Alla on koottuna 10 erilaista leikkid, jotka koulussa voidaan toteuttaa vilituntien aikana. Niihin
voivat osallistua niin koulun oppilaat kuin koulun aikuisetkin. Leikkien piiasiallisena
tavoitteena on tutustua koulun muihin oppilaisiin ja henkilokuntaan. Samalla saadaan
vilitunnille tekemistd ja parannetaan yhteishenked. Alla olevat leikit ovat esimerkkeji siit,
mitd vilituntien aikana voi tehdid. Kannustamme teiti keksimdin lisdd hauskaa ja kaikille
sopivaa tekemistd vilitunneille. Tdrkeintd on, ettei ketdin ole yksin.

Muutama vinkki vilituntitoimintaan:

- Kannattaa valita helppoja, tuttuja leikkeja esim. polttopallo, hippa

- Ennen valitunnin alkua kerrotaan oppilaille keskusradion kautta, mitd leikkeja ja miten
leikitdan

- On tédrkedd, ettd oppilaat ovat vélitunnilla tekemisissa muidenkin kuin oman
luokkansa oppilaiden kanssa

- Tukioppilaat voivat olla mukana ala-asteen valitunnilla ja vetédd leikkeja pienemmille
oppilaille.

- Opettajia myds mukaan vélitunnille ja leikkeihin, ei vain valvontavuorossa olevat opettajat.

LEIKKI 1
Valokuvasaalistus

Leikkiin osallistuvien kuvat kerdtddn esimerkiksi tukioppilaiden toimesta. Kuvat kerdtddn vain niilta,
jotka haluavat osallistuva valokuvasaalistukseen. Kuvat sekoitetaan ja jaetaan henkil6ille, jotka ovat
antaneet kuvansa. Niin kuvien maird vastaa leikkiin osallistuvien mairdd. Tavoitteena on 16ytda hinelle
annetun kuvan esittima henkil6. Kun joku 16ytdd kuvan henkilon, tima antaa hallussaan olevan kuvan
l6ytajalle ja 16ytdja alkaa etsid uuden kuvan esittdimad oppilasta. Henkil6lld voi olla hallussaan useampia
kuvia, mikali hin on 16ytinyt kuvia esittdvit henkilot. Vain 16ytamittd olevan henkilén kuva annetaan
eteenpain.

Kun joku 16ytad hallussaan olevan kuvan henkilon, tulee hinen kysyéd esimerkiksi henkilon nimi, luokka
ja harrastukset. Tarkoituksena olisi, ettd henkildiden vilille syntyisi ainakin lyhyt keskustelu. Henkild,
jonka joku on jo l6ytinyt, ei voi endi osallistua etsintiin. Koulussa voidaan sopia esimerkiksi, ettd vain
vilituntien aikana saa etsid kuvien henkil6itd. My6s muista sddnnoéistd tulee sopia koulussa. Voittaja on
se, jolla on eniten kuvia etsinnin loppuessa.

LEIKKI 2
Selvitd kuka

Tarkoituksena on keritd muiden nimikirjoituksia lomakkeisiin. Nimmari kirjoitetaan ruudukossa sithen
kohtaan, jonka viittimi kuvaa parhaiten itsed. Jokaisessa ruudussa on oltava ainakin yksi nimi, ja kunkin
osallistujan nimi saa esiintyd ruudukossa vain kerran. Eri luokille voidaan jakaa erilaisia lomakkeita ja
valita luokittain voittajat. voittaja on se, joka on saanut kerittyd mahdollisimman monta nimea
ruudukkoonsa.
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LEIKKI 3
Mi oon mita teen

Osallistujat istuvat ringissd. Tarkoitus on miettid, mitd omat harrastukseni kertovat itsestd tai omasta
luonteesta. Jokainen saa hetken aikaa pohtia, mitd omat harrastukset mahtaisivat kertoa; kertoisivatko
ne seikkailumielesta, taiteellisuudesta, vai joistain muista itsed kuvaavista piirteista? Taman jalkeen kaikki
kertovat vuorollaan omien harrastustensa tarinan. Kierrosta kidyddin satunnaisessa jirjestyksessa.
Kierrosten maira riippuu siitd miten monta harrastusta jokainen valitsee. Sopiva madrid voisi olla
esimerkiksi 2-3.

