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Tama tuntimalli —opas on tehty sinulle, joka

ohjaat ja suunnittelet jadleikkeja lapsille luistelu-
ja ringettekoulussa. Naita tuntimalleja voi hyodyn-
tda myos varhaiskasvatuksessa. Oppaasta 16ytyy
yhteensa 20 tuntimallia, joita kdayttamalla pystyt
ohjaamaan kokonaisen luistelu- ja ringettekoulun
ensimmaisen kauden. Olemme koonneet tun-

nit syksysta kevadseen siten, ettd ne “etenevat”
hieman joulua ja kevatta kohden. Oranssilla varilla
merkityt sivut ovat suunniteltu syyskaudelle.
Vihrealla varilla merkityt sivut puolestaan kevat-
kaudelle. Mikali luistelu- ja ringettekoulussa
aloittaa uusi ryhma kevatkaudella, aloittakaa
tuntimallit syyskaudesta. Ryhman toimiessa kaksi
kertaa viikossa, voitte ensimmaisella jaalla kayda
[api tuntimallit 1-5 ja toisella jaalla kerrata nama.
Tasta etenette viikko kerrallaan tuntimalleja

eteenpain.

Nama tuntimallit on suunniteltu siten, etta kaikki
leikit ja harjoitteet toteutetaan yhden tunnin
aikana. Ryhmasta riippuen joihinkin osuuksiin on
hyva kayttdaa enemman aikaa kuin toisiin. Myds
harjoitteita tehtdessa leikkeja toistetaan saman-
laisina ja niitda muunnetaan pikkuhiljaa monipuoli-
semmiksi. Halutessasi voit vaihtaa leikkien paikkaa
tai kayttaa edellisissa tuntimalleissa olevia harjoit-
teita ja leikkeja pidempaankin, silla toistojen
kautta lapsi oppii parhaiten. Toisaalta vaihtelu
virkistaa, eika kaikki sovi kaikille. Esimerkiksi
hippaleikkeja voit ottaa tunnillesi enemman kuin
ohjeessa mainitaan, kunhan muistat muunnella
leikkia niin, ettd uusi opeteltava asia vaihtuu sopi-
vin vdliajoin. Voit kdyttaa tuntimalleja kuin keitto-
kirjan resepteja: kayta ensin valmista
suunnitelmaa, sen jalkeen mausta, muuntele, so-

vella ja kokeile omia versioitasi.

Padasia on, ettd varmistat hauskuuden ja hyvan
fiiliksen lisaksi monipuolisuuden ja toistot.

Ringettekoulussa opetellaan ensisijaisesti
luistelemaan. Lahes kaikissa tuntimalleissa olevissa
leikeissa on vaihtoehto leikin helpottamiseen tai
vaikeuttamiseen. Tama auttaa sinua, jos sinulla
on eritasoisia ryhmia ohjattavana. Lisaksi siitda on
apua kauden edetessa, jolloin lapset kehittyvat ja
kaipaavat lisaa haasteita leikkeihinsa. Tunnit on
jaettu teemoihin, mika helpottaa sinua
ohjaajana keskittymaan oikean teeman
opettamiseen. Esimerkiksi jos teemana on
mailaote, on tarkeaa rinkularosvo harjoituksessa
kiinnittaa siihen ja sen opetteluun suurin huomio

muiden opeteltavien taitojen ohella.

Kuinka paastaan vauhtiin? Tunti kannattaa aloittaa
ja lopettaa aina yhteiselld kokoontumisella
esimerkiksi keskiympyraan ja kolmannella huude-
taan: “moil”. Tasta jako omiin pienempiin ryhmiin.
Ensimmaisilla kerroilla aloitetaan

kaatumaan opettelulla. Nayta lapsille, miten
kaatumista harjoitellaan. Mennaan kyykkyyn,
laitetaan leuka rintaan ja laskeudutaan pepul-
leen. Nayta myds, miten noustaan ylés. Menndan
konttausasentoon. Laitetaan kddet ja toinen luistin
jaahan. Sitten kohottaudutaan niin, ettd saadaan
toinenkin luistin jaahan. Jaloilla ponnistaen ja
kasilla tyontden noustaan ylos.
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LIIKENNEVALOLEIKKI

KUVAUS

LIIKENNEVALOT (vihrea ja punainen totsa)

- vihread totsa ylhaalla ohjaajan kddessa luistellaan
ohjaajan perassa kenttda ympari. Punainen totsa
ylhaalla jarrutus ja tehdaan allaolevat.

- Jarrutus --> jarrutus istumassa kaynti --> jarrutus
kasi koskettaa jaata--> jarrutus pyorahdys.
Jarrutus-harjoitus erilaisilla lisayksilla.

VALINEET

Totsat ja isommille jo rinkulat ja mailat
HELPOTTAMINEN

Pelkalla luistelulla ja jarrutuksella eteneminen.
VAIKEUTTAMINEN

Vaikeutta voi lisata erilaisin tehtavin tai luistele-
malla takaperin. Syottely parin kanssa lisaa
haastetta entisestaan.

LEIJONAHIPPA

KUVAUS

Rajataan leikkialue. Valitaan hipat joille totsat/
rinkulat/liivit merkiksi. Kun hippa saa kiinni muutut
leijonaksi ja kdyt nelinkontin jadhan, muista karjua.
Pelastaa voi samanlainen leijona, eli asettua
jadaneen viereen nelinkontin ja karjua.

Nain vapaudut ja leikki jatkuu.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Hippaa voi leikkia erilaisilla luistelutyyleilld, eldinta
voi vaihtaa. Keskity siihen, etta lapsi nousee oikein
jaasta: yksi jalka kerrallaan kasien viereen.
VALINEET

Hippamerkit ja totsat.

HELPOTTAMINEN

Rajataan aluetta pienemmaksi. Lisataan hippoja.
VAIKEUTTAMINEN

Luistelutapa, esimerkiksi taaksepain luistelu.
Alueelle totsia joita pitaa vaistella.




OMA PUOLI PUHTAANA

KUVAUS

Jaetaan porukka kahtia, rajataan alue, jolla
pelataan (molemmille joukkueille saman kokoinen
alue) ja esim. tennispalloja/pehmeitd palloja, joita
pyritddan nakkelemaan vastustajajoukkueen
puolelle. Kun peli vihelletadn poikki, niin voittaja
on se joukkue kumman puolella on vahemman
"roskia”.

VALINEET

Tennispalloja. Rinkuloita ja mailat. Leikkia voi ja
kannattaakin leikkia myds ringettemailoilla seka
rinkuloilla.

HELPOTTAMINEN

Pienempi alue ja paljon valineita "roskina”.
VAIKEUTTAMINEN

Ringetted, tarvitsee saada renkaita ""roska” kiinni
jotta saa mahdollisimman nopeasti sen toiselle
puolelle.

TOIVELEIKKI TAI VAPAATA
LUISTELUA

Tassa voi tutustua jo rinkuloihin ja mailoihin oman

ryhman osaamisen tason mukaisesti.




TUNTIMALLI 2

LEIJONAHIPPA

Rajataan leikkialue. Valitaan hipat joille totsat/
rinkulat/liivit merkiksi. Kun hippa saa kiinni muutut
leijonaksi ja kdyt nelinkontin jadahan, muista karjua.
Pelastaa voi samanlainen leijona, eli asettua
jadaneen viereen nelinkontin ja karjua.

Nadin vapaudut ja leikki jatkuu.

Hippaa voi leikkia erilaisilla luistelutyyleilld, eldinta
voi vaihtaa. Keskity siihen, etta lapsi nousee oikein
jaasta: yksi jalka kerrallaan kasien viereen.

Hippamerkit ja totsat.
Rajataan aluetta pienemmaksi. Lisataan hippoja.

Luistelutapa, esimerkiksi taaksepain luistelu.
Alueelle totsia joita pitaa vaistella.

