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Ringette koululiikunnassa

Ringette sopii erinomaisesti koululiikuntaan. Vélineet ovat edulliset ja
itse peli hauskaa. Ringeten aloittamisen kynnys on matalalla.

Jo véhdiselldkin luistelutaidolla voi nauttia pelistd. Ringette opettaa
myds parhaalla mahdollisella tavalla yhteispeliin, silld sdénndissé on
huomioitu kaikkien osallistuminen.




1. Yleista

Tytotkin haluavat pelata

jaalla - ringette on mainio
koulupeli

Ringette on vauhdikas, alun perin tytéille
kehitetty, jaélla pelattava joukkuepeli.
Ringette on erinomainen peli koulun
liikuntatunneille seka tytéille etta pojille.
Ringeten sy6ttdsdanté edistda yhteispelia
ja ringetterengasta on helppo hallita. Rin-
gette on myds turvallinen koulupeli jaélle,
koska siind ovat vartalokontaktit kiellet-
tyja. Ringettea pelataan jo monissa kou-
luissa liikuntatunneilla ympéri Suomea.

Ringettea voi koulussa
pelata tytét ja pojat

On tarkeda, etta tytoille 16ytyy koulu-
liikunnasta myds oma j&alla pelattava
joukkuelaji. Tama tuo lisda vaihtoehtoja
koululiikuntaan ja kasvattaa tyttdjen itse-
tuntoa pelaamisen kulttuurissa, joka on
perinteisesti enemman poikien juttu.

Vaikka Ringette on tyttdjen laji ja sité
pelaavat urheiluseuroissa kilpailumie-
lessé vain tytét ja naiset, myds pojat
voivat pelata ringetted koulussa. Monille
pojille, varsinkin niille, jotka eivat pe-

laa ja&kiekkoa seurassa, ringette antaa
tasaveroisemman mahdollisuuden kokea
onnistumisia ja tuntea osaamista koulun
liikuntatunnilla. Koska ringette ei lajina
ole tuttu pojille, eika poijilla néin ole
etumatkaa, voidaan sité pelata koulussa
myo6s sekajoukkueilla varsinkin alaluokilla.

Jo véahaisella luistelutai-
dolla onnistuu ringetessa

Ringeten aloittamiskynnys on matala.
Jo véhdéisell luistelutaidolla voi nauttia

ringeten pelaamisesta. Ringetterengasta
kuljetetaan pitdmalla ringettemailan
kérked renkaan sisdssa. Ringetted on
helppo hallita ja rengas pysyy kuljet-
taessa mukana paljon helpommin kuin
esim. kiekko tai pallo. Ringetelld on
helppo harhauttaa vastustajaa ja sen
suojaaminen on helpompaa kuin poisot-
taminen. Taman johdosta oppilaat saavat
jo ensimmaisilla kerroilla paljon onnis-
tumisia ja voivat keskittya itse pelaami-
seen. Ringette on my6s vélineenhallin-
nan helppouden takia erinomainen peli
niille erityisryhmille, joille luistelutaito on
haastava suoritus.

Ringette opettaa
yhteispeliin

Ringeten s&anndissa on huomioitu kaik-
kien osallistuminen ja néin pelissé koros-
tuu yhteispelin merkitys. Ringetessa ei voi
sooloilla, eli kukaan ei voi yksin kuljettaa
rengasta omalta maalilta vastustajan
maalille saakka. Ringetessa koko kentélla
pelattaessa on aina sy6tettéva siniviivan
yli pelin edetessd kumpaan suuntaan
tahansa pelialuetta. Kouluringetessa taté
syottdsaantoa voi soveltaa pienemmalla
alueella pelattaessa tai jos kaytdssa ei

ole kaukaloa, niin etta joukkueen on
syo6tettdva vahintaén kaksi syottda ennen
maalin tekoa. Syo6ttdjen laskenta alkaa
alusta aina kun
rengas
saadaan ¥
pois vas-
tustajalta.




Oppaasta

T&ma opas on tehty auttamaan sinua
Ringeten ké&ytannén opettamisessa.
Opas kertoo paapiirteittdin sdannét ja
tekniikan. Oppaasta I16ytyy myds ringet-
teharjoituksia ja luisteluleikkeja, joita voi
hyédyntéda koulun liikkuntatunnilla. Tek-
niikkaosioon sisaltyvéat: sy6ttd, renkaan
kuljetus, renkaan poisotto ja laukaus.
Mallitunnit ja harjoitteet on koottu siten,
ettd aina harjoitetaan yht& tekniikkaa
kerralla, mika ei tietenkaan sulje pois sité
mahdollisuutta, etta asioita ja harjoitteita
yhdistelisi.

