmaiselle oppilaalle pienellad taaksepdin

suuntautuvalla sy6tolla. Ndin vastaanottaja saa
renkaan itselleen menosuuntaan.
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Ohjaaja eliminoi varaslahdot. Viestikilpailuissa on
suotavaa antaa havinneille joukkueille mahdolli-
suus revanssiin. Joukkueita voidaan myds tasoittaa

ennen uusintaa.
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SUKKULAVIESTI, jossa rengas liikkuu syottelemalla
edestakaisin jonolta toiselle. Rengas syotetaan
vastakkaisen jonon ensimmaiselle oppilaalle, jonka

jalkeen luistellaan itse vastakkaisen jonon paahan.
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RATAHARJOITUS 1

Rakentakaa rata joko yhdessa tai opettaja voi
tehda silla valin, kun oppilaat ovat alkuleikissa.
Rataa voi itse muokata mieleisekseen.
Kannattaa laittaa oppilaat aloittamaan eri
kohdista, ndin valtyt ruuhkalta ja jonotukselta.

Lahto: etuperin luistelu ilman rengasta pujotellen
totsat. Siita totsalta totsalle ja totsadlle takaperin.
Seuraava vali makkaroilla. Sitten rinkula mailaan
ja pujotellen pikku kartiot sekd ympyran sisélle
kiemurtelemaan tétsia. Kovalla vauhdilla viivalle
jarrutus. Sama toistuu 3krt.

Sitten renkaan kanssa luistelu ja maalinteko.

LOPPULEIKKI-IDEOITA

Nama loppuleikit liittyvat tunnin opetusteemaan.
Voit valita allaolevista leikeista yhden tai
useamman — vaihtoehtoisesti voit myds poimia

loppuleikin Leikit ja pelit -sivulta.

VIESTI RINKULALLA. Pelaajat asettuvat jonoon
mailat kadess3, siten etta rinkula mahtuu kulkea
jalkojen valistda.Ensimmaiselld on rengas joka saa
kdadntya jonoon padin ja lahettda renkaan muun
jonon lapi jaata pitkin. Kun viimeinen saa renkaan
lahtee han kiertamaan merkittya totsaa ja palaa
aina jonon ensimmaiseksi. Pelin voittaa se jono
mika ensin valmiina. Luistelu tyyleja on hyva
muuttaa leikissa, nain paasee harjoittelemaan
etuperin- seka takaperinluistelua ja vaikka
makkaroiden tekoa.
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Luokat 3-6

Tunnin rakenne kannattaa jakaa kolmeen osaan:

alkuleikki — opetusosuus — loppuleikki.

Nadin tunnin kulku sdilyy hyvana. Tunnit kannattaa
aloittaa leikill3, silla se tuo hymyn huulille ja lapset
hyvalle mielelle. Alkuleikkiin kannattaa varata noin
10 minuuttia, ndin oppilaille tulee [dmmin seka
suurin energia saadaan purettua.

ESIMERKKITUNTI 1

ALKULEIKKI
Valmiita leikki-ideoita |6ydat oppaan alkupuolelta
Leikit ja pelit.

OPETUSOSUUS — SYOTTELY JA RENKAAN
KULJETUS

Tassa esimerkkitunnissa opetusosuutena on
syottely seka renkaan kuljetus. Voit valita
allaolevista harjoitteista 1-2 kappaletta.

VIESTI RINKULALLA. Pelaajat asettuvat jonoon
mailat kddesss, siten etta rinkula mahtuu kulkea
jalkojen valista. Ensimmaiselld on rengas joka saa
kdadntya jonoon pdin ja lahettda renkaan muun
jonon lapi jaata pitkin.

26

Kun viimeinen saa renkaan lahtee han kiertamaan
merkittya totsaa ja palaa aina jonon
ensimmaiseksi. Pelin voittaa se jono mika ensin
valmiina. Luistelu tyyleja on hyva muuttaa leikissa,
ndin paasee harjoittelemaan etuperin- seka
takaperinluistelua ja vaikka makkaroiden tekoa.

Vaikeutus: Luistelu tyylejd voi muuttaa leikissa,
ndin padsee harjoittelemaan etuperin- seka taka-
perinluistelua seka makkaroiden tekoa.
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SYOTTOPELL. Pienaluepelid 3-4 pelaajan joukkuein.
Alueet merkitian ja rajataan tétsilld. Alueen sisilla
liikkuminen on vapaata. Pelin tarkoituksena on
saada viisi perattdista syottoa ilman, ettd
vastustajat koskevat vililla renkaaseen. Rengasta
saa kuljettaa syottojen valilla. Maalin (= 5 sy6tt6a)
jalkeen luovutetaan rengas vastustajille.
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SYOTTELY TIMANTISSA. Oppilaat jaetaan viiden
ryhmiin. Voidaan rajata alueeksi keskialue.
Jokaiselle ryhmalle yksi rengas.

Oppilaista nelja muodostaa “timantin”.
Alkutilanteessa renkaallisen oppilaan takana on
yksi oppilas. Renkaallinen syottaa vastapaivain
seuraavalle oppilaalle ja luistelee itse taman
paikalle. Takana seissyt oppilas tayttaa nyt
aloittajan tyhjaksi jattdman paikan.

Jokaisen syoton jalkeen on luisteltava ripeasti
seuraavalle paikalle (oman sy6ton perdan).
Merkista vaihdetaan suuntaa. Voidaan toteuttaa

my0s kolmiossa.

Vaihtoehtoisesti oppilaat voidaan jakaa neljan
ryhmiin. Jokaiselle ryhmalle on kaksi rengasta.
Alkutilanteessa kahdella oppilaalla on rengas
(joka toisella). Renkaalliset syottavat aina vasta-
paivaan seuraavalle oppilaalle ja valmistautuvat
vastaanottamaan syoton toisella puolella olevalta
pelaajalta. Tarkoitus on kierrattda kahta rengasta
yhta aikaa timantissa. Voidaan toteuttaa myds

kolmiossa.

LOPPULEIKKI-IDEOITA

Nama loppuleikit liittyvat tunnin opetusteemaan.
Voit valita allaolevista leikeista yhden tai
useamman — vaihtoehtoisesti voit myds poimia
loppuleikin Leikit ja pelit-sivulta. Tata osiota voit
myds soveltaa ryhmasi tason mukaan valitsemalla
pienpelin Leikit ja pelit — sivulta tai koko kentdn
pelin.
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PAPIN KAATO. Yksi on kanttori, ilman rinkulaa.
Pappi on jokin esine (tyhja pullo tms. joka kaatuu
laukaisusta.) Jokaisella pelaajalla on oma rengas

ja yrittaa vuorollaan kaataa papin. Kun pappi
kaatuu, kaikki renkaattomat pelaajat luistelevat
koskettamaan vastakkaista seinda, myos

kanttori. Kun on kosketettu seinaa, luistellaan ta-
kaisin renkaille ja yritetdan saada irtorengas
itselle. Yksi jaa aina ilman ja hanesta tulee kanttori.
Jos kukaan ei kaada pappia, KAIKKI luistelevat kun

viimeinen veto on ldhtenyt.
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KOLMEN RENKAAN PELIA. Jaa oppilaat kuuden

hengen joukkueisiin (6-6). Pelissd on kolme
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rengasta. Peliaika 2-4 minuuttia kerrallaan. Aluksi
kaikki kolme rengasta annetaan toisen joukkueen
pelaajille. Joukkueet pyrkivat pitamaan hallussaan
mahdollisimman monta rengasta. Pelin voittaa se
joukkue, jolla on peliajan paattyessa enemman
renkaita hallussa.
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ESIMERKKITUNTI 2

Tunnin rakenne kannattaa jakaa kolmeen osaan:
alkuleikki — opetusosuus — loppuleikki.
Nadin tunnin kulku sdilyy hyvana. Tunnit kannattaa

aloittaa leikilla, silla se tuo hymyn huulille ja lapset
hyvalle mielelle. Alkuleikkiin kannattaa varata noin

10 minuuttia, ndin oppilaille tulee [dmmin seka
suurin energia saadaan purettua.

ALKULEIKKI
Valmiita leikki-ideoita |6ydat oppaan alkupuolelta
Leikit ja pelit.

OPETUSOSUUS — SYOTTELY JA LAUKAUS
Tassa esimerkkitunnissa opetusosuutena on
syottely seka renkaan kuljetus. Voit valita
allaolevista harjoitteista 1-2 kappaletta.

PAREITTAIN SYOTTELY LIIKEESSA.
Pareittain kierretdan syotellen ympéri kenttaa.
Syotetdan kaverille aina reilusti eteen!

Vaikeutus: Vihellyksesta pitaa kiyda aina polvil-

laan, mahallaan tai pyorahtaa paikallaan ympari.
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PAIKALLAAN SYOTTELY PAREITTAIN. Tahan kannat-
taa varata ensimmaisilla kerroilla hyvin aikaa.

10 onnistuneen sy6ton jalkeen pdasee seuraavalle
totsadlinjalle. Mailan karkeen kiinnisaadut ja
luistimella pysadytetyt lasketaan onnistuneiksi
syotdiksi. Ohi menneista ja lyhyiksi jadneista
syotoistd aloitetaan laskenta aina nollasta.

Parin sy6tét lasketaan yhteen. Aloitus ldhimmalta
linjalta. Tuntuman oton jalkeen voidaan myos
kisailla, mika pari padsee pisimmalle sovitussa
ajassa tai pddsee nopeimmin kauimmaiselle
linjalle. Kun tdma alkaa sujua, voi kokeilla vaihtaa
mailan toiseen kateen ja ottaa alusta.

Vinkki: Systtelya kannattaa aina harjoitella seka
kdammen- etta rystypuolelta.




RATA 2. Rakennetaan siten, ettd sen voi menna
rinkulan kanssa lapi.

1. liikkeelle makkaroilla

2. totterdiden harhautus painonsiirrolla

3. vauhti ja yhden jalan liuku

4. pujottelut siten ettd maila ja luistimet kiertavat
totteron eripuolilta.

5. vauhti ja kyykkyliuku esim mailan ali

6. luistelu, harhautus ja veto!

LOPPULEIKKI-IDEOITA

Nama loppuleikit liittyvat tunnin opetusteemaan.
Voit valita allaolevista leikeista yhden tai
useamman — vaihtoehtoisesti voit myds poimia
loppuleikin Leikit ja pelit -sivulta. Tata osiota voit
my0s soveltaa ryhmasi tason mukaan valitsemalla
pienpelin Pienpelit — sivulta tai koko kentan pelin.

POMMITUS. Kenttd jaetaan pitkittdin kahtia.
Syntyneille alueille vastakkain kaksi

joukkuetta. Oletetaan, ettd renkaita ei riita kaikille,
joten "pommittajat” vuorottelevat.

Kentadn keskilinjalle asetetaan kevyita kohdepalloja
(esimerkiksi lentopalloja). Pyrkimyksena on
renkailla osua palloihin ja saada kaikki pallot
vastustajan alueelle. Pommittaa saa vain oman
pommituslinjan takaa. Omalta puolelta saa ha-
kea renkaita. Vaikeutus: pienennetidsn kentin
keskella olevia palloja. Helpotus: lyhennetaan

valimatkaa pommitettavaan palloon.

KUKKULAN KUNINGAS. Kaikilla pelaajilla (2 + 2hld)
on maila ja rinkula aloitusympyran sisalla.

Kaksi joukkuetta. Samalla kun yritetdan suojata
omaa rinkulaa, yritetadn saada vastustajan
joukkueen rinkulat ulos ympyran alueelta.

Jos oma rinkula menee ulos alueelta, pitaa luistella
kaksi kertaa ringin ympari padstakseen takaisin
peliin mukaan.
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Luokat 7-9

Tunnin rakenne kannattaa jakaa kolmeen

osaan: alkukisailu — opetusosuus — loppupeli.

Nain tunnin kulku sailyy hyvana. ®
Tunnit kannattaa aloittaa ”leikilla” tai kisailulla,

joka tuo hyvan fiiliksen nuorelle.

ESIMERKKITUNTI 1
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ALKUKISAILU ’
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Valmiita ideoita I6ydat Leikit ja pelit —sivulta op-
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paan alkupuolelta.
PAIKALLAAN SYOTTELY PAREITTAIN. Tahan kannat-

OPETUSOSUUS — SYOTTELY SEKA taa varata ensimmaisill kerroilla hyvin aikaa.
RENKAANRIISTO 10 onnistuneen sy6ton jilkeen piisee seuraavalle
Tassa esimerkkitunnissa opetusosuutena on totsalinjalle. Mailan karkeen kiinnisaadut ja
syottely seka renkaan kuljetus. Voit valita luistimella pysdytetyt lasketaan onnistuneiksi
allaolevista harjoitteista 1-2 kappaletta. sy6toiksi. Ohi menneista ja lyhyiksi jadneista

syotoistd aloitetaan laskenta aina nollasta.

Parin sy6tét lasketaan yhteen. Aloitus ldhimmalta
linjalta. Tuntuman oton jalkeen voidaan myos
kisailla, mika pari padsee pisimmalle

sovitussa ajassa tai paasee nopeimmin kauimmai-
selle linjalle. Kun tama alkaa sujua, voi kokeilla
vaihtaa mailan toiseen kateen ja ottaa alusta.

PAREITTAIN SYOTTELY LIIKKEESSA. Pareittain kier-
retaan sydtellen ympiri kentta.
Syotetdan kaverille aina reilusti eteen!

Vinkki: Systtelya kannattaa aina harjoitella seké

kdmmen- etta rystypuolelta.
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RENKAANSIIRTO. Kentta jaetaan totsilla pieniin
alueisiin. Jokaisella alueella kaksi renkaallista ja
kuusi renkaatonta oppilasta. Renkaattomat yritta-
vat riistdad renkaan 1) asettamalla mailan samaan
renkaaseen renkaallisen kanssa ja nykdisemalla
renkaan itselleen tai 2) napayttamalla renkaallisen
oppilaan mailan karkiosaa alakautta, jotta rengas
irtoaisi. Renkaan haltuunsa saanut yrittda vuoros-
taan suojata rengasta niin, ettei muut oppilaat saa
sita pois.

LOPPUPELI

Vaihtoehtoja loppupeliksi |6ydat Leikit ja pelit
-sivulta kohdasta pienpelit. Tata osiota voit myos
soveltaa ryhmadsi tason mukaan valitsemalla
pienpelin, koko kentan pelin tai loppuleikin
Leikit ja pelit -sivulta. Tahan voi myds valita
esimerkkituntiin lisatyn loppukisan.
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HOPPUPALLORINGETTE. Kentta jaetaan kahtia.
Syntyneille alueille kaksi hoppupallokenttaa
sisaltden ykkos-, kakkos-, kolmos- ja koti”pesan”.
Ulkopelijoukkueella ei ole lainkaan syottajaa.
Sisapelijoukkueesta yksi vuorollaan laukaisee
renkaan ykkos- ja kolmospesan vilista kentélle ja
lahtee valittdmasti kiertdamaan kenttaa
myo&tdpadivadn saaden pisteen jokaisesta
ohittamastaan totsasta. Etenijaa ei saa estaa.
Kiertdminen loppuu kun ulkopelijoukkue saa

toimitettua renkaan kotipesan totsaan

(kaukaakin saa yrittaa). Siis useamman kierroksen
kiertaminen on mahdollista. Kaikkien laukaistua
kerran sisdpelaajat vaihtuvat ulos.

Voidaan pelata esimerkiksi kolme vuoroparia.

==
-
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RINKULAROHMU. Keskella on “aarteita” eli
rinkuloita, joita oppilaat pyrkivat hakemaan omaan
pesdansa (voidaan sopia, ettd omasta pesastd saa
|ahtea vain esim. rydmimalla toisen ali sillasta).
Voidaan pelata myds niin, etta pesissa ollaan pa-
reittain/ryhmissa. Yksi pelaaja vuoronperaan kay
hakemassa yhden aarteen omaan pesaan. Liiku-
taan mailat kasissa ja kuljtetaan aina 1 kerrallaan
rinkula omaan pesaan.
VAIKEUTUS: omaa peséé voi puolustaa tai
ohjaaja/ yksi lapsista voi myos olla vartioimassa
keskelld ja ottamassa kiinni rohmuajia: kiinniotto
takaisin omaan pesaan tyhjin kasin.
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ESIMERKKITUNTI 2

ALKUKISAILU
Valmiita ideoita I6ydat Leikit ja pelit —sivulta
oppaan alkupuolelta.

OPETUSOSUUS — SYOTTELY SEKA
KULJETUS

Tassa esimerkkitunnissa opetusosuutena on
syottely seka kuljetus. Voit valita allaolevista
harjoitteista 1-2 kappaletta.

SYOTTELY SIKINSOKIN. Rajataan jokin alue,
esimerkiksi keskikentta siniviivojen vali. Lahdetaan
syottelemaa rinkulaa pareittain sikinsokin liikkuen.
Tarkoitus pysya kokoajan liikkeessa, etuperin tai
vaikka takaperin jos ryhma siihen kykenee.
Vaikeutus: Vaihtele systto- ja luistelutyyleja.
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Kolmen renkaan pelia. Jaa oppilaat kuuden hengen
joukkueisiin (6-6). Pelissa on kolme rengasta.
Peliaika 2-4 minuuttia. Aluksi kaikki kolme rengasta
annetaan toisen joukkueen pelaajille. Joukkueet
pyrkivat pitamaan hallussaan mahdollisimman
monta rengasta. Pelin voittaa se joukkue, jolla on
peliajan paattyessda enemman renkaita hallussa.
Vaikeutus: Lisaa renkaita peliin.

VIESTI RINKULALLA. Pelaajat asettuvat jonoon
mailat kadess3, siten etta rinkula mahtuu kulkea
jalkojen valista.Ensimmaiselld on rengas joka saa
kdaantya jonoon padin ja lahettda renkaan muun
jonon lapi jaata pitkin. Kun viimeinen saa renkaan
lahtee han kiertamaan merkittya totsaa ja palaa
aina jonon ensimmaiseksi. Pelin voittaa se jono
mika on ensin valmiina. Luistelutyyleja on hyva
muuttaa leikissa, nain paasee harjoittelemaan
etuperin- seka takaperinluistelua ja vaikka
makkaroiden tekoa.

LOPPUPELI

Vaihtoehtoja loppupeliksi [6ydat Leikit ja pelit
-sivulta kohdasta pienpelit. Tata osiota voit myos
soveltaa ryhmasi tason mukaan valitsemalla pien-
pelin, koko kentdn pelin tai loppuleikin Leikit ja
pelit -sivulta. Tahan voi myds valita esimerkkitun-

tiin lisatyn loppukisan.



RISTINOLLA. Jaetaan joukkueet ja pelataan
ristinollaa. Toiset pelaa jollain pallolla esim

e <)

tennispalloilla ja toiset rinkuloilla. Jdahan voi
tehdan ruudukon joko vanteista, piirtaa tussilla

tai esim mailoista.

. i h TULITUSKUJA. Pelaajat asettuvat kaukalon paatyyn
puolikkaalla- tai kokokentalla. Yksi tai kaksi jaa
tulittajaksi jolla on paljon esim. hulahula vanteita
tai rinkulat jolloin mailat oltava kddessa kaikilla.

- - Pelaajat yrittavat luistella paasta paahan ja tulittaja

yrittda osua vanteilla heihin jaata pitkin

RAHANKULJETTAJAT JA ROSVOT. Oppilaat jaetaan pyorittamalld vannetta tai laukaisemalla rinkulaa.
kahteen 5-6 oppilaan joukkueisiin Kun vanne/rinkula osuu pelaajaan niin han jaa
(rahankuljettajat ja rosvot). Kentalle merkitaan tulittajaksi.
kaksi paikkaa (kauppa ja pankki) kauas toisistaan.
Rahankuljettajat yrittavat kuljettaa rahoja
(renkaita) kaupasta pankkiin ilman etta rosvot
onnistuvat riistamaan niita. Rahankuljettajat voivat
vieda renkaita yksin tai pareittain syotellen.
Kun renkaat loppuvat, lasketaan kuinka monta

rengasta rosvot onnistuivat sieppaamaan.

Taman jalkeen vaihdetaan rooleja.
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