RINKULAROSVO

Lapset asettuvat rajatun alueen paatyyn rinkuloi-
den kanssa. Yksi/ohjaaja jaa keskelle rinkularos-
voksi. Han huutaa kuka pelkaa rinkularosvoa, ja
lapset lahtevat luistelemaan kohti rajatun alueen
toista paatya kuljettaen rinkulaansa. Jos rinkula-
rosvo saa rinkulan pois (napauttamalla mailan alle)
jaa renkaaton lapsi myos keskelle rinkula rosvoksi.
Nain leikitdan kunnes kaikilta on saatu rinkula pois.

Rinkularosvoa voi pelata/leikkia myos koko
kentalla.

Jaamies, eli ilman vélineita.

Vilimatka/etdisyydet kasvaa.




POMMITUS

KUVAUS

Kenttd jaetaan pitkittdin kahtia. Syntyneille alueille
vastakkain kaksi joukkuetta. Oletetaan, etta
renkaita ei riita kaikille, joten “pommittajat”
vuorottelevat. Kentan keskilinjalle asetetaan
kevyitd kohdepalloja (esim. jalkapalloja).
Pyrkimyksena on renkailla osua palloihin ja

saada kaikki pallot vastustajan alueelle. Pommittaa
saa vain oman keskilinjan takaa. Omalta puolelta
saa hakea renkaita. Palloja voi kdyttda minkalaisia
tahansa.

VALINEET

Mailat ja renkaat. Rajaustussi (kdytetdan viivojen
piirtdmiseen) seka palloja.

HELPOTTAMINEN

Lyhennetdan valimatkaa pommitettavaan palloon.
VAIKEUTTAMINEN

Pienennetdan kentan keskella olevia palloja.

ALAMAKILUISTELU

KUVAUS

Lapsille piirretdaan rata, tai kdytetdaan ympyroita.
Rinkulat kasiin ohjaustangoksi/ratiksi ja hanaa!
Merkitaan tussilla aloitus/Iahto ja maali.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Isommat jo mailojen ja rinkulan kanssa.
Luisteluharjoitus.

VALINEET

Rinkulat ja tussi, kartioita, Mailat.
HELPOTTAMINEN

Laajat kaaret/kaannokset.

VAIKEUTTAMINEN

Suunnittele rata haastavaksi, ota mukaan
takaperinluistelu.




RINKULAROSVO

KUVAUS

Lapset asettuvat rajatun alueen paatyyn rinkuloi-
den kanssa. Yksi/ohjaaja jaa keskelle rinkularos-
voksi. Han huutaa kuka pelkaa rinkularosvoa, ja
lapset lahtevat luistelemaan kohti rajatun alueen
toista paatya kuljettaen rinkulaansa. Jos rinkula-
rosvo saa rinkulan pois (napauttamalla mailan alle)
jaa renkaaton lapsi myos keskelle rinkula rosvoksi.
Nain leikitdan kunnes kaikilta on saatu rinkula pois.
AVAINASIAT VALMENTAJALLE

Rinkularosvoa voi pelata/leikkia myos koko
kentalla.

HELPOTTAMINEN

Jaamies, eli ilman valineita.

VAIKEUTTAMINEN

Vilimatka/etdisyydet kasvaa.

POMMITUS

KUVAUS

Kenttd jaetaan pitkittdin kahtia. Syntyneille alueille
vastakkain kaksi joukkuetta. Oletetaan, etta
renkaita ei riita kaikille, joten “pommittajat”
vuorottelevat. Kentan keskilinjalle asetetaan
kevyitd kohdepalloja (esim. jalkapalloja).
Pyrkimyksena on renkailla osua palloihin ja

saada kaikki pallot vastustajan alueelle. Pommittaa
saa vain oman keskilinjan takaa. Omalta puolelta
saa hakea renkaita. Palloja voi kdyttda minkalaisia
tahansa.

VALINEET

Mailat ja renkaat. Rajaustussi (kdytetdan viivojen
piirtdmiseen) seka palloja.

HELPOTTAMINEN

Lyhennetdan valimatkaa pommitettavaan palloon.
VAIKEUTTAMINEN

Pienennetdan kentan keskella olevia palloja.




VIESTI RINKULALLA

KUVAUS

Pelaajat asettuvat jonoon siten, etta rinkula
mahtuu kulkemaan jalkojen valista. Ensimmaisella
on rengas ja han saa kaantya kasvot jonoon pdin ja
l[ahettda renkaan muun jonon lapi jaata pitkin. Kun
viimeinen saa renkaan, han kiertda merkityn radan
ja palaa aina jonon ensimmaiseksi. Pelin voittaa se
jono, joka on ensin valmiina. Mailaotetta voi
harjoitella leikkien viestid vain kahdella mailalla.
VALINEET

Totsia ja mailat seka renkaat.

HELPOTTAMINEN

Voit helpottaa leikkia jattamalla rinkulan ja mailan
pois ja tehda pelkkana luisteluviestina. Tai voit
ottaa jalkapallon, jota kuljettaa kasin tai jaloin.
VAIKEUTTAMINEN

Leikkia on helppo vaikeuttaa vaihtamalla etuperin
luistelu takaperin luisteluun tai makkaroihin seka
pidentamalld matkaa.

LIIKENNEVALOLEIKKI

KUVAUS

LIIKENNEVALOT (vihrea ja punainen totsa)

- vihread totsa ylhaalla ohjaajan kddessa luistellaan
ohjaajan perassa kenttda ympari. Punainen totsa
ylhaalla jarrutus ja tehdaan allaolevat.

- Jarrutus --> jarrutus istumassa kaynti --> jarrutus
kasi koskettaa jaata--> jarrutus pyorahdys.
Jarrutus-harjoitus erilaisilla lisayksilla.

VALINEET

Totsat ja isommille jo rinkulat ja mailat
HELPOTTAMINEN

Pelkalla luistelulla ja jarrutuksella eteneminen.
VAIKEUTTAMINEN

Vaikeutta voi lisata erilaisin tehtavin tai luistele-
malla takaperin. Syottely parin kanssa lisaa
haastetta entisestaan.




LEIJONAHIPPA

KUVAUS

Rajataan leikkialue. Valitaan hipat joille totsat/
rinkulat/liivit merkiksi. Kun hippa saa kiinni muutut
leijonaksi ja kdyt nelinkontin jadhan, muista karjua.
Pelastaa voi samanlainen leijona, eli asettua
jadaneen viereen nelinkontin ja karjua.

Nain vapaudut ja leikki jatkuu.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Hippaa voi leikkia erilaisilla luistelutyyleilld, eldinta
voi vaihtaa. Keskity siihen, etta lapsi nousee oikein
jaasta: yksi jalka kerrallaan kasien viereen.
VALINEET

Hippamerkit ja totsat.

HELPOTTAMINEN

Rajataan aluetta pienemmaksi. Lisataan hippoja.
VAIKEUTTAMINEN

Luistelutapa, esimerkiksi taaksepain luistelu.
Alueelle totsia joita pitaa vaistella.

TOIVELEIKKI TAI VAPAATA
LUISTELUA

Tassa voi tutustua jo rinkuloihin ja mailoihin oman

ryhman osaamisen tasolla.

10




OMA PUOLI PUHTAANA

KUVAUS

Jaetaan porukka kahtia, rajataan alue, jolla
pelataan (molemmille joukkueille saman kokoinen
alue) ja esim. tennispalloja/pehmeitd palloja, joita
pyritddan nakkelemaan vastustajajoukkueen
puolelle. Kun peli vihelletadn poikki, niin voittaja
on se joukkue kumman puolella on vahemman
"roskia”.

VALINEET

Tennispalloja. Rinkuloita ja mailat. Leikkia voi ja
kannattaakin leikkia myds ringettemailoilla seka
rinkuloilla.

HELPOTTAMINEN

Pienempi alue ja paljon valineita "roskina”.
VAIKEUTTAMINEN

Ringetted, tarvitsee saada renkaita ""roska” kiinni
jotta saa mahdollisimman nopeasti sen toiselle

puolelle.
ALAMAKILUISTELU
KUVAUS

Lapsille piirretdaan rata, tai kdytetdaan ympyroita.
Rinkulat kasiin ohjaustangoksi/ratiksi ja hanaa!
Merkitaan tussilla aloitus/Iahto ja maali.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Isommat jo mailojen ja rinkulan kanssa.
Luisteluharjoitus.