LEIKKT 4
Kivelevit haastattelijat

Ryhmin jisenid pyydetddn kirjoittamaan ylos yksi tai kaksi kysymystd, jotka hdn haluaisi kysya
kaikilta ryhmin jdseniltd. Seuraavaksi ryhmin jisenet kiertelevit toistensa luona kyselemissi
kysymyksiddn ja vastaamassa muiden ryhmaildisten kysymyksiin. Jonkin ajan kuluttua, kun
ryhmilidiset ovat ehtineet kyselld kysymyksiddn, voi ryhman vetdjd pyytad ryhmidi kertomaan,
minkalaisista asioista keskusteltiin ja nousiko esiin mitddn erityisia teemoja. Ohjaaja on voinut myo6s
valmiiksi antaa atheeseen sopivan teeman. Teemoja voivat olla esimerkiksi litkunta, hyvinvointi,
ravinto, kouluviihtyvyys, kaverit jne.

LEIKKI 5
Hauska tutustumisleikki

Leikkijit muodostavat noin viilden hengen ryhmiid. Ryhmildiset seisovat rivissi. Leikinjohtaja
madrad, millaiseen jirjestykseen he rivissd asettuvat: esimerkiksi nimien aakkosjirjestyksen,
kenginnumeron, pituuden tai idn mukaan. Ryhmin voi my6s kidsked muodostamaan erilaisia
patsaita, eri kirjaimia ja niin edelleen Ryhmille annetaan nopeus- ja nokkeluuspisteitd. Tehtavistd saa
haastavampia, mikéli puhuminen kielletdin ja ainoastaan elekieli on sallittua.

LEIKKI 6
Pitkidnpitki loikka

Taman leikin tarkoituksena on saada leikkijit yhteistyossdi hyppadmiin mahdollisimman pitkille.
Ensimmaiinen hyppaija loikkaa liht6viivalta niin pitkille kuin mahdollista. Seuraava hyppidja loikkaa
siitd kohdasta, johon edellisen hyppidjin loikka loppui. Leikkijdt yrittivit parantaa kokonaistulostaan
onnistuneilla osahypyilld. Tatd loikkaleikkid voidaan leikkid joko sisalld tai ulkona, hypiten eteen- tai
taaksepiin, joko paikalta tai vauhtia ottaen, hyppaimailld kolmiloikkaa jne. Sitid voidaan leikkid myo6s
joukkueiden vilisena kilpailuna.

LEIKKI 7
Suunnistus

Osallistujat voidaan jakaa pieniin ryhmiin tai pareittain. Koulun alueelle on piilotettu rasteja, joilta 16ytyy
kysymyksia liittyen esimerkiksi hyvinvointiin, lilkuntaan, ravintoon tai kiusaamiseen. Osallistujat
kiertivit rasteja kartan tai vihjeiden avulla. Voittaja on se, jolla on eniten oikeita vastauksia. Suunnistus
voidaan kiydd myos luokkien vilisend kilpailuna. Talloin luokat jaetaan pienempiin ryhmiin ja tietyn
luokan ryhmien pisteet lasketaan yhteen. T4ll6in voittaja on luokka, jolla on eniten pisteitd. Kysymykset
voivat liittya esimerkiksi ravintoon, terveyteen, lilkuntaan, hyvinvointiin yleensa, uneen jne.



Ideoita kysymyksiksi:

CoN~wWNE

Kuinka paljon liikuntaa tulisi harrastaa paivassa?

Mainitse kolme asiaa joihin vasymys voi vaikuttaa.

Kuinka paljon vetta tulisi juoda paivéassa?

Mitd kiusaamisesta voi seurata?

Mité vitamiineja tulisi saada paivittain?

Miten voit auttaa kiusattua? Mainitse kolme asiaa.

Miten liikunta vaikuttaa aivoihin?

Kuinka paljon unta nuori tarvitsee vuorokaudessa?

Kuinka paljon vihanneksia ja hedelmia tulisi sy6da paivassa?

Vastaukset:

1.

2.
3.
4

o

7.
8.
9.

Véahintédan 30 minuuttia.

Esim. oppiminen, keskittyminen, tarkkaavaisuus, vastustuskyky jne.