Ihan ensimmaéisella tunnilla on hyvé antaa
oppilaiden hieman tutustua renkaaseen,
sen kuljettamiseen ja laukaisemiseen.
Ringeten vahvuutena on juuri helppo
védlineenhallinta ja syéttelyyn “pakotta-
vat” sdannét. Ja jos vain paikkakunnalla
tai [Ahiymparistdssé on Ringetteseura,
kannattaa heihin ottaa yhteytta ja pyytaa
pelaajia esim. yhdelle tunnille opettamaan  Ringettemailan oikea pituus on luistimet
perustekniikoita. jalassa oppilaan lonkan ja kainalon vélissé.

Kouluringetessa tarvittavat varusteet

Kouluringetessé ringeten pelaamiseen tarvitaan ringettemailat ja ringetterengas.
Suomen Ringetteliitto suosittelee myds kdytettdvéksi pelikypdréé ja kdsineité
tai lapasia. Ringetterenkaita kannattaa varata riittdvésti, ainakin yksi per oppi-
las, jotta kaikki oppilaat saisivat harjoituksissa tuntumaa renkaaseen ja jotta ei
syntyisi turhan pitkid jonoja.

Mista saa koululle ringettevarusteita?

Ringeten koulumailoja voi ostaa RingJetiltd www.ringjet.fi.
Ringetterenkaita voi ostaa Suomen Ringetteliitosta www.ringette.fi

Mukavia hetkid Ringeten parissal



2. Ringeten tekniikkaa

Mailaote

Opettaja kertoo miten mailasta pide-
taén kiinni. Ote on samanlainen kuin
esim. salibandy- tai ja&kiekkomailassa.
Mailasta pidetaén kuljettaessa ja syot-
tédessa kahdella k&della kiinni. K&sien
etaisyys toisistaan on oppilaan hartioiden
véli. Alemman kaden kohtaa mailassa
voi vaihdella tarvittaessa. Mitd alempana
alempi kési on, sitd enemmén pelaajalla
on voimaa pitda kamppailutilanteessa
rengas itselldén, mutta taas toisaalta
sitd vaikeampi pelaajan on kuljettaa ja
harhauttaa.

Syotto

Syéttajalla on maila renkaan sisalla. Syot-
16 |ahtee vartalon vieresta ja sy6ton lop-
puvaiheessa mailan kéarki osoittaa kohti
sy6tdn vastaanottajaa. Mailan karki pysyy
sy6ton loppuun saakka alhaalla. Sy6ttd
tulee vastaanottajalle vartalon viereen
sinne puolelle miss& maila on. Sy6t6n
vastaanottaja ojentaa omaa mailaa eteen-
péin ja ksia joustamalla seuraa mailalla
renkaan tuloa ennen kuin laittaa mailan
renkaaseen. Renkaan voi pysayttdd myos
asettamalla mailan jaadhan poikittain,
jolloin rengas pysahtyy mailan varteen.
Sy6tdn voi pysayttad myos luistimella,
jolloin luistimen tera asetetaan poikittain
vastaanotettavan renkaan eteen. limassa
tuleva sy6ttd voidaan pysayttaa kadella,
mutta se on heti tiputettava jadhan.



Renkaan kuljetus ja
suojaus

Kuljetettaessa rengasta on otteen mailas-
ta oltava tukeva ja yleensa kuljetettaessa
pidetddn molempia ké&sid mailassa.
Ainoastaan nopeassa luistelussa, silloin
kun vastustaja ei ole lahelld, voi mailasta
pitédd yhdella kéadelld kiinni. Harhautus
on tarked osa kuljetusta, kun vastustaja
tulee liian 1&helle, taytyy renkaallisen
tehda harhautus. Yleisimpia harhautuksia
on renkaan siirto puolelta toiselle, laajoin
liikkein, jolloin on tarke&3 pita& kadet
rentoina irti vartalosta.

Kun vastustaja tulee lahelle rengasta
kuljettavaa pelaajaa, téytyy renkaallisen
pista& rengas “piiloon” eli suojata. Ren-
gasta suojataan tuomalla ringetterengas
mahdollisimman lahelle luistimia sille
puolelle vartaloa missé ei ole vastustajaa
eli talléin kuljettava pelaaja on vastus-
tajan ja renkaan vélisséd. Rengasta voi
myds suojata viemalld se omien
luistimien véliin. Koko ajan liikkeess&
oleminen on térkea osa suojausta. Kun
vauhti pysahtyy, pdasee vastustaja
helpommin ottamaan rengasta pois.
"Renkaallisen kannattaa aina etsia tyhjaa
jaata kentalta.”
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Renkaan poisotto

Rengas otetaan vastustajalta pois
napayttdmalla vastustajan mailaa mailan
alapuolelta. Nain saadaan vastustajan
maila irti renkaasta. Koulussa on hyvé ot-
taa kayttoon lisdsdantd poisottamisessa;
mailan karjen pitdd menna jaata pitkin sil-
loin kun napéytetdén vastustajan mailaan.
Talldin valtytadn niilta vaaratilanteilta,

ettd maila ndpéyttdessé nousee liian
korkealle. Ringeten virallisissa sédnnodissa
mailan paé voi nousta enintdan rinnan
tasolle.