VALINEET

Rinkulat ja tussi, kartioita, Mailat.
HELPOTTAMINEN

Laajat kaaret/kaannokset.

VAIKEUTTAMINEN

Suunnittele rata haastavaksi, ota mukaan
takaperinluistelu.
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VIESTI RINKULALLA

KUVAUS

Pelaajat asettuvat jonoon, siten etta rinkula
mahtuu kulkemaan jalkojen valista. Ensimmaisella
on rengas ja han saa kaantya kasvot jonoon pdin ja
|ahettdd renkaan muun jonon lapi jaata pitkin.
Kun viimeinen saa renkaan, han kiertaa merkityn
radan ja palaa aina jonon ensimmaiseksi.

Pelin voittaa se jono, joka on ensin valmiina.
Mailaotetta voi harjoitella leikkien viestia vain
kahdella mailalla.

VALINEET

Totsia ja mailat seka renkaat.

HELPOTTAMINEN

Voit helpottaa leikkia jattamalla rinkulan seka
mailan pois ja tehda pelkkana luisteluviestina.
Voit myos ottaa jalkapallon, jota kuljettaa kasin tai
jaloin.

VAIKEUTTAMINEN

Leikkia on helppo vaikeuttaa vaihtamalla etuperin
luistelu takaperin luisteluun tai makkaroihin seka
pidentamalld matkaa.

PAKKANEN JA AURINKO
KUVAUS

Rajataan leikkialue. Hippana on pakkanen (kddessa
sininen kartio/rinkula) lisaksi valitaan myos
aurinko (kadessa keltainen kartio). Kiinniotettu
jaatyy ensin jaapuikoksi paikoilleen ja auringon
sulatettua hanet, han jaa hipaksi. Aurinko
luistelee muiden mukana. Pakkanen yrittaa ottaa
myd&s auringon kiinni. Aurinko kun saa jaapuikon
sulatettua, saa tama jatkaa leikkid normaalisti.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Pakkasta ja aurinkoa vaihdellaan ohjaajan
toimesta.

VALINEET

Keltainen ja sininen kartio.
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LIIKENNEVALOLEIKKI

KUVAUS

LIIKENNEVALOT (vihrea ja punainen totsa)

- vihread totsa ylhaalla ohjaajan kddessa luistellaan
ohjaajan perassa kenttda ympari. Punainen totsa
ylhaalla jarrutus ja tehdaan allaolevat.

- Jarrutus --> jarrutus istumassa kaynti --> jarrutus
kasi koskettaa jaata--> jarrutus pyorahdys.
Jarrutus-harjoitus erilaisilla lisayksilla.

VALINEET

Totsat ja isommille jo rinkulat ja mailat
HELPOTTAMINEN

Pelkalla luistelulla ja jarrutuksella eteneminen.
VAIKEUTTAMINEN

Vaikeutta voi lisata erilaisin tehtavin tai luistele-
malla takaperin. Syottely parin kanssa lisaa haas-
tetta entisestaan.

POMMITUS

KUVAUS

Kenttd jaetaan pitkittdin kahtia. Syntyneille alueille
vastakkain kaksi joukkuetta. Oletetaan, etta
renkaita ei riita kaikille, joten “pommittajat”
vuorottelevat. Kentan keskilinjalle asetetaan
kevyitd kohdepalloja (esim. jalkapalloja).
Pyrkimyksena on renkailla osua palloihin ja

saada kaikki pallot vastustajan alueelle.
Pommittaa saa vain oman keskilinjan takaa.
Omalta puolelta saa hakea renkaita. Palloja voi
kdyttdaa minkalaisia tahansa.

VALINEET

Mailat ja renkaat. Rajaustussi (kdytetdan viivojen
piirtdmiseen) seka palloja.

HELPOTTAMINEN

Lyhennetdan valimatkaa pommitettavaan palloon.
VAIKEUTTAMINEN

Pienennetdan kentan keskella olevia palloja.
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PAKKANEN JA AURINKO

KUVAUS

Rajataan leikkialue. Hippana on pakkanen (kadessa
sininen kartio/rinkula) lisaksi valitaan myos
aurinko (kadessa keltainen kartio). Kiinniotettu
jaatyy ensin jaapuikoksi paikoilleen ja auringon
sulatettua hanet, han jaa hipaksi. Aurinko luiste-
lee muiden mukana. Pakkanen yrittda ottaa myos
auringon kiinni. Aurinko kun saa jadpuikon sulatet-
tua, saa tama jatkaa leikkia normaalisti.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Pakkasta ja aurinkoa vaihdellaan ohjaajan
toimesta.

VALINEET

Keltainen ja sininen kartio.

OMA PUOLI PUHTAANA

KUVAUS

Jaetaan porukka kahtia, rajataan alue, jolla
pelataan (molemmille joukkueille saman kokoinen
alue) ja esim. tennispalloja/pehmeitd palloja, joita
pyritddan nakkelemaan vastustajajoukkueen
puolelle. Kun peli vihelletadn poikki, niin voittaja
on se joukkue kumman puolella on vahemman
"roskia”.

VALINEET

Tennispalloja. Rinkuloita ja mailat. Leikkia voi ja
kannattaakin leikkia myds ringettemailoilla seka
rinkuloilla.

HELPOTTAMINEN

Pienempi alue ja paljon valineita "roskina”.
VAIKEUTTAMINEN

Ringetted, tarvitsee saada renkaita ""roska” kiinni
jotta saa mahdollisimman nopeasti sen toiselle
puolelle.
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VIESTI RINKULALLA

KUVAUS

Pelaajat asettuvat jonoon, siten etta rinkula
mahtuu kulkemaan jalkojen valista. Ensimmaisella
on rengas ja han saa kaantya kasvot jonoon pdin ja
|ahettdd renkaan muun jonon lapi jaata pitkin.
Kun viimeinen saa renkaan, han kiertaa merkityn
radan ja palaa aina jonon ensimmaiseksi.

Pelin voittaa se jono, joka on ensin valmiina.
Mailaotetta voi harjoitella leikkien viestia vain
kahdella mailalla.

VALINEET

Totsia ja mailat seka renkaat.

HELPOTTAMINEN

Voit helpottaa leikkia jattamalla rinkulan ja mailan
pois ja tehda pelkkana luisteluviestina. Tai voit
ottaa jalkapallon, jota kuljettaa kasin tai jaloin.
VAIKEUTTAMINEN

Leikkia on helppo vaikeuttaa vaihtamalla etuperin
luistelu takaperin luisteluun tai makkaroihin seka
pidentamalld matkaa.

ALAMAKILUISTELU

KUVAUS

Lapsille piirretdaan rata, tai kdytetdaan ympyroita.
Rinkulat kasiin ohjaustangoksi/ratiksi ja hanaa!
Merkitaan tussilla aloitus/Iahto ja maali.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Isommat jo mailojen ja rinkulan kanssa.
Luisteluharjoitus.

VALINEET

Rinkulat ja tussi, kartioita, Mailat.
HELPOTTAMINEN

Laajat kaaret/kaannokset.

VAIKEUTTAMINEN

Suunnittele rata haastavaksi, ota mukaan
takaperinluistelu.
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OMA PUOLI PUHTAANA

KUVAUS

Jaetaan porukka kahtia, rajataan alue, jolla
pelataan (molemmille joukkueille saman kokoinen
alue) ja esim. tennispalloja/pehmeitd palloja, joita
pyritddan nakkelemaan vastustajajoukkueen
puolelle. Kun peli vihelletadn poikki, niin voittaja
on se joukkue kumman puolella on vahemman
"roskia”.

VALINEET

Tennispalloja. Rinkuloita ja mailat. Leikkia voi ja
kannattaakin leikkia myds ringettemailoilla seka
rinkuloilla.

HELPOTTAMINEN

Pienempi alue ja paljon valineita "roskina”.
VAIKEUTTAMINEN

Ringetted, tarvitsee saada renkaita ""roska” kiinni
jotta saa mahdollisimman nopeasti sen toiselle
puolelle.