2 litraa

Kiusaaminen aiheuttaa Kkiusatulle koulupelkoa sek& psykosomaattisia oireita, kuten

vatsakipua ja paansarkya. Lisdksi kiusaaminen aiheuttaa negatiivisia tuntemuksia,

kuten pettymystd, ahdistusta ja vihaa. Jatkuva kiusaaminen heikentdd kiusatun

itsetuntoa, jonka seurauksena han kyseenalaistaa oman arvonsa. (Lisatietoa:

http://www.mll.fi/toiminta/nuorisotyo ja kouluyhteistyo/kiusaamisen ehkaiseminen/).

Vesiliukoisia B- ja C-vitamiineja.

Vinkkeja miten voit auttaa kiusattua:

- Ala jata kiusattua yksin, vaan juttele hanen kanssaan. Eika vain

kiusaamistilanteissa tai niiden jalkeen, vaan muutenkin.
- Kiusatulla on usein sellainen olo, etta kaikki pitéavat hanté jotenkin huonona.
Kiusatun kehuminen jostain pienestékin asiasta on sinulle pikku juttu, mutta
kiusatulle todella iso asia. Ja kaikissa meissa on kehumisen paikkojal
- Joskus jo se, ettd moikkaat, vaikka muiden huomaamatta, tuntuu kiusatusta
hyvalta.
- Osoita kiusatulle selvasti, etta et hyvaksy kiusaamista.
- Kiusattu voi olla liian arka tutustuakseen kehenk&an, koska hanen voi olla
vaikea luottaa ihmisiin. Kiusattukin tarvitsee kuitenkin ystavia. Sinut?
- Jo se on iso juttu Kiusatulle, etta kerrot hanelle kiusaamisen olevan sinun
mielestasi vaarin. Kerro vaikka nurkan takana, muilta salaa, jos pelkaat, etta
sinuakin aletaan muuten kiusata. Vaikka tosi asia on, etta kiusaajien
puolustajia arvostetaan todella paljon.
- Joskus pystyt ehké ennakoimaan kiusaamistilanteen olevan tulossa. Silloin voi
auttaa, etta viet kiusatun pois mahdollisesta tilanteesta, juttelet hdnen kanssaan
tai otat hanet mukaan johonkin omaan juttuusi.
- Voit kysya kiusatulta haluaako hén, ettéa kerrot asiasta jollekin koulussa,
esimerkiksi opettajalle tai koulukuraattorille. Tai voit olla mukana tukena, kun
kiusattu kertoo asiasta.
- Iso porukka on kovaa valuuttaa: porukalla voi menna jo valiin
kiusaamistilanteissa, ja porukalla voi olla helpompi puhua asiasta opettajille.
(Léhde: http://www.mll.fi/nuortennetti/asiaa/kiusaaminen/).

Se vapauttaa mielihyvaa tuottavia endorfiineja.

8-10 tuntia

300-500 grammaa



http://www.mll.fi/toiminta/nuorisotyo_ja_kouluyhteistyo/kiusaamisen_ehkaiseminen/
http://www.mll.fi/nuortennetti/asiaa/kiusaaminen/

LEIKKI 8
Koulun olympialaiset

Koulun olympialaiset voidaan jirjestdd koko koulun vilisend kilpailuna tai luokka-asteiden keskindisena.
Jotta koko luokka pidisee osallistumaan, kannattaa valita joukkuelajeja. Olympialaisiin voidaan valita
esimerkiksi kolme lajia, joissa luokat kilpailevat keskenédan. Lajit voidaan kayda lipi turnauksena, jolloin
esimerkiksi luokat A ja B sekd C ja D pelaavat ensin keskenddn ja timan jilkeen pelien voittajat A ja C
pelaavat keskenddn, samoin B ja D. Tillin joko luokka A tai C voittaa koko turnauksen ja saa 4
pistettd, pelin havinnyt saa 3 pistettd. B:n ja D:n pelin voittanut saa 2 pistettd ja havinnyt 1 pisteen.
Kaikki lajit pisteytetddan samalla tavalla ja voittaja on se, jolla on eniten pisteita kaikkien pelien jilkeen.