Joskus kdy niin, ettd renkaan sisalld on
monta mailaa taistelemassa siita. Jos
tilanne ei ratkea, voidaan peli katkaista

ja antaa aloitus sille, jolla rengas ensim-
maisend oli.

Laukaus

Maali tehdaan laukaisemalla. Rengasta ei
voi kuljettaa maalin, koska maalivahdin-
alue rauhoitettu ainoastaan maalivahdin
kaytté6n. Laukaus voi tapahtua, kuten
sy6ttékin, kAmmen- tai rystypuolelta.
Jos rengas halutaan laukauksessa

saada nousemaan irti jaasta, taytyy
mailan karki saada k&annettya levealta
kapealle puolelle (“kaivettua”) renkaan
alle. Ranteita k&&ntadmalla voi "kaivaa”
mailan karjen renkaan alle. Laukauksessa

tarked tekijd on painonsiirto. Laukauksen

W
i

alussa paino on takimmaisella jalalla,
mutta loppuvaiheessa tulee painopiste
siirtdd eteen. Rystypuolelta rengasta on
helpompi kohottaa.

“Mailan alle voi lyodd
miten kovaa vaan,
ihmistd ei milloinkaan.”




3. Ringetteharjoituksia kouluun

Ohessa viiden kaksoistunnin (2 x 45
min) mallit kentalle, jossa ei ole kaukaloa
kaytettavissa (tdma on yleisintéd koulujen
liikuntatunneilla). Tunnit on suunniteltu
niin, ettd tuntien alusta ja lopusta on
varattu 10 min (yht 20 min) luistinten
kiristysta ja poisottoa varten. Liséksi
vélissd voidaan tarvittaessa pitda 10 min
lammittelytauko ennen peliosaa. Jokai-
selle kaksoistunnille on sijoitettu kolme
10 min harjoitusta ja 30 min peliosa.
Kokemus liikuntatunneilta osoittaa, etta
peliaikaa on varattava riittdvasti.

Kahden ensimmaisen tunnin tavoitteena
on sy6tto- ja syotdn vastaanottotaidon
kehittdminen. Kolmannen tunnin aihe

on kuljettaminen ja siihen yhdistyvéat
suojaaminen ja harhauttaminen. Neljan-
nelld tunnilla harjoitellaan renkaan riistoa
ja viidennella laukaisua.

Merkkien selitykset:

/_\‘\ O = pelaaja

@ =renkaallinen pelaaja

- — @ =syobttd

44— — = kulkusuunta

———— = laukaus

Harjoituksissa painottuu syéttdmiseen ja
vastaanottamisen merkitys Ringetessa.
Pelin sujuva kulku edellyttad tyydyttavaa
syo6ttd- ja vastaanottotaitoa. Syétto- ja
laukaisuharjoituksissa on syyté opettaa
oikea mailaote huolellisesti.

Malliharjoitukset ovat 24 hengen ryh-
malle. Harjoitteet ovat kuitenkin laadittu
helposti sovellettaviksi suuremmille tai
pienemmille ryhmille.

Kuvissa esiintyvét tétsié yhdistavat viivat
on tehty helpottamaan sisallén hahmot-
tamista, niita ei tarvitse piirtda kenttaan,
se olisikin jaalla miltei mahdotonta.

llari Martela
luokanopettaja

A
1

—"v—b = harhautus
ANy = kuljetus

= totsa

= t6tsé tai muu
maalitopaksi kelpaava







1. TUNTI

Aloitus! Voit aloittaa tunnin valitsemalla alkuun jonkun sivuilla 20-21 olevista leikeista. Alkuldmmit-
telyn aikana on tarkoitus liikkua vauhdikkaasti ja niin kauan, ettd oppilaiden lihakset Idmpiédvét ja
ettd he ovat hengéstyneita. Leikki tuo mySs hymyn huulille.

Harjoitus 1.
Syottely liikkeessa
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Pareittain kierretaan syotellen ympari kenttaa. Syotét reilusti eteen!

Harjoitus 2.
Syoéttoharjoitus
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Syotellaén pareittain. 10 onnistuneen sy6ton jélkeen paésee seuraavalle tétsélinjalle.
Mailan karkeen kiinnisaadut ja luistimella pyséytetyt lasketaan onnistuneiksi sy&téiksi.
Ohi menneistd ja lyhyiksi jaaneistd syotdista aloitetaan laskenta nollasta. Parin sy6tot
lasketaan yhteen. Aloitus I&himmaéltd linjalta. Tuntuman oton jalkeen voidaan myd&s
kisailla, mika pari paasee pisimmalle sovitussa ajassa tai padsee nopeimmin
kauimmaiselle linjalle.