RINKULAROSVO

KUVAUS

Lapset asettuvat rajatun alueen paatyyn rinkuloi-
den kanssa. Yksi/ohjaaja jaa keskelle rinkularos-
voksi. Han huutaa kuka pelkaa rinkularosvoa, ja
lapset lahtevat luistelemaan kohti rajatun alueen
toista paatya kuljettaen rinkulaansa. Jos rinkula-
rosvo saa rinkulan pois (napauttamalla mailan alle)
jaa renkaaton lapsi myos keskelle rinkula rosvoksi.
Nain leikitdan kunnes kaikilta on saatu rinkula pois.
AVAINASIAT VALMENTAJALLE

Rinkularosvoa voi pelata/leikkia myos koko
kentalla.

HELPOTTAMINEN

Jaamies, eli ilman valineita.

VAIKEUTTAMINEN

Vilimatka/etdisyydet kasvaa.
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LEIJONAHIPPA

KUVAUS

Rajataan leikkialue. Valitaan hipat joille totsat/
rinkulat/liivit merkiksi. Kun hippa saa kiinni muutut
leijonaksi ja kdyt nelinkontin jadhan, muista karjua.
Pelastaa voi samanlainen leijona, eli asettua
jadaneen viereen nelinkontin ja karjua.

Nain vapaudut ja leikki jatkuu.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Hippaa voi leikkia erilaisilla luistelutyyleilld, eldinta
voi vaihtaa. Keskity siihen, etta lapsi nousee oikein
jaasta: yksi jalka kerrallaan kasien viereen.
VALINEET

Hippamerkit ja totsat.

HELPOTTAMINEN

Rajataan aluetta pienemmaksi. Lisataan hippoja.
VAIKEUTTAMINEN

Luistelutapa, esimerkiksi taaksepain luistelu.
Alueelle totsia joita pitaa vaistella.

TOIVELEIKKI TAI VAPAATA
LUISTELUA

Tassa voi tutustua jo rinkuloihin ja mailoihin oman

ryhman osaamisen tasolla.
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RINKULAROSVO

KUVAUS

Lapset asettuvat rajatun alueen paatyyn rinkuloi-
den kanssa. Yksi/ohjaaja jaa keskelle rinkularos-
voksi. Han huutaa kuka pelkaa rinkularosvoa, ja
lapset lahtevat luistelemaan kohti rajatun alueen
toista paatya kuljettaen rinkulaansa. Jos rinkula-
rosvo saa rinkulan pois (napauttamalla mailan alle)
jaa renkaaton lapsi myos keskelle rinkula rosvoksi.
Nain leikitdan kunnes kaikilta on saatu rinkula pois.
AVAINASIAT VALMENTAJALLE

Rinkularosvoa voi pelata/leikkia myos koko
kentalla.

HELPOTTAMINEN

Jaamies, eli ilman valineita.

VAIKEUTTAMINEN

Vilimatka/etdisyydet kasvaa.

VIESTI RINKULALLA

KUVAUS

Pelaajat asettuvat jonoon, siten etta rinkula
mahtuu kulkemaan jalkojen valista. Ensimmaisella
on rengas ja han saa kaantya kasvot jonoon pdin ja
lahettda renkaan muun jonon lapi jaata pitkin. Kun
viimeinen saa renkaan, han kiertda merkityn radan
ja palaa aina jonon ensimmaiseksi. Pelin voittaa se
jono, joka on ensin valmiina. Mailaotetta voi har-
joitella leikkien viestia vain kahdella mailalla.
VALINEET

Totsia ja mailat seka renkaat.

HELPOTTAMINEN

Voit helpottaa leikkid jattamalla rinkulan ja mailan
pois ja tehda pelkkana luisteluviestina. Tai voit
ottaa jalkapallon, jota kuljettaa kasin tai jaloin.
VAIKEUTTAMINEN

Leikkia on helppo vaikeuttaa vaihtamalla etuperin
luistelu takaperin luisteluun tai makkaroihin seka
pidentamalld matkaa.
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AARREROHMU

KUVAUS

Keskelld on "aarteita” eli rinkuloita, joita lapset
pyrkivat hakemaan omaan pesdansa (voidaan
sopia, ettd omasta pesdsta saa lahtea vain
esimerkiksi rydmimalla toisen ali (konttaus-
sillasta). Voidaan pelata myds niin, etta pesissa
ollaan pareittan/ ryhmissa, joista yksi pelaaja
vuoronperaan kay hakemassa yhden aarteen

omaan pesaan. Liikutaan mailat kasissa ja

kuljtetaan aina 1 kerrallaan rinkula omaan pesaan.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Tee mahdollisimman monta pesaa jolloin mahdol-
lisimman moni liikkuu tai sitten siten, etta kaikki
liilkkuu yhta aikaa. Leikki onnistuu myds puolella
kentalla.

VALINEET

Rinkuloita ja mailat seka pesat=hulavanteet.
HELPOTTAMINEN

Ilman mailoja ja haetaan kasiin rinkuloita.
VAIKEUTTAMINEN

Omaa pesaa voi puolustaa tai sitten ohjaaja/ yksi
lapsista voi myds olla vartioimassa keskelld ja
ottamassa kiinni rohmuajia: kiinniotosta joutuu

palaamaan omaan pesdan tyhjin kasin.

TUTUSTUMISTA RINGETTEEN
PELINA TAI VAPAATA LUISTE-
LUA

Tassa kohtaa on hyva aloittaa tustuminen ringette
saantoihin ja peliin. Kannattaa aloittaa niin, etta
ottaa aluksi vain yhden tai kaksi saant6a mukaan
peliin. Jotta sadannot jaavat mieleen, on hyva

harjoitella saanto kerrallaan.
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AARREROHMU

KUVAUS

Keskelld on "aarteita” eli rinkuloita, joita lapset
pyrkivat hakemaan omaan pesdansa (voidaan
sopia ettd omasta pesasta saa lahtea vain esimer-
kiksi rydmimalla toisen ali sillasta). Voidaan pelata
my®0s niin, etta pesissa ollaan pareittan/ ryhmissa,
joista yksi pelaaja vuoronperaan kdy hakemassa
yhden aarteen omaan pesadan. Liikutaan mailat
kasissa ja kuljtetaan aina 1 kerrallaan rinkula
omaan pesaan.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Tee mahdollisimman monta pesaa jolloin mahdol-
lisimman moni liikkuu tai sitten siten, etta kaikki
liilkkuu yhta aikaa. Leikki onnistuu myds puolella
kentalla.

VALINEET

Rinkuloita ja mailat seka pesat=hulavanteet.
HELPOTTAMINEN

Ilman mailoja ja haetaan kasiin rinkuloita.
VAIKEUTTAMINEN

Omaa pesaa voi puolustaa tai sitten ohjaaja/ yksi
lapsista voi myds olla vartioimassa keskelld ja
ottamassa kiinni rohmuajia: kiinniotosta joutuu

palaamaan omaan pesdan tyhjin kasin.

TUTUSTUMISTA RINGETTEEN
PELINA TAI VAPAATA LUISTE-
LUA

Tassa kohtaa on hyva aloittaa tustuminen ringette
saantoihin ja peliin. Kannattaa aloittaa niin, etta
ottaa aluksi vain yhden tai kaksi saant6a mukaan
peliin. Jotta sadannot jaavat mieleen, on hyva

harjoitella saanto kerrallaan.
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POMMITUS

KUVAUS

Kenttd jaetaan pitkittdin kahtia. Syntyneille alueille
vastakkain kaksi joukkuetta. Oletetaan, etta
renkaita ei riita kaikille, joten “pommittajat”
vuorottelevat. Kentdn keskilinjalle asetetaan kevyi-
ta kohdepalloja (esim. jalkapalloja). Pyrkimyksena
on renkailla osua palloihin ja saada kaikki pallot
vastustajan alueelle. Pommittaa saa vain oman
keskilinjan takaa. Omalta puolelta saa hakea
renkaita. Palloja voi kdyttaa minkalaisia tahansa.
VALINEET

Mailat ja renkaat. Rajaustussi (kdytetdan viivojen
piirtdmiseen) seka palloja.

HELPOTTAMINEN

Lyhennetdan valimatkaa pommitettavaan palloon.
VAIKEUTTAMINEN

Pienennetdan kentan keskella olevia palloja.

