=

SUOMEN AMMATTIIN OPISKELEVIEN LIITTO - SAKKI RY




ARVOISA TUTOR,

tuutor, tuutori tai miksi ikind tahdot it-
sedsi kutsuttavan. Aivan ensimmdiseksi
me SAKKIssa tahdomme kiittdd ja on-
nitella sinua tekemdastasi paatdksestd
ryhty& tutoriksi. P&atds saattoi olla
helppo tai vaikea, mutta se on var-
maa, ettd tekemallasi tyolla on palion
merkitystd vudelle opiskelijalle, oppi-
laitoksellesi, sinulle itsellesi ja laajem-
min koko yhteiskunnalle.

YLPEA

OLE SIIS

siitd mitd teet, uskalla kokeilla uuttq,
anna itsellesi mahdollisuus kokea on-
nistumisen ja epdonnistumisen tunteet.
Opi koko ajan vahan lisad itsestdsi ja
ympardivastd maailmasta.

TAMA OPAS

TOIMII

sinulle tydvalineend ja apuna toimies-
sasi tutorina. Oppaaseen on koottu
tutortoiminnassa toimiviksi todettuja
kaytantoia, pelejd, leikkeja ja toimin-
tamalleja. N&itd saa aivan vapaasti
kayttad, muokata ja kokeilla. Anna pa-
laa ja muista, ettd SAKKIsta saa aina
kysyd neuvoa ja apua liittyen tutor-
toimintaan, me olemme olemassa teitd
varten!

ONNEA MATKAAN'!




TUTORTOIMINNAN

MERKITYS

Muistat varmasti itsekin miten amiksen al-
kaminen jannitti. Aloititpa amiksen sitten
suoraan peruskoulun jalkeen 16-vuo-
tiaana tai aikuisopiskelijona oltuasi jo
monta vuotta tydeldmdassd, uusi kouly,
vudet asiat, vieras opiskeluymparistd ja
vudet luokkatoverit varmasti jannittivat
ensimmd@isten pdivien aikana.

Uudelle opiskelijalle koulun vanhat
opiskelijat ovat samanaikaisesti uhka
ja mahdollisuus. Vanhemmat opiskelijat
saattavat tuntua uhkaavilta, ehk& jopa
koppavilta tai vaikeastilGhestyttavilta.
Heita |Ghestyminen saattaa tuntua vai-
kealta ja varmasti onkin sitd. Vastaavas-
ti vanhemmilta opiskelijoilta on mahdol-
lista oppia palion koulun kaytanteista ja
oppimisympdristostd. Tamdan takia tuto-
rit ovat olemassa. Tutortoiminnalla edis-

tetddn vuden opiskelijan sopeutumista
vuteen ympdaristéon. Tutorit luovat osal-
taan turvallisuuden tunnetta ja edista-
vat yhteenkuuluvuutta opiskelijakunnan
kesken. Tutor ei toimi apuna ja tukena
vain yhteisollisessé& mielessd, vaan toi-
mii ikankuin matalan kynnyksen opona,
jolta voi tiedustella asioita, joista tuntuu
vaikealta vaivata koulun henkildkuntaa.

Usko tai al@, niin myds koulullasi on mo-
tiivi pit&d tutortoiminta elinvoimaisena
osana opiskelijoiden arkea. Tutorit hel-
pottavat esimerkiksi opojen tydtd aut-
tamalla vusia opiskelijoita perehtym&an
koulun kéytantoihin ja vastaamalla uu-
sien opiskelijoiden mieltd painaviin ky-
symyksiin.

Tutortoiminnan suola on siing, ettd tuto-

rit toimivat viestintuojina vusilta opiske-
lijoilta henkilokunnalle ja toisin p&in. Tu-
torin ei suinkaan ole itse tarkoitus ottaa
koko koulun asioita hoidettavakseen,
mutta hénen on pidettdvd oppilaitok-
sen sisalla huoli siitd, ettd kaikki osapuo-
let ovat tietoisia siitd mitd ajankohtaista
toisen arjessa tapahtuu. On esimerkiksi
erityisen tarkedd, ettd oppilaitoksen
henkilokunta tietad mikali opiskelijoiden
keskuudessa esiintyy kiusaamista.

TAHAN ON KAKSI SYYTA:

- Jotta asia voidaan korjata

- Jotta opettajat osaavat suhtautua
asiaan, mikdali tilanne johtaa esimerkiksi
lintsaamiseen.



KOULUKIUSAAMINEN ON

aina subjektiivista, eli jokainen kokee
sen omalla tavallaan. Kiusaamista esiin-
tyy fyysisend ja henkisend. Jokaisella
henkilolla on omat rajansa ja niitd tulee
kunnioittaa. Osa on tottunut vitsaile-
maan rankasti, joku taas voi loukkaan-
tua helpostikin. Et voi koskaan tdysin
tuntea ihmisen taustaa ja luonnetta. Ala
siis vahattele kenenk&dn olemassaoloa
tai rgjoja.

Kiusaaminen ei ole aina tahallista, mut-
ta silti ylilydnteja voi tapahtua. Kasittele
asiat neutraalisti ja kiihkottomasti. Kuun-
tele molempia osapuolia. Jos tahallista
kiusaamista kuitenkin esiintyy, pysy tiuk-
kana. Alé jaa varoituksia ja huomautuk-
sia, vaan puutu tilanteeseen tiukasti ja
vie asia tarvittaessa eteenpdin.

Muista, ettd sinun ei tarvitse ottaa vas-
tuuta kaikesta, vaan vastuu on viime-
k&dessd oppilaitoksesi henkilékunnalla.
Tamankin vuoksi sinun tutorina on hyva
informoida kiusaamisesta henkildkuntag,
vaikka tilanne olisikin jo hallinnassa.

ETTA

jokainen opintonsa keskeyttdnyt opis-
kelija maksaa oppilaitokselle noin 20
000 euroa? TGma on yksi syy, miksi op-
pilaitokset pitavat tutortoimintaa tar-
kednd. Mikali koulussanne ei panosteta
riittGvasti yhteisollisyyteen ja tutortoi-
mintaan, on t&mé& opas oiva tydvaline
tutortoiminnan edist&miseen.

TIESITKO.,

Koska jokainen keskeyttdnyt maksaa
oppilaitokselle palion, niin se maksaa
palion myds yhteiskunnalle. Vaikkei kes-
keyttGneiden madrd ole suoraan ver-
rattavissa syridytyneiden madaradn, on
opintojen keskeyttamiselld ja syrjayty-
misell& kuitenkin selked yhteys. Osa kes-
keytt@neista siirtyy esimerkiksi opiskele-
maan muualle ja osa siirtyy vakinaisesti
tyoelamadn, eikd heitd ndin ollen voi
kutsua syriGytyneiksi. Joka vuosi yhteis-
kunnastamme syri@ytyy kuitenkin 4% ikd-
luokasta. Jokainen syriGytynyt maksaa
yhteiskunnalle noin miljoona euroa.

"JOKAINEN
SYRJAYTYNYT
MAKSAA
YHTEISKUNNALLE

MILJOONA




SYRJAYTYMISELLA

tarkoitetaan sitd, ettd henkild ja& kaik-
kien yhteiskunnallisten instituutioiden ul-
kopuolelle. Han ei siis kdy koulussa, tois-
s tai ole mink&dan sosiaalipalvelviden
piiriss&. Talloin syriGlytyneestd henkilosta
ei ole yhteiskunnassamme mitddn muuta
merkintad kuin henkilétunnus. Néamé hen-
kildt voivat useimmiten huonosti kaikilla
hyvinvoinnin tasoillo, eivatkéa ole onnelli-
sia tai tyytyvaisia eldmantilaonteeseensa.

Syriaytyneelld henkil6lla ei todenndkoi-
sesti ole ystavid tai IGhisukua, joka toimisi
tukiverkostona. Taysin syriGytynyt henkild
voi ndin ollen huonosti ainakin psyykki-
sesti ja sosiaalisesti. Ndiden kahden seu-
raus on usein se, etté henkildn fyysinenkin
terveys on vaakalaudalla.

USEIN PUHUTAAN MYOS
SYRJAYTYMISUHAN ALLA
OLEVISTA NUORISTA.

Namé nuoret ovat siis henkilditd, joiden
syridiytyminen on todellinen uhkakuva.
Naiss& tapauksissa positiivista on se, etta
asiaan voidaan vielé vaikuttaa ennalta-
ehkaisevasti, esimerkiksi tutortoiminnalla.

TUNNISTA SYRJAYTYMISVAARA

Heikko koulumenestys
Persoonallisuustekiiat:  Sosiaalisuus,
positiivisuus ja iloinen mieli nostatta-
vat kouluarvosanoja

Yksindisyyden tunne ja yksinGisyys
koulussa

Sukupuoli: Pojilla positiiviset luonteen
piirteet eivat vaikuta yhtd positiivi-
sesti arvosanoihin kuin tytoilld. Pojat
tuntevat itsensG myds useammin yksi-
nQisiksi.

Kiusaaminen koulussa tai sosiaalises-
sa mediassa

Kaupungissa vs. maakunnassa asu-
minen. Kun koulutustarjonta on laaija,
ongelmat peruskoulusta toiselle as-
teelle siirryttGessé ovat suurempia.
Maahanmuuttajatausta. Kieli- ja kult-
tuuriongelmien myo6ta riski jGada kou-
lutuksen ulkopuolelle on kolme kertaa
suurempi kuin suomea puhuvilla.

Aidin koulutustaso. Syri@ytymisriski on
suurempi, mikali Gidin koulutustaso on
alhainen.

Syriaytymisuhan alla olevaa nuor-
ta voi olla vaikea tunnistaa koulus-
sa, mutta tassa listatut ilmidt voivat
olla syriaytymisen varoitusmerkke-
jd. Nam& merkit eivat kuitenkaan
automaattisesti johda syrjGytymi-
seen. Kaikki voivat menestyd ela-
mdassadn, vaikka arvosanat eivat
olisikaan kiitettvia tai kotimaa ei
olisikaan Suomi. Tutorin on kuiten-
kin tarkedd tiedostaa ylla olevat
tekijat ja pitad silménsé auki asian
tiimoilta.
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TUTORTIN

MUISTILISTA

NOUDATA NAITA'!

Q

1 AUTTAKAA
: OPETTAJIA,
d TOISIANNE JA
Q

Q

4

Q

Q

ENNEN KAIKKEA UUSIA
OPISKELIJOITA

4 Tutorit toimivat sanansaattajina vusilta
<opiskeliioil’ro opettdiille ja ’roisinpc’jin.>
4 Tutorit ovat niité henkildita jotka takaa- N
{ vat koko toimipisteen yhteishengen. )
4 Hyva yhteishenki auttaa monessa ongel- )
Q massa ja ehkdisee suurempia katastro- )
¥ feja. Kun autatte opettaiia, heidan tys- %
:’raokkcmso helpottuu ja nd&in heillé on %
D

$ opiskelijoille enemman aikaa. Kun autat-
% te opiskelijoita, heilld on vahintGdnkin

4 funne siitd, etta asiat jariestyvat, eivat- N
4 k& he turhaudu opintoihinsa.

{ minnassakaan potkