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valituntileikkeja

kov|vihin
Rastlekar for

skolorna




Téama on Hameenlinnan Koulurauhatyéryhmén oppilaiden (Lammin lukio) kokoama
vihkonen suosituista valituntileikeisté. Leikit sopivat mainiosti niin ala- kuin ylédkouluihin.
Vélituntileikkejé voivat ohjata myds vanhemmat oppilaat, kuten koulujen tukioppilaat tai
valituntileikittajat.

Yhteisestd leikista tulee hyva mieli. Leikkiminen liikuttaa, niin fyysisesti kuin henkisesti.
Leikkiminen kannattaa ainal

Mvkavia |eikkihetkia!

Det har haftet med populdra rastlekar ér sammanstdallt av elever i skolfredsarbetsgrup-
pen i Tavastehus. Lekarna passar utmérkt f6r béde lag- och hégstadiet. Rastlekarna kan
ocksa ledas av dgldre elever, till exempel vénelever eller lekledare.

Gemensamma lekar gér oss glada. Att leka har effekter pa bade kropp och sinne.
Att leka lonar sig alltid!

Glada |ekstunder!

Koulurauha-ohjelma

on Mannerheimin Lastensuojeluliiton,
Poliisihallituksen, Opetushallituksen,
Folkhéalsanin ja Suomen Vanhempain-
liiton yhteinen ohjelma, jonka tavoit-
teena on kouluyhteisén hyvinvoinnin
ja turvallisuuden edistaminen. Jokai-
sella on oikeus kdyda koulua rauhassa
ilman pelkoa kiusaamisesta, syrjinnas-
ta tai ulossulkemiselta.

Vuonna 2024 koulurauhatysta teh-
tiin Hameenlinnassa. Tyéryhmadssa oli
oppilaita ja opiskelijoita Lammin luki-
osta, littalan yhtendgiskoulusta, Semi-
naarin koulusta, Miemalan koulusta ja
Svenska Samskolan i Tammerforsista.

Lue lisaééa: koulurauha.fi

Skolfredsprogrammet
koordineras av Mannerheims Barns-
kyddsférbund, Polisstyrelsen, Ut-
bildningsstyrelsen, Folkhélsan och
Finlands Foraldraforbund. Syftet
med programmet &r att frémja val-
befinnande och trygghet inom skol-
gemenskapen. Var och en har ratt att
gé i skola i fred utan att behéva vara
radd fér att bli mobbad, utsatt for
diskriminering eller [amnad utanfér.
Under 2024 dgde skolfredsarbe-
tet rum i Tavastehus. Arbetsgruppen
bestod av elever och studerande fran
Lammin lukio, littalan yhtendgiskoulu,
Seminarieskolan, Miemalan koulu och
Svenska Samskolan i Tammerfors.

Las mer pd&: skolfreden.fi



Kirkonrotta

1.

Yksi pelaajista on kirkonrotta eli
kirkkis. Hain kadntyy vasten puuta tai
seindd, joka toimii pesdnd ja laskee
ddéneen viiteenkymmeneen.

Kun kirkonrotta laskee, muut
piiloutuvat.

Kirkonrotan tehtévénd on etsia
pelaajat ja huutaa heidén nimensa
koskien samalla kirkonrotan pesddn eli
seinddn. Jos kirkonrotta huutaa "Laura-
rotta nahty”, Lauran pitaa tulla esiin ja
jaada pesddn odottamaan.

Muut pelaajat voivat pelastaa itsensd
juoksemalla pesédlle ennen kirkonrottaa
ja huutamalla "oma rotta pelastettu”.
He voivat myos pelastaa jo kiinni
jadneet pelaajat huutamalla "kaikki
rotat pelastettu”. Tallsin pelaajat
juoksevat uudestaan piiloihin, ja
kirkkiksen on aloitettava etsinta alusta.

Leikki paattyy, kun kirkonrotta on
loyteinyt kaikki pelaajat, ehtinyt ennen
heita kotipesdlle ja huutanut heidén
nimensd.

Kyrkratta

1.

En av deltagarna ér kyrkratta.
Kyrkr&ttan vénder sig mot ett trad
eller en végg, som dr boet, och réknar
hogt till femtio.

Medan kyrkr&ttan réknar ska de andra
gémma sig.

3Kyrkrattan har i uppgift att hitta

de andra deltagarna, skynda tillbaka
och ropa deras namn samtidigt som
han eller hon rér vid boet, det vill
sdga vaggen. Om kyrkrattan till
exempel ropar “rattan Laura sedd” ska
deltagaren Laura komma fram, stélla
sig vid boet och vénta.

De andra deltagarna kan réadda sig
sjélva genom att hinna fram till boet
fore kyrkrattan, och da ska de ropa
"egen ratta befriad”. De kan ocksé&
befria de ré&ttor som fangats in genom
att ropa “alla rattor befriade”. Da far
deltagarna springa och gémma sig
igen, och kyrkr&ttan borjar leta efter
dem pé& nytt.

Leken ar slut nar kyrkrattan hittat alla
deltagare, hunnit fére dem till boet och
ropat deras namn.



Tervapata

Maahan piirretéén ympyré ja ympyrén
kehdlle jokaiselle leikkijclle oma
paikka. Ympyrén keskelle piirretéicin
pieni ympyrd, tervapata.

Leikkijat asettuvat omille paikoilleen,
yksi jaa kiertajaksi. Kiertdja lahtee
kiertdmdadn ympyrdéd ja pudottaa
matkalla tikun jonkun pelagjan taakse.

Héan, jonka taakse kiertdja pudottaa
tikun, ottaa tikun maasta ja ldhtee
juoksemaan vastakkaiseen suuntaan
piirin ympadri. Juoksijat kilpailevat siitd,
kumpi ehtii ensin tyhjaksi jacneelle
paikalle. llIman paikkaa jadényt jatkaa
kiertajang.

Tervapataan piirin keskelle joutuu, jos
ei huomaa taakseen pudonnutta tikkua
eikd ehdi léhted paikastaan siihen
mennessd, kun kiertdjé on kiertéanyt
kierroksen. Tervapadasta pddsee pois,
kun seuraava leikkijé joutuu sinne.

Tjarbytta

1.

En stor cirkel ritas p& marken, och i
utkanten av cirkeln ritas ett bo for
varje deltagare. | mitten av cirkeln
ritas en liten cirkel, tjagrbyttan.

Deltagarna stdaller sig i sina bon,

utom en som far i uppgift att gé runt
cirkeln med en pinne. Han eller hon ska
plotsligt tappa pinnen bakom nagon
av deltagarna och fortsatta runt
cirkeln.

Den som pinnen hamnat hos ska
snabbt plocka upp den och springa
runt cirkeln i motsatt riktning. Den som
hinner tillbaka till det tomma boet
forst far stalla sig i det, och den som
blir utan bo f&r gé& runt med pinnen
istéllet.

Tjarbyttan i mitten tillhér den
deltagare som inte mérker att pinnen
ldmnats bakom honom eller henne och
inte ldmnat sin plats innan den som
[édmnat pinnen hunnit ett helt varv runt.
Man far lémna tjarbyttan om néagon
annan hamnar i den.




Polttopallo

1.

Maahan piirretdén ympyré ja leikkijat
asettuvat ympyrén sisdlle.

Valitaan yksi, joka jaé ympyrén
ulkopuolelle polttajaksi.

Pelin tarkoituksena on osua pallolla
ympyréin sisélla oleviin leikkijsihin. Jos
pallo osuu, leikkijé palaa ja hénesta
tulee myés polttaja.