1. TUNTI

Harjoitus 3.
Syottopeli
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Pienaluepelia 3-4 pelaajan joukkuein. Alueet merkitaan ja rajataan totsilla.

Alueen sisélla likkuminen vapaata. Pelin tarkoituksena on saada viisi peréattaista
syo6ttéa ilman , ettd vastustajat koskevat vélilla renkaaseen. Rengasta saa kuljettaa
syo6ttojen valilla. Maalin (= 5 sy6ttod) jalkeen luovutetaan rengas vastustajille.

Harjoitus 4.
Peliosa, sovellettua ringettea
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Pienaluepelia 3-4 pelaajan joukkuein. Joukkueen on syotettava vahintédén kaksi
sy6ttéa ennen maalin tekoa, muuten maalia ei hyvaksytd. Syoéttdjen laskenta alkaa
alusta aina kun rengas saadaan pois vastustajalta. Pelin aluksi arvotaan aloittava
joukkue. Maalin jalkeen puolustava joukkue aloittaa keskelta.



2. TUNTI

Aloitus! Voit aloittaa tunnin valitsemalla alkuun jonkun sivuilla 20-21 olevista leikeista. Alkuldmmit-
telyn aikana on tarkoitus liikkua vauhdikkaasti ja niin kauan, ettd oppilaiden lihakset Idmpiédvét ja
ettd he ovat hengéstyneita. Leikki tuo myds hymyn huulille.

Harjoitus 1.
Timantti
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Oppilaat jaetaan viiden ryhmiin. Jokaiselle ryhmalle yksi rengas. Oppilaista nelja
muodostaa "timantin”. Alkutilanteessa renkaallisen oppilaan takana on yksi oppi-
las. Renkaallinen sy6ttda vastapaivaéan seuraavalle oppilaalle ja luistelee itse tdman
paikalle. Takana seissyt oppilas téyttaa nyt aloittajan tyhjaksi jattdmén paikan. Jokai-
sen sy6ton jalkeen on luisteltava ripedsti seuraavalle paikalle (oman sy6tén peraan).
Merkistd vaihdetaan suuntaa. Voidaan toteuttaa myés kolmiossa.

Harjoitus 2.
Jattosyottoviesti
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Sukkulaviesti, jossa rengasta kuljetetaan edestakaisin jonolta toiselle. Rengas
annetaan vastakkaisen jonon ensimmadiselle oppilaalle pienelld taaksepéin suuntautu-
valla sy6tolla. Nain vastaanottaja saa renkaan itselleen menosuuntaan. Ohjaaja elimi-
noi varasléhdot. Viestikilpailuissa on suotavaa antaa havinneille joukkueille mahdol-
lisuus revanssiin. Joukkueita voidaan myds tasoittaa ennen uusintaa.



2. TUNTI

Harjoitus 3.
Syéttopelia (Ultimaten sadnndillé)
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Pelataan 3-4 pelaajan joukkueilla pienpelid, jossa vain sy6ttdmalla edetdan. Renkaal-
linen ei saa liikkua. Renkaattomien liikkuminen on vapaata. Maali tehd&an syottamalla
oman joukkueen pelaajalle, joka on sy6tdn vastaanottohetkelld vastustajan maali-
alueella (viivoitettu alue). Maalin jalkeen aloitus on omalta maalilinjalta. Pelialueet ovat
totsilla rajattuja.

Harjoitus 4.
Peliosa, sovellettua ringettea
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Pienaluepelid 3-4 pelaajan joukkuein, mutta renkaan on kaytava jokaisella oman
joukkueen pelaajalla ennen maalintekoa.



3. TUNTI

Aloitus! Voit aloittaa tunnin valitsemalla alkuun jonkun sivuilla 20-21 olevista leikeista. Alkuldmmit-
telyn aikana on tarkoitus liilkkua vauhdikkaasti ja niin kauan, ettd oppilaiden lihakset ldmpidvét ja
ettd he ovat hengéstyneita. Leikki tuo my6s hymyn huulille.

Harjoitus 1.
Kuljetus + suojausrata
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Edetaan kuljettamalla rengasta maalilta toiselle pujottelemalla tétséat kiertéden.

Totsat toimivat vastustajina — jokaisen tdtsén kohdalla on suojattava rengasta viemalla
rengas luistinten viereen totsésta poispain. Samalla ylakasi (useimmilla oikeakasi)
nostetaan kainaloon. Lopuksi maalilaukaus. Suorituksen jélkeen vastakkaiseen jonoon,
rengas annetaan jonossa ensimmadiselle sité tarvitsevalle.

-

Harjoitus 2.
Kuljetus + harhautusrata
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Edetdan samoin kuin edelld, mutta nyt t6tsédn edessa tehddan harhautus.
Harhautuksena voidaan kaytta vartaloharhautusta (selkea painonsiirto) tai maila-
harhautusta (liikutetaan rengasta puolelta toiselle edestakaisin).



3. TUNTI

Harjoitus 3.
Salamapalloringette
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Salamapallon saannoilla pienaluepelia. Eteneminen tapahtuu kuljettamalla.
Sy6ttaminen sallittu ainoastaan taaksepéin ja sivuille. Maali tehddan kuljettamalla
rengas maalialueelle. Sy6ttdé saa milloin tahansa, mutta pakollista se on jos vasta-
puolen pelaaja koskettaa kadella renkaallista selkdan. T&llin hdnen on pysahdyttava
ja syotettéva rengas (taaksepain tai sivulle) kahden sekunnin aikana. Muussa tapauk-
sessa rengas tuomitaan vastustajalle. Maalin jélkeinen aloitus omalta maalilinjalta.

Harjoitus 4.
Peliosa, sovellettua ringettea
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Pienaluepelid 3-4 pelaajan joukkuein, mutta yksi pelaaja vuorollaan maalivahtina.
Maalivahdin alueella ei saa turvallisuussyista pelata kukaan muu kuin maalivahti.
Na&in ollen myosk&én maalia ei saa tehdé maalivahdin alueelta.



4. TUNTI

Aloitus! Voit aloittaa tunnin valitsemalla alkuun jonkun sivuilla 20-21 olevista leikeista. Alkuldmmit-
telyn aikana on tarkoitus liikkua vauhdikkaasti ja niin kauan, ettd oppilaiden lihakset Idmpiédvét ja
ettd he ovat hengéstyneita. Leikki tuo mySs hymyn huulille.

Harjoitus 1.
Renkaanriisto
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Kentté jaetaan tétsilla pieniin alueisiin. Jokaisella alueella kaksi renkaallista ja kuusi
renkaatonta oppilasta. Renkaattomat yrittévat riistaa renkaan 1) asettamalla mailan
samaan renkaaseen renkaallisen kanssa ja nykéisemall&a renkaan itselleen tai

2) napayttamalla renkaallisen oppilaan mailan karkiosaa alakautta, jotta rengas irtoaisi.
Renkaan haltuunsa saanut yrittdé vuorostaan suojata rengasta niin, ettei muut oppilaat
saa sité pois.

Harjoitus 2.

Lakaisu
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Pareittain kierretdén kenttda ympari siten, ettd ensimmainen (renkaaton) lahtee
luistelemaan takaperin. Renkaallinen ldhtee parinsa peraan kuljettamaan rengasta
edessé&an niin, ettéd renkaaton voi "lakaisemalla” jaan pintaa pitkin osua mailan
karkiosaan. Osumasta rengas irtoaa mailasta. Edetéan rauhallisesti. Osat sailyvét
kokonaisen kierroksen ajan.



4. TUNTI

Harjoitus 3.
Lapimurto
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Kentta rajataan alueisiin. 6-10 leikkijad/alue. Jokaisella alueella kaksi joukkuetta.
Renkaallisten joukkueiden pelaajat yrittdvat paasté lahtdlinjalta maalilinjalle ilman etta
vastapuolen pelaajat onnistuvat riistdmaan renkaan. Suoritus katkeaa jos rengas irtoaa
mailasta ja renkaaton pelaaja osuu siihen mailalla. Jokaisesta maalilinjalle paésseesta
pelaajasta joukkue saa yhden pisteen.

Harjoitus 4.
Peliosa, sovellettua ringettea
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Pienaluepelia 3-4 pelaajan joukkuein, mutta hybkkadmaéssa ja puolustamassa saa olla
ainoastaan kaksi pelaajaa (kaksi ensiksi ehtinyttd). Totsilla merkitty keskiviiva rajoittaa

hyokkays ja puolustusalueen. Yksi pelaaja vuorollaan maalivahtina.



5. TUNTI

Aloitus! Voit aloittaa tunnin valitsemalla alkuun jonkun sivuilla 20-21 olevista leikeista. Alkuldmmit-
telyn aikana on tarkoitus liikkua vauhdikkaasti ja niin kauan, ettd oppilaiden lihakset Idmpiédvét ja
ettd he ovat hengéstyneita. Leikki tuo mySs hymyn huulille.