Lajin ei vilttimatta tarvitse olla varsinaisesti peli vaan siind voidaan my0s pyrkid saamaan paras tulos.
Esimerkiksi voidaan ottaa kotipallon heitto koriin. Luokan jokainen oppilas saa yrittdd esimerkiksi
kerran ja luokan tulos on saatujen korien maira. Voittaja luokka, jolla on yhteensi eniten koreja, saa
taydet neljd pistettd. Maksimipistemadra riippuu luokkien mairista.

Esimerkki lajeja:
- Viesti
- Korin heitto
- Kéydenveto
- Jalkapallo, kasipallo, koripallo, sihly yms.

LEIKKI 9
Luokkien viliset turnaukset

Luokka voi haastaa toisen luokan kanssaan kilpailuun, jonka lajin haastava luokka péittad. Lajin voi olla
vaikkapa tulitikun heitto, saappaan heitto, narun pujotus (kaikki osallistujat pujottavat narun omien
vaatteidensa alta), tms. Luokka voi itse keksid lajin. Tarkeda on, ettd osallistumaan paisee koko luokka.

LEIKKI 10
Hei

Piirretddn aluksi niin suuri ympyra, ettd kaikki osallistujat mahtuvat sen sisélle. Leikin vetdja aloittaa
seuraavasti: Kerron teille tarinan, jossa te olette padosassa. Teiddn tulee tehdi niin kuin tarinan ihmiset
tekevit. On yksi sddntd, jota teiddn tulee noudattaa. Kun taputan kisidni (vetdjd taputtaa kasiddn kaksi
kertaa), teiddn tiytyy pysahtyd ja kuunnella miten tarina etenee.

Taman jilkeen vetdja aloittaa tarinan: ”Olipa kerran maapallo. Se oli suuri, kuten ympyrimme.
Maapallolla asui ihmisid, jotka kédvelivit ympariinsd.” Vetdjd odottaa hetken ja osallistujat kéivelevit
ympariinsd ympyran sisalli. Vetdjd voi vield lisitd tarinaan, ettd maapallon thmiset eivat huomaa toisiaan,
jolloin osallistujat katselevat vaikkapa jalkoihinsa.

Vetiji taputtaa kisiddn ja tarina jatkuu: 7 Erddnd pdivand ihmiset huomasivat, etteivit he olekaan yksin
maapallolla! Seuraavana aamuna, kun he lihtivit taas kdvelemdin ympiriinsd, he paattivit katsoa
toisiaan silmiin.” Osallistujat kulkevat ympyran sisalld ja katsovat toisiaan silmiin.

Vetijd taputtaa kisidin: "Huomasitko, miten erilaista on, kun katsot toisia silmiin? Mitd muuta voisit
tehdd, kun haluat tutustua muihin paremmin? (Osallistujat ehdottaa eri asioita.) Kylld! Aivan oikein,
hymyilld! Ja seuraavana aamuna ihmiset paittivit katsoa toisiaan silmiin ja hymyilld.” Osallistujat
kulkevat hetken ympyrissa, katsovat toisiaan silmiin ja hymyilevit.



Vetdji taputtaa kasiddan: “Thmiset pitivait hymyilystd niin paljon, ettd seuraavana piivind he paattivit
saada vield paremman kontaktin muihin ja alkoivat kitelld toisiaan. He kulkivat ympiriinsid katsoen
toisiaan silmiin, hymyilivit, kittelivit, tervehtivit sanoen hei ja esittelivit itsensd.” Osallistujat sanovat
kitellessaan ”Hel, nimeni on...”

Vetéji taputtaa kasidan: “Luuletteko, ettd pystytte tervehtimédan toisianne koskettamalla varpailla toisen
varpaita?” Osallistujat tekevit niin.

Vetdjad taputtaa kasidgdn: “Luuletteko, ettd pystytte tervehtimidn toisianne koskettamalla olkapailld
toisen olkapaitd?” Osallistujat tekevit nidin. Vetdjd voi keksid lisdd omia tapoja tervehtid. Vetiji
muistuttaa myo6s osallistujia koko ajan siitd, ettd he muistavat katsoa toisiaan silmiin ja hymyilld. Leikin
lopuksi vetdjd pyytdd osallistujia yhdistimadn kaikki tervehdykset perdkkaiisiksi.