Leikissa on hyva sopia aluksi saannét,
kuten mistd kehon alueista palaa ja
misté& ei, onko pallon tultava suoraan
ilmasta vai polttaako maan kautta
tullut pallo.

Leikkia jatketaan niin kauan, etta
kaikki ovat palaneet.

Brannbol|

1.

En cirkel ritas pa marken, och
deltagarna stéller sig i den.

En av deltagarna stannar utanfsr
cirkeln och ska "brénna” de andra.

Leken gdr ut p& att kasta boll pé
deltagarna inne i ringen. Den som
bollen traffar blir “brénd”. De brénda
stéller sig utanfér cirkeln och ska
kasta boll p& deltagarna som é&r kvar i
ringen.

Innan leken bérjar ér det bra att
komma &éverens om vilka regler

som ska géilla, det vill séga vilka
kroppsdelar som bollen maste traffa
for att deltagaren ska bli "brénd” och
huruvida bollen maste traffa direkt
eller om den "brénner” dven om den
forst studsat mot marken.

Leken fortsatter tills alla deltagare
blivit bréinda.




Peili

1. Yksi leikkijoista on peili, joka seisoo
selin muihin.

2. Muut leikkijat asettuvat lahtsviivalle ja
yrittavat liikkua kohti peilia. Etdisyys
peiling olevasta on noin 20 metrid.

3. Peili kadantyy silloin tallsin yllattéen
liikkujiin péin. Jos hén huomaa jonkun
liikkuvan, tédmé joutuu palaamaan
lahtsviivalle.

4. Han, joka ehtii ensimmadaisend
koskettamaan peilia selkddn ja
huutamaan nimensd, on seuraava peili.

Kvka pelkaa mustekalaa

1. Leikissa valitaan yksi leikkija
mustekalaksi, joka asettuu kentén/
leikkialueen keskelle. Muut leikkijat
menevét leikkialueen toiseen reunaan.

2. Mustekala huutaa "kuka pelkaa
mustekalaa?’, johon muut vastaavat
“en mind ainakaan” ja juoksevat kentén
toiseen reunaan.

3. Mustekala yrittdd saada
mahdollisimman monta kiinni.
Kiinniotetuista tulee uusia mustekaloja.
Vaikeammassa versiossa kiinnijéadneet
eivat saa likkkua omalta paikaltaan
vaan koittavat kurottelemalla ottaa
juoksijoita kiinni. Helpommassa
versiossa kaikki mustekalat saavat

liikkua.

4. Leikkia jatketaan, kunnes kaikki on
saatu kiinni.

Spegeln

1. En av deltagarna dr spegeln, som star
med ryggen vdnd mot de andra.

2. De andra deltagarna stéller sig vid en
startlinje och ska déarifrén ndrma sig
spegeln. Avstandet fran startlinjen till
spegeln ska vara ca 20 meter.

3. Spegeln ska da& och da& plstsligt vénda
sig, och d& ska de andra sta still. Om
spegeln hinner se att ndgon av dem
ror sig ska den deltagaren ga tillbaka
till startlinjen och bérja om fran baérjan.

4. Den som forst nar fram till spegeln, ror
vid spegelns rygg och ropar sitt namn
far bli nasta spegel.

Vem ar radd for blackfisken

1. En av deltagarna utses till blackfisk
och stdaller sig i mitten av omradet dar
leken &ger rum. De andra deltagarna
stéller sig i ena énden av omradet.

2. Blackfisken ropar "vem ar radd for
blackfisken?”, de andra svarar “inte
jag” och springer mot andra édnden av
omréadet.

3. Blackfisken forssker fanga s@ ménga
som mojligt. Alla som fangats
forvandlas till blackfiskar. | en svarare
variant av leken far dessa inte réra sig
fritt, utan ska fanga in fler deltagare
genom att strécka sig mot dem. | en
enklare variant far alla blackfiskar
rora sig fritt.

4. Leken fortsatter tills alla deltagare
fangats in.