Harjoitus 1.
Pommitus
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Kentta jaetaan pitkittain kahtia. Syntyneille alueille vastakkain kaksi joukkuetta.
Oletetaan, etté renkaita ei riita kaikille, joten "pommittajat” vuorottelevat. Kentan
keskilinjalle asetetaan kevyitd kohdepalloja (esimerkiksi lentopalloja). Pyrkimyksena on
renkailla osua palloihin ja saada kaikki pallot vastustajan alueelle. Pommittaa saa vain
oman pommituslinjan takaa. Omalta puolelta saa hakea renkaita.

Harjoitus 2.

Tarkkuusammunta
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Harjoitellaan laukaisua paikaltaan. Yksi yritys kerrallaan. Laukaisija hakee itse renkaan
ja palaa jonoonsa. Rengas luovutetaan jonossa seuraavalle sita tarvitsevalle.
Osumasta tétséan saa yhden pisteen. Osumasta t6tsan karkeen saa viisi pistetta.
Tuntuman oton jalkeen voidaan kisailla. Ohjaaja huom. Mailaote tarkistettava!



5. TUNTI

Harjoitus 3.
Hoppupalloringette
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Kentta jaetaan kahtia. Syntyneille alueille kaksi hoppupallokentta sisaltaen

ykkos-, kakkos-, kolmos- ja koti”pesén”. Ulkopelijoukkueella ei ole lainkaan sy6ttdjaa.
Sisépelijoukkueesta yksi vuorollaan laukaisee renkaan ykkos- ja kolmospesan valista
kentélle ja lahtee valittdmasti kiertdmaan kenttad myotapaivaan saaden pisteen jokai-
sesta ohittamastaan t6tsasta. Etenijaé ei saa esta. Kiertdminen loppuu kun ulkopeli-
joukkue saa toimitettua renkaan kotipesén totsaan (kaukaakin saa yrittaa).

Siis useamman kierroksen kiertdminen on mahdollista. Kaikkien laukaistua kerran
sisdpelaajat vaihtuvat ulos. Voidaan pelata esimerkiksi kolme vuoroparia.

Harjoitus 4.
Sovellettua ringettea
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Pienaluepelid 3-4 pelaajan joukkuein, mutta maalin saa tehd& vain suoraan sy6tosta
ilman kuljetusta. Kuljetus muuten, kuin maalia tehdessa sallittua.



4. Leikkejé jaalle

1. Pakkasukko ja auringonsade
Valitaan ryhmasté kaksi pakkasukkoa

eli hippaa ja kaksi auringonsadetta el
pelastajaa. Pakkasukon saadessa leik-
kijan kiinni tdma pyséhtyy ja jaatyy paikal-
leen. Auringonséde sulattaa jadtyneen
leikkijan koskettamalla. Sulatuksen
jalkeen leikkija on jalleen mukana leikissa.
Vaihdetaan rooleja usein, jotta kaikki
saisivat olla ndissé rooleissa.

Tavoite: Toisten huomioon ottaminen ja
vireystilan aktivoiminen

Vélineet: Pakkasukoille ja auringonséteille
merkiksi esim. huivi, ringetterengas,
hernepussi tms.

Kesto: 10min

2. Rokkihippa

Valitaan tarvittava méara ryhmén kokoon
nahden hippoja, jotka ottavat kiinni muita
osallistujia. Kiinnijaanyt keksii liikkeen
tanssiliikkeen ja tekee sita (rokkaa) omalla
paikallaan niin kauan, kunnes joku toistaa
saman liikkeen hanen edesséan kolme
kertaa. N&in kiinnijaanyt pelastuu ja on
valmis jatkamaan leikkia. Silloin, kun
pelastaminen on kdynniss4, ei hippa saa
ottaa kiinni kumpaakaan.

Tavoite: Luovuus ja toisen huomioiminen
sek§ auttaminen

Viélineet: Hipalle merkki, esim. nauha
Kesto: 10min

3. Jaamies

Perinteinen leikki muunneltuna parileikiksi
(kuka pelkaa jaamiesta). Pyritaan liikku-
maan pareittain jddmiehen (yksi pareista)
yrittdessé saada pareja kiinni. Edetdan
siten, ettd parilla on yhteinen esine
(ringetterengas, huivi, hernepussi, maila
yms.), josta he molemmat pitavét toisella
k&delldan kiinni. JAdmiehen saadessa
parin kiinni joutuvat he keskelle ottamaan
muita pareja kiinni. Pelataan kunnes

kaikki parit on saatu kiinni.

Tavoite: Tasapainon harjaannuttaminen ja
yhteistyd

Viélineet: Paria kohden yksi esine, josta
voi pitad kiinni

Kesto: 5min

4. Topselihippa

Valitaan tarvittava méara ryhman kokoon
nahden hippoja, jotka ottavat kiinni muita
osallistujia. Kiinnijaaneet jaavét seiso-
maan kadet lanteilla niin, ettd késien ja
vartalon véliin jaa aukot. Kiinnijaéneita voi
pelastaa tyontadmalla etupuolelta kadet
aukkoihin.

Kesto: 5-10 min

5. Yksjalkaisten hippa

Valitaan tarvittava méara 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 liun.
Tavoite: Kyky yllépitéé ja palauttaa kehon
tasapaino liikkeesséd

Vélineet: Hipalle merkki kdteen, esim.
rinkula

Kesto: 5min

6. Pariringettea

Muodostetaan parit. Etumaisella parilla
on maila, jolla han saa pelata. Takim-
maisella ei ole mailaa, vaan hanen
tehtdvénsa on tyonté3 ja ohjailla etum-
maista pelaajaa pitdmalla hanta kasilla
lantiosta kiinni. Etummainen pelaaja ei
saa luistella. Pelataan ringetted esim. 2-2
tai 3-3 joukkueilla tai koko kentélla 5-5.



7. Oravanhanta 10. Pukkihippa

Jaetaan ryhmalaiset kolmeen eri Hippa / hipat (pukit) luistelevat etuperin.
joukkueeseen. Ohjaajat (tai esim. kolme Muut luistelevat takaperin. Hippa voi
merkkikartiota) asettuvat jaalle polvil- jattaa kiinniotettavan puskemalla hanta
leen oraviksi. Joukkueet asettuvat kevyesti paallaan rintaan. Kiinnijaanyt
alussa jonoon oravansa taakse. Merkista vaihtuu pukiksi. Huom! Leikkia kannattaa
joukkueet saavat lahtea etsiméén oravil- leikkia vain, jos kaikilla lapsilla on kypéarat
leen hantia eli renkaita. Renkaat ovat paéssa.

sikin sokin pitkin jaaté ja kuljettaa saa Tavoite: Takaperin luistelun harjoittele-
vain yhté rengasta kerrallaan. Tarkoituk- minen leikin avulla

sena on keraté oravalle mahdollisimman Vélineet: Kaikilla kypéaréat

pitkd hanta. Hannan osat eli renkaat on Kesto: 5-10min

oltava toisissaan kiinni.

Tavoite: Oppia kuljettamaan ringetteédren-
gasta

Vélineet: Mailat ja ringetterenkaat

Kesto: 10min

8.Rinkularosvo

”Kuka pelkaa rinkularosvoa?” Kaikilla on
mailat ja renkaat. Keskella olija on rinku-
larosvo, joka yrittda ottaa pois rinkulan
muilta osallistujilta. Liikkeelle saa l&ahted
kun rinkularosvo on keskelld huuta-

nut: "Kuka pelkaa rinkularosvoa?”. Jos
pelaajalta saadaan pois ringetterengas
pois, tulee hdnestd myds rinkularosvo.
Leikki jatkuu niin kauan kunnes kaikilta
on rydstetty ringetterenkaat.

Tavoite: Oppia suojaamaan ja kuljet-
tamaan rinkula

Vélineet: Mailat ja rinkulat kaikille

Kesto: 10min

9. Pallonlaskuviesti

Osallistujat jaetaan kahteen sa-
mankokoiseen joukkueeseen noin 4-5
lasta per joukkue. Toinen joukkue asettuu
piiriin ja heille annetaan pallo. toinen
asettuu jonoon pienen matkan paéhan
piirista. Tassa joukkueessa tehtavana on
yhden lapsen vuorotellen luistella pal-
lopiirin ympéri. Pallopiirijoukkue heittaa
piirissa palloa eteenpéin ja laskee mon-
tako kertaa ehtivat heittaa silld aikaa kun
toisen joukkueen jokainen lapsi on luistel-
lut piirin ympéri. Ryhmat vaihtavat rooleja
ja sama toistetaan. Nain voidaan katsoa
kumpi joukkue sai enemman heittoja.




5. Sdannét ja pelialueet kaukalossa

Tassd muutamia tiarkeimpia saantoja,
silloin kun ringetted pelataan virallisis-
sa otteluissa koko kentén pituudella
kaukalossa. Kouluringetessa voi
sdéntoja soveltaa ja jattaa osin kdyt-
tadmétta omien tarpeiden ja mahdolli-
suuksien mukaan.

Aloitukset

Aloitukset tapahtuvat katkon jélkeen
l&himma&sta aloitusympyrasté. Aloitus-
vihellyksesté joukkueella on viisi sekun-
tia aikaa suorittaa aloitussy6tté omalta
ympyréan puoliskoltaan. Aloituksen aikana
ympyrassa ei saa olla muita pelaajia kuin
aloittaja. Aloituksen saa aina joukkue joka
ei aiheuttanut pelikatkoa. Ottelun ensim-
maisen aloituksen saa aina vieras joukkue
keskiympyrastd, toisessa erdssa koti
joukkue, jne.

Siniviivat

Siniviiva tulee ylittaa aina syottamalla.
Ringettessa ei ole paitsiota. Syéttanyt pe-
laaja ei voi pelata rengasta viivan toisella
puolella ennekuin kanssapelaaja tai vas-
tustaja on koskenut rengasta. Yhdella
sy6télla ei voi ylittaa kahta siniviivaa
samalla kertaa. N&in tapahtuessa tuomi-
taan kaksi viivaa. (Rengasta ei voi syottaa
itselleen siniviivan yli)

Ringetteviiva

Ringetteviivan rajaamalla paatyalueella
saa joukkueesta olla yhtaikaisesti vain 3
kenttapelaajaa (kentélla muuten 5 kent-
tapelaajaa). Jos puolustuspelaamiseen
osallistuu tahallisesti ylimaéarainen pelaa-
ja, tuomitaan kahden minuutin rangaistus
pelin viivyttdmisestd. Tahattomasta alue-
rikkeestd tuomitaan aloitus vastustajalle.
Jos joukkue ottaa maalivahdin pois, voi
péaatyalueilla olla nelja kenttépelaajaa.

Mv-alue

Mv-alue on pyhitetty maalivahdille turval-
lisuussyista. Taman alueen kautta ei
kukaan kenttdpelaaja saa luistella, eika
pelata alueella olevaa rengasta.
Maalivahdilla on viisi sekuntia aikaa toi-
mittaa alueella oleva rengas takaisin
peliin.

Jos puolustavan joukkueen hyvéksi
tuomitaan aloitus puolustusalueella
(hyokkaavan joukkueen rike esim.
mv-aluerike tai hydkkaysaika paattyy),
pelin nopeuttamiseksi pelid jatketaan
maalivahdin renkaalla. Tuomarimerkking
tuomari nostaa molemmat kadet ylos.
Tilanne ei ole pelikatko!

30-sek hyokkéysaika

Hyokkaysaika ldhtee kayntiin renkaallisen
joukkueen ylittdessa puolustussiniviivan
tai joukkueen saadessa renkaan haltuun
keski- tai hydkkaysalueella. Maalilaukaus
joka osuu maalipylvaisiin tai maalivahtiin
pysayttaa hydkkaysajan ja jos tdman
jélkeen sama joukkue saa renkaan hal-
tuunsa, kello l&htee kayntiin alusta. Jos
hy6ékkéaysaika kuluu loppuun, tuomitaan
mv-rengas puolustavalle joukkueelle.
Kentdn molemmissa p&édyissa on tata
aikaa nayttava kellotaulu.

Jaahyt

Jaahyt ovat yleensa kaksi minuuttisia.
Viidesta kakkosesta pelaaja poistetaan
pelista. Isot rangaistukset ovat nelimi-
nuuttisia.

5-3 Ylivoima. Jos joukkueella on kaksi
pelaajaa yhtaikaa jaahylla, puolustuspaén
paatyalueella saa tasté joukkueesta olla
yhtaikaisesti vain kaksi kenttapelaajaa.

Aikalisat

Molemmilla joukkueilla on kaksi aikalisda
per ottelu. Yhdessé erdssa joukkue voi
kéyttaa vain yhden aikalisan.



Ringeten pelikentta ld@hemmin tarkasteltuna

Ringetessé pelialueet
ovat rajatut. Vain
kolme ensimmadisté
pelaajaa saa menné
sekd puolustus- ettd
hybkkayspaéhan.
Alueen rajoina

on ympyrdiden
ylékaarella

olevat punaiset
“Ringetteviivat”,

Eréds oleellisin

séanto on se,

etta siniviivojen

yli on aina sydtettdva.
Tdssa pelissé ei yksi
pelaaja sooloile.

Kun ensimmadiset 20

\_/ minuuttia on pelattu,

vaihdetaan puolia.
Toisen eran aloittaa
vuorostaan koti-
Joukkue.

Peli aloitetaan aina vapaasyotolléa

aloitusympyrén omalta puoliskolta.
Vaélilld tuomaritkin

Vartalokontaktit,
N estdmiset, kampit

yms. ovat kiellet-
tyjd. Rangaistuksia
on monenlaisia,
yleensé 2 minuut-
tisia.

U Jjoutuvat puut-
tumaan peliin.
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Maalin edessé on puolikaari, maalivah-
dinalue (sdde 2,44 m), jonka sisélle ei
saa kukaan muu kuin maalivahti mennaé.
Jos jonkun pelaajan luistin, maila tai mikd
vartalon osa vain kdy télld alueella, tulee
aloitus aina vastustajalle
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