PAKKANEN JA AURINKO
KUVAUS

Rajataan leikkialue. Hippana on pakkanen
(kadessa sininen kartio/rinkula) lisdksi valitaan
myds aurinko(kddessa keltainen kartio).
Leikissa sen sijaan, etta kiinniotettu jaa myos
hipaksi han jaatyy paikalleen jaapuikoksi ja aurinko
yrittaa sulattaa jadadytetyn. Aurinko luistelee
muiden mukana. Pakkanen yrittda ottaa myos
auringon kiinni. Aurinko kun saa jaapuikon
sulatettua, saa tama jatkaa leikkid normaalisti.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Pakkasta ja aurinkoa vaihdellaan ohjaajan
toimesta.

VALINEET

Keltainen ja sininen kartio.
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RINKULAROSVO

KUVAUS

Lapset asettuvat rajatun alueen paatyyn rinkuloi-
den kanssa. Yksi/ohjaaja jaa keskelle rinkularos-
voksi. Han huutaa kuka pelkaa rinkularosvoa, ja
lapset lahtevat luistelemaan kohti rajatun alueen
toista paatya kuljettaen rinkulaansa. Jos rinkula-
rosvo saa rinkulan pois (napauttamalla mailan alle)
jaa renkaaton lapsi myos keskelle rinkula rosvoksi.
Nain leikitdan kunnes kaikilta on saatu rinkula pois.
AVAINASIAT VALMENTAJALLE

Rinkularosvoa voi pelata/leikkia myos koko
kentalla.

HELPOTTAMINEN

Jaamies, eli ilman valineita.

VAIKEUTTAMINEN

Vilimatka/etdisyydet kasvaa.

ALAMAKILUISTELU

KUVAUS

Lapsille piirretdaan rata, tai kdytetdaan ympyroita.
Rinkulat kasiin ohjaustangoksi/ratiksi ja hanaa!
Merkitaan tussilla aloitus/Iahto ja maali.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Isommat jo mailojen ja rinkulan kanssa. Luistelu-
harjoitus.

VALINEET

Rinkulat ja tussi, kartioita, Mailat.
HELPOTTAMINEN

Laajat kaaret/kaannokset.

VAIKEUTTAMINEN

Suunnittele rata haastavaksi, ota mukaan takape-

rinluistelu.
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RATAHARJOITUS 1

KUVAUS

Rakentakaa rata joko yhdessa tai ohjaaja rakentaa
silla valin kun lapset ovat toisessa leikissa. Lahto:
etuperin luistelu ilman rengasta pujotellen totsat.
Siita totsalta totsalle ja totsalle takaperin.
Seuraava vali makkaroilla. Sitten rinkula mailaan
ja pujotellen pikku kartiot seka ympyran sisalle
kiemurtelemaan totsia. Siita kovalla vauhdilla
seuraavalle viivalle ja aina jarrutus, sama toistuu
3krt. Sitten renkaan kanssa luistelu ja maalinteko.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rataa saa ja voi itse muokata mieleisekseen.

Lapset voi aloittaa eri kohasta, niin ei tule ruuhkaa.

VALINEET
Radan rakennukseen soveltuvia esineita (kartiot/
totsat, maali, tussi) seka mailat ja rinkuloita.

TUTUSTUMISTA RINGETTEEN
PELINA TAI VAPAATA LUISTE-
LUA

Tassa kohtaa on hyva aloittaa tustuminen ringette
saantoihin ja peliin. Kannattaa aloittaa niin, etta
ottaa aluksi vain yhden tai kaksi saant6a mukaan
peliin. Jotta sadannot jaavat mieleen, on hyva
harjoitella saanto kerrallaan.

a <11
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RINKULAHIPPA

KUVAUS

Sopikaa alue, jolla saa luistella hippana toimivaa
ohjaajaa karkuun. Ohjaaja toimii hippana koko
leikin ajan. Jokaisella leikkijalla on oma rinkula
kdadessa. Hippa saa luistelijan kiinni koskettamalla
hanta rinkulalla. Luistelijan on pysahdyttava
haara-asentoon heti kosketuksen jalkeen. Muut
luistelijat voivat pelastaa paikallaan seisovan
luistelijan liu"uttamalla rinkulan hanen jalkojensa
valistd. Pelastaja hakee itse rinkulansa takaisin ja
leikki jatkuu. Hippa ei saa jattaa luistelijaa, joka on
parhaillaan pelastamassa toista.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Asentoja voi vaihtaa esimerkiksi nelinkontin tai
mitd vaan lapset itse keksii. Lisaksi leikkid voi
haastaa vaihtamalla luistelutyyleja, makkaroihin
tai takaperin luisteluun.

VALINEET

Rinkuloita

RATAHARJOITUS 1

KUVAUS

Rakentakaa rata joko yhdessa tai ohjaaja rakentaa
silla valin kun lapset ovat toisessa leikissa. Lahto:
etuperin luistelu ilman rengasta pujotellen totsat.
Siita totsalta totsalle ja totsalle takaperin. Seuraa-
va vali makkaroilla. Sitten rinkula mailaan ja
pujotellen pikku kartiot sekd ympyran sisalle
kiemurtelemaan totsia. Siita kovalla vauhdilla
seuraavalle viivalle ja aina jarrutus, sama toistuu
3krt. Sitten renkaan kanssa luistelu ja maalinteko.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rataa saa ja voi itse muokata mieleisekseen.
Lapset voi aloittaa eri kohasta, niin ei tule ruuhkaa.
VALINEET

Radan rakennukseen soveltuvia esineita (kartiot/
totsat, maali, tussi) seka mailat ja rinkuloita.
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VIESTI RINKULALLA

KUVAUS

Pelaajat asettuvat jonoon, siten etta rinkula
mahtuu kulkemaan jalkojen valista. Ensimmaisella
on rengas ja han saa kaantya kasvot jonoon pdin ja
|ahettdd renkaan muun jonon lapi jaata pitkin.
Kun viimeinen saa renkaan, han kiertaa merkityn
radan ja palaa aina jonon ensimmaiseksi.

Pelin voittaa se jono, joka on ensin valmiina.
Mailaotetta voi harjoitella leikkien viestia vain
kahdella mailalla.

VALINEET

Totsia ja mailat seka renkaat.

HELPOTTAMINEN

Voit helpottaa leikkia jattamalla rinkulan ja mailan
pois ja tehda pelkkana luisteluviestina. Tai voit
ottaa jalkapallon, jota kuljettaa kasin tai jaloin.
VAIKEUTTAMINEN

Leikkia on helppo vaikeuttaa vaihtamalla etuperin
luistelu takaperin luisteluun tai makkaroihin seka
pidentamalld matkaa.

TOIVELEIKKI TAI VAPAATA
LUISTELUA

Tassa voi tutustua jo rinkuloihin ja mailoihin oman

ryhman osaamisen tasolla.
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HEDELMAHIPPA

KUVAUS

Ohjaaja aloittaa hippana. Juuri ennen kuin hippa
saa kiinni, pelaajan pitda menna kyykkyyn ja ehtia
sanomaan jokin hedelma tai kasvis. Jos ei ehdi
sanomaan, pelaaja muuttuu hipaksi. ”Tama on
ollut hauska opetusleikki tunnille.”

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rinkula hipalla kddess3, joka luovutetaan aina
uudelle hipalle kun saadaan kiinni.

VALINEET

Rinkula.

RINKULAHIPPA

KUVAUS

Sopikaa alue, jolla saa luistella hippana toimivaa
ohjaajaa karkuun. Ohjaaja toimii hippana koko |
eikin ajan. Jokaisella leikkijalla on oma rinkula
kdadessa. Hippa saa luistelijan kiinni koskettamalla
hanta rinkulalla. Luistelijan on pysahdyttava haa-
ra-asentoon heti kosketuksen jalkeen.

Muut luistelijat voivat pelastaa paikallaan seisovan
luistelijan liu"uttamalla rinkulan hanen jalkojensa
valistd. Pelastaja hakee itse rinkulansa takaisin ja
leikki jatkuu. Hippa ei saa jattaa luistelijaa, joka on
parhaillaan pelastamassa toista.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Asentoja voi vaihtaa esimerkiksi nelinkontin tai
mitd vaan lapset itse keksii. Lisdksi leikkia voi
haastaa vaihtamalla luistelutyyleja, makkaroihin
tai takaperin luisteluun.

VALINEET

Rinkuloita.

26




PAPIN KAATO

KUVAUS

Yksi pelaaja on kanttori, joka seisoo leikkialuuen
keskelld ilman rengasta. Pappi on jokin

esine (tyhja pullo tms). Jokaisella pelaajalla on
oma rengas ja jokainen vuorollaan yrittaa

kaataa papin. Kun pappi kaatuu kaikki renkaatto-
mat pelaajat luistelevat koskettamaan vastakkaista
seindd, myos kanttori luistelee. Kun on kosketettu
seinaa, yritetdan saada joku "irtorenkaista”.

Nain yksi jaa aina ilman ja hanesta tulee kanttori.
Mikali kukaan ei kaada pappia, KAIKKI luistelevat
kun viimeinen veto on lahtenyt.

VALINEET

Totsa, rinkuloita ja mailat.

HELPOTTAMINEN

Tuodaan pulloa (pappia) ldhemmas.
VAIKEUTTAMINEN

Laajennetaan aluetta ja viedaan esine kauemmas.

RATAHARJOITUS 1

KUVAUS

Rakentakaa rata joko yhdessa tai ohjaaja rakentaa
silla valin kun lapset ovat toisessa leikissa. Lahto:
etuperin luistelu ilman rengasta pujotellen totsat.
Siita totsalta totsalle ja totsalle takaperin. Seuraa-
va vali makkaroilla. Sitten rinkula mailaan ja
pujotellen pikku kartiot sekd ympyran sisalle
kiemurtelemaan totsia. Siita kovalla vauhdilla
seuraavalle viivalle ja aina jarrutus, sama toistuu
3krt. Sitten renkaan kanssa luistelu ja maalinteko.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rataa saa ja voi itse muokata mieleisekseen.

Lapset voi aloittaa eri kohasta, niin ei tule ruuhkaa.

VALINEET
Radan rakennukseen soveltuvia esineita (kartiot/
totsat, maali, tussi) seka mailat ja rinkuloita.
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HERRA HAKKARAINEN

KUVAUS

Herra Hakkarainen (ohjaaja) nukkuu ympyrassa/
rajatulla alueella, jossa hanellda on myds kaikki
rinkulat. Lapset asettuvat ympyran reunalle mailat
kasissa. Herra Hakkarainen herattydan huutaa:
"se kenelld on paalldan jotain sinista saa lahtea
varkaisiin”. Silloin ne lapset, joilla on jotain sinista
saavat yrittdaa kdyda nappaamassa yhden rinkulan
kerrallaan ympyrasta. Herra Hakkarainen
"unissaan” yrittaa saada varkaat kiinni. Jos hdn saa
renkaan napattua pois ennen kuin lapsi on pdassyt
ulos ympyrasta, jaa rengas vielda ympyraan
Hakkaraisen haltuun. Leikki jatkuu niin kauan
kunnes kaikki rinkulat on lapsilla seka kaikki lapset
ovat padsseet osallistumaan.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rinkuloiden maara suhteutetaan lapsiin.
VALINEET

Mailoja seka rinkuloita.

HELPOTTAMINEN

Ohjaaja voi maaritelld omalla aktiivisuudellaan
helpoksi tai vaikeaksi. Hakkaraisia voi olla vaikka
kaksi ja alue isompi jos lapsia on paljon.
VAIKEUTTAMINEN

Ympyraan/rajattuun alueeseen voi lisdtd isoja
totsia, joita pitda myos vaistella kdydessaan

varkaissa.

TOIVELEIKKI TAI VAPAATA
LUISTELUA

Tassa voi tutustua jo rinkuloihin ja mailoihin oman

ryhman osaamisen tasolla.
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PAPIN KAATO

KUVAUS

Yksi pelaaja on kanttori, joka seisoo leikkialuuen
keskelld ilman rengasta. Pappi on jokin

esine (tyhja pullo tms). Jokaisella pelaajalla on
oma rengas ja jokainen vuorollaan yrittaa

kaataa papin. Kun pappi kaatuu kaikki renkaatto-
mat pelaajat luistelevat koskettamaan vastakkaista
seindd, myos kanttori luistelee. Kun on kosketettu
seinda, yritetdan saada joku "irtorenkaista”’.

Nain yksi jaa aina ilman ja hanesta tulee kanttori.
Mikali kukaan ei kaada pappia, KAIKKI luistelevat
kun viimeinen veto on lahtenyt.

VALINEET

Totsa, rinkuloita ja mailat.

HELPOTTAMINEN

Tuodaan pulloa (pappia) ldhemmas.
VAIKEUTTAMINEN

Laajennetaan aluetta ja viedaan esine kauemmas.

HEDELMAHIPPA

KUVAUS

Ohjaaja aloittaa hippana. Juuri ennen kuin hippa
saa kiinni, pelaajan pitda menna kyykkyyn ja ehtia
sanomaan jokin hedelma tai kasvis. Jos ei ehdi
sanomaan, pelaaja muuttuu hipaksi.

”Tama on ollut hauska opetusleikki tunnille.”
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rinkula hipalla kddess3, joka luovutetaan aina
uudelle hipalle kun saadaan kiinni.

VALINEET

Rinkula.
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AARTEIDEN METSASTYS

KUVAUS

Jaetaan lapset pieniin 3-4 hengen ryhmiin, valitaan
oma "kotipesd” paikka esimerkiksi ringetteviivan
paaty ja paatyviivan paaty. Rajataan jokin alue
johon aarteet piilotetaan. Aarteina voi kayttaa
kaikkia pieni esineita kiekoista rinkuloihin JOS ne
vain mahtuvat kartion alle piiloon. Ohjaajan
annettua luvan lahtevat KAIKKI lapset yhtdaikaa
kohti aarresaarta etsimaan YHTA aarretta
kerrallaan ja tuovat sen omaan kotipesaansa.

Osa kartioista siis jatetdaan tyhjaksi.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Luistella voi monilla tavoin leikissa. Ohjaaja
piilottaa aarteet totsien alle ja jattaa osan tyhjaksi.
Aarteet voi my0s piilottaa isoon maaliin joka on
kdnneetty maahan.

VALINEET

Rinkuloita, kiekkoja ja palloja tai muita pienia
esineitd. Erivarisia kartioita. Maalit ja leikkivarjo tai
muuta milla voi tehda kulkuja luisteluun.
HELPOTTAMINEN

Lyhenna matkaa.

VAIKEUTTAMINEN

Tee pujottelua tai kyykkyliukua matkalle.

TOIVELEIKKI TAI VAPAATA
LUISTELUA

Tassa voi tutustua jo rinkuloihin ja mailoihin oman

ryhman osaamisen tasolla.
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RATAHARJOITUS 1

KUVAUS

Rakentakaa rata joko yhdessa tai ohjaaja rakentaa
silla valin kun lapset ovat toisessa leikissa. Lahto:
etuperin luistelu ilman rengasta pujotellen totsat.
Siita totsalta totsalle ja totsalle takaperin. Seuraa-
va vali makkaroilla. Sitten rinkula mailaan ja
pujotellen pikku kartiot sekd ympyran sisalle
kiemurtelemaan totsia. Siita kovalla vauhdilla
seuraavalle viivalle ja aina jarrutus, sama toistuu
3krt. Sitten renkaan kanssa luistelu ja maalinteko.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rataa saa ja voi itse muokata mieleisekseen.

Lapset voi aloittaa eri kohasta, niin ei tule ruuhkaa.

VALINEET
Radan rakennukseen soveltuvia esineita (kartiot/
totsat, maali, tussi) seka mailat ja rinkuloita.

RAHANKULJETTAJAT JA
ROSVOT

KUVAUS

Lapset jaetaan kahteen 5-6 hengen joukkueeseen
(rahankuljettajat ja rosvot). Kentalle merkitaan
kaksi paikkaa (kauppa ja pankki) kauas toisistaan.
Rahankuljettajat yrittavat kuljettaa rahoja (renkai-
ta) kaupasta pankkiin ilman ettd rosvot onnistuvat
riistdmaan niita napauttamalla mailan alle. Rahan-
kuljettajat voivat vieda renkaita yksin tai pareittain
syotellen. Kun renkaat loppuvat, lasketaan kuinka
monta rengasta rosvot onnistuivat sieppaamaan.
Taman jalkeen vaihdetaan rooleja.

VALINEET

Mailoja ja rinkuloita. Kartioita.

HELPOTTAMINEN

Tuo kauppaa ja pankkia lahemmaksi toisiaan.
Yksin kuljettaen helpompaa.

VAIKEUTTAMINEN

Kuljetus pareittain kaupasta pankkiin.
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TULITUSKUJA

KUVAUS

Pelaajat asettuvat kaukalon paatyyn puolikkaalla-
tai kokokentalla. Yksi tai kaksi jaa tulittajaksi jolla
on paljon esim. vanteita tai rinkulat. Pelaajat
yrittavat luistella paasta pdaaha, mailat kasissa ja
tulittaja yrittavat osua vanteilla heihin. Vannetta
pyOritetddn jaata pitkin ja rinkula laukaistaan.
Kun vanne/rinkula osuu jaat tulittajaksi.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

On tarked antaa selkedt ohjeet. Vanteita pyorite-
taan jaata pitkin, jotta valtytdan vanhingoilta.
VALINEET

Vanteet.

RATAHARJOITUS 1

KUVAUS

Rakentakaa rata joko yhdessa tai ohjaaja rakentaa
silla valin kun lapset ovat toisessa leikissa. Lahto:
etuperin luistelu ilman rengasta pujotellen totsat.
Siita totsalta totsalle ja totsalle takaperin.
Seuraava vali makkaroilla. Sitten rinkula mailaan ja
pujotellen pikku kartiot sekd ympyran sisalle
kiemurtelemaan totsia. Siita kovalla vauhdilla
seuraavalle viivalle ja aina jarrutus, sama toistuu
3krt. Sitten renkaan kanssa luistelu ja maalinteko.
AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rataa saa ja voi itse muokata mieleisekseen.
Lapset voi aloittaa eri kohasta, niin ei tule ruuhkaa.
VALINEET

Radan rakennukseen soveltuvia esineita (kartiot/
totsat, maali, tussi) seka mailat ja rinkuloita.
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RINKULAHIPPA

KUVAUS

Sopikaa alue, jolla saa luistella hippana toimivaa
ohjaajaa karkuun. Ohjaaja toimii hippana koko
leikin ajan. Jokaisella leikkijalla on oma rinkula
kdadessa. Hippa saa luistelijan kiinni koskettamalla
hanta rinkulalla. Luistelijan on pysahdyttava
haara-asentoon heti kosketuksen jalkeen. Muut
luistelijat voivat pelastaa paikallaan seisovan
luistelijan liu"uttamalla rinkulan hanen jalkojensa
valista. Pelastaja hakee itse rinkulansa takaisin ja
leikki jatkuu. Hippa ei saa jattaa luistelijaa, joka on
parhaillaan pelastamassa toista.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Asentoja voi vaihtaa esimerkiksi nelinkontin tai
mitd vaan lapset itse keksii. Lisaksi leikkid voi
haastaa vaihtamalla luistelutyyleja, makkaroihin
tai takaperin luisteluun.

VALINEET

Rinkuloita.

PELAAMINEN ERI VALINEELLA

Pelaaminen jaalla esimerkiksi jalkapallolla.
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AARTEIDEN METSASTYS

KUVAUS

Jaetaan lapset pieniin 3-4 hengen ryhmiin, valitaan
oma "kotipesd” paikka esimerkiksi ringetteviivan
paaty ja paatyviivan paaty. Rajataan jokin alue
johon aarteet piilotetaan. Aarteina voi kayttaa
kaikkia pieni esineita kiekoista rinkuloihin JOS ne
vain mahtuvat kartion alle piiloon. Ohjaajan
annettua luvan lahtevat KAIKKI lapset yhtdaikaa
kohti aarresaarta etsimaan YHTA aarretta
kerrallaan ja tuovat sen omaan kotipesaansa.

Osa kartioista siis jatetdaan tyhjaksi.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Luistella voi monilla tavoin leikissa. Ohjaaja
piilottaa aarteet totsien alle ja jattaa osan tyhjaksi.
Aarteet voi my0s piilottaa isoon maaliin joka on
kdnneetty maahan.

VALINEET

Rinkuloita, kiekkoja ja palloja tai muita pienia
esineitd. Erivarisia kartioita. Maalit ja leikkivarjo tai
muuta milla voi tehda kulkuja luisteluun.
HELPOTTAMINEN

Lyhenna matkaa.

VAIKEUTTAMINEN

Tee pujottelua tai kyykkyliukua matkalle.

HEDELMAHIPPA

KUVAUS

Ohjaaja aloittaa hippana. Juuri ennen kuin hippa
saa kiinni, pelaajan pitda menna kyykkyyn ja ehtia
sanomaan jokin hedelma tai kasvis. Jos ei ehdi
sanomaan, pelaaja muuttuu hipaksi. ”Tama on
ollut hauska opetusleikki tunnille.”

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rinkula hipalla kddess3, joka luovutetaan aina
uudelle hipalle kun saadaan kiinni.

VALINEET

Rinkula.
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KUKKULAN KUNINGAS

KUVAUS

Kukkulan kuningas. Kaikilla (2 + 2hl6) maila ja
rinkula aloitusympyran sisalla. Kaksi joukkuetta.
Samalla kun yritetdaan suojata omaa rinkulaa,
yritetddn saada vastustajan joukkueen rinkulat
ulos alueelta. Jos oma rinkula menee ulos alueelta,
pitaa luistella kaksi kertaa ringin ympari paastak-
seen takaisin peliin.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Voi leikkia 3vs3 tai kahdessa ympyrassa. Tai vaikka
piirtda useamman ympyran paatyyn, jolloin saa
useampia pareja.

VALINEET

Tussi, rinkulat ja mailat.

HELPOTTAMINEN

Pelataan isoilla palloilla ilman mailoja ja kasin.
VAIKEUTTAMINEN

Luistellaan takaperin.

TUTUSTUMISTA RINGETTEEN
PELINA TAI VAPAATA
LUISTELUA

Tassa kohtaa on hyva aloittaa tustuminen ringette
saantoihin ja peliin. Kannattaa aloittaa niin, etta
ottaa aluksi vain yhden tai kaksi saant6a mukaan
peliin. Jotta sadannot jaavat mieleen, on hyva
harjoitella saanto kerrallaan.
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OMA PUOLI PUHTAANA

KUVAUS

Jaetaan porukka kahtia, rajataan alue, jolla
pelataan (molemmille joukkueille samankokonen
alue) ja esim. tennispalloja/pehmeita palloja joita
pyritddan nakkelemaan vastustajajoukkueen
puolelle. Kun peli puhalletaan poikki, niin se
joukkue voittaa kumman puolella on vahemman
"roskia”.

VALINEET

Tennispalloja. Rinkuloita ja mailat. Leikkia voi ja
kannattaakin leikkia myds ringettemailoilla seka
rinkuloilla.

HELPOTTAMINEN

pienempi alue ja paljon ‘roskia’.
VAIKEUTTAMINEN

Ringetted, tarvitsee saada ‘roska’ kiinni jotta saa
mahdollisimman nopeasti sen toiselle puolelle.

RATAHARJOITUS 2

KUVAUS

Rakennetaan rata siten, ettd sita voi rinkulan
kanssa suorittaa.

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!

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rataa muokkaamalla helpotat ja vaikeutat
suorituksia sopivaksi omalle ryhmallesi.
VALINEET

Radan rakennukseen tarpeelliset valineet, maali,
totsia ja tussi. Lisaksi mailat ja rinkulat.
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KUKKULAN KUNINGAS

KUVAUS

Kukkulan kuningas. Kaikilla (2 + 2hl6) maila ja
rinkula aloitusympyran sisalla. Kaksi joukkuetta.
Samalla kun yritetdaan suojata omaa rinkulaa,
yritetddn saada vastustajan joukkueen rinkulat
ulos alueelta. Jos oma rinkula menee ulos alueelta,
pitaa luistella kaksi kertaa ringin ympari paastak-
seen takaisin peliin.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Voi leikkia 3vs3 tai kahdessa ympyrassa. Tai vaikka
piirtda useamman ympyran paatyyn, jolloin saa
useampia pareja.

VALINEET

Tussi, rinkulat ja mailat.

HELPOTTAMINEN

Pelataan isoilla palloilla ilman mailoja ja kasin.
VAIKEUTTAMINEN

Luistellaan takaperin.

PELAAMINEN ERI VALINEELLA

Pelaaminen jaalla esimerkiksi jalkapallolla,
frisbeeta tai kasipalloa.
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TOIVELEIKKI TAI VAPAATA
LUISTELUA

Tassa voi tutustua jo rinkuloihin ja mailoihin oman

ryhman osaamisen tasolla.

RAHANKULJETTAJAT JA
ROSVOT

KUVAUS

Lapset jaetaan kahteen 5-6 hengen joukkueeseen
(rahankuljettajat ja rosvot). Kentalle merkitaan
kaksi paikkaa (kauppa ja pankki) kauas toisistaan.
Rahankuljettajat yrittavat kuljettaa rahoja (renkai-
ta) kaupasta pankkiin ilman ettd rosvot onnistuvat
riistamaan niitd napauttamalla mailan alle.
Rahankuljettajat voivat vieda renkaita yksin tai
pareittain syotellen. Kun renkaat loppuvat,
lasketaan kuinka monta rengasta rosvot
onnistuivat sieppaamaan. Taman jalkeen
vaihdetaan rooleja.

VALINEET

Mailoja ja rinkuloita. Kartioita.

HELPOTTAMINEN

Tuo kauppaa ja pankkia lahemmaksi toisiaan.
Yksin kuljettaen helpompaa.

VAIKEUTTAMINEN

Kuljetus pareittain kaupasta pankkiin.
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PELAAMINEN

Ringette pelin pelaamista. Tahan kannattaa jattaa
kevatta kohden enemman aikaa. Lisaksi peliin voi
lisatda maalivahdit, mikali tama on mahdollista.

iy
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HERRA HAKKARAINEN

KUVAUS

Herra Hakkarainen (ohjaaja) nukkuu ympyrassa/
rajatulla alueella, jossa hanellda on myds kaikki
rinkulat. Lapset asettuvat ympyran reunalle mailat
kasissa. Herra Hakkarainen herattyaan huutaa "’se
kenelld on pdallaan jotain sinista saa lahtea
varkaisiin”. Silloin ne lapset, joilla on jotain sinista
saavat yrittdaa kdyda nappaamassa yhden rinkulan
kerrallaan ympyrasta. Herra Hakkarainen
"unissaan” yrittaa saada varkaat kiinni. Jos hdn saa
renkaan napattua pois ennen kuin lapsi on pdassyt
ulos ympyrasta, jaa rengas vielda ympyraan
Hakkaraisen haltuun. Leikki jatkuu niin kauan
kunnes kaikki rinkulat on lapsilla seka kaikki lapset
ovat padsseet osallistumaan.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rinkuloiden maara suhteutetaan lapsiin.
VALINEET

Mailoja seka rinkuloita.

HELPOTTAMINEN

Ohjaaja voi maaritelld omalla aktiivisuudellaan
helpoksi tai vaikeaksi. Hakkaraisia voi olla vaikka
kaksi ja alue isompi jos lapsia on paljon.
VAIKEUTTAMINEN

Ympyraan/rajattuun alueeseen voi lisdtd isoja
totsia, joita pitda myos vaistella kdydessaan

varkaissa.

PELAAMINEN

Ringette pelin pelaamista. Tahan kannattaa jattaa
kevatta kohden enemman aikaa. Lisaksi peliin voi
lisatd maalivahdit, mikali tama on mahdollista.
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KUKKULAN KUNINGAS

KUVAUS

Kukkulan kuningas. Kaikilla (2 + 2hl6) maila ja
rinkula aloitusympyran sisalla. Kaksi joukkuetta.
Samalla kun yritetdaan suojata omaa rinkulaa,
yritetddn saada vastustajan joukkueen rinkulat
ulos alueelta. Jos oma rinkula menee ulos alueelta,
pitaa luistella kaksi kertaa ringin ympari
padstdkseen takaisin peliin.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Voi leikkia 3vs3 tai kahdessa ympyrassa. Tai vaikka
piirtda useamman ympyran paatyyn, jolloin saa
useampia pareja.

VALINEET

Tussi, rinkulat ja mailat.

HELPOTTAMINEN

Pelataan isoilla palloilla ilman mailoja ja kasin.
VAIKEUTTAMINEN

Luistellaan takaperin.

HEDELMAHIPPA

KUVAUS

Ohjaaja aloittaa hippana. Juuri ennen kuin hippa
saa kiinni, pelaajan pitda menna kyykkyyn ja ehtia
sanomaan jokin hedelma tai kasvis. Jos ei ehdi
sanomaan, pelaaja muuttuu hipaksi. ”’Tama on
ollut hauska opetusleikki tunnille.”

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rinkula hipalla kddess3, joka luovutetaan aina
uudelle hipalle kun saadaan kiinni.

VALINEET

Rinkula.
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RINKULAHIPPA

KUVAUS

Sopikaa alue, jolla saa luistella hippana toimivaa
ohjaajaa karkuun. Ohjaaja toimii hippana koko
leikin ajan. Jokaisella leikkijalla on oma rinkula
kdadessa. Hippa saa luistelijan kiinni koskettamalla
hanta rinkulalla. Luistelijan on pysahdyttava
haara-asentoon heti kosketuksen jalkeen.

Muut luistelijat voivat pelastaa paikallaan seisovan
luistelijan liu"uttamalla rinkulan hanen jalkojensa
valistd. Pelastaja hakee itse rinkulansa takaisin ja
leikki jatkuu. Hippa ei saa jattaa luistelijaa, joka on
parhaillaan pelastamassa toista.

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Asentoja voi vaihtaa esimerkiksi nelinkontin tai
mitd vaan lapset itse keksii. Lisaksi leikkia voi haas-
taa vaihtamalla luistelutyyleja, makkaroihin tai
takaperin luisteluun.

VALINEET

Rinkuloita

RATAHARJOITUS 2

KUVAUS

Rakennetaan rata siten, ettd sita voi rinkulan
kanssa suorittaa.

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!

AVAINASIAT OHJAAJALLE

Rataa muokkaamalla helpotat ja vaikeutat
suorituksia sopivaksi omalle ryhmallesi.
VALINEET

Radan rakennukseen tarpeelliset valineet, maali,
totsia ja tussi. Lisaksi mailat ja rinkulat.
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RAHANKULJETTAJAT JA
ROSVOT

KUVAUS

Lapset jaetaan kahteen 5-6 hengen joukkueeseen
(rahankuljettajat ja rosvot). Kentalle merkitaan
kaksi paikkaa (kauppa ja pankki) kauas toisistaan.
Rahankuljettajat yrittavat kuljettaa rahoja (renkai-
ta) kaupasta pankkiin ilman ettd rosvot onnistuvat
riistamaan niitd napauttamalla mailan alle.
Rahankuljettajat voivat vieda renkaita yksin tai
pareittain syotellen. Kun renkaat loppuvat,
lasketaan kuinka monta rengasta rosvot
onnistuivat sieppaamaan. Taman jalkeen
vaihdetaan rooleja.

VALINEET

Mailoja ja rinkuloita. Kartioita.

HELPOTTAMINEN

Tuo kauppaa ja pankkia lahemmaksi toisiaan.
Yksin kuljettaen helpompaa.

VAIKEUTTAMINEN

Kuljetus pareittain kaupasta pankkiin.

PELAAMINEN

Ringette pelin pelaamista. Tahan kannattaa jattaa
kevatta kohden enemman aikaa. Lisaksi peliin voi
lisatda maalivahdit, mikali tama on mahdollista.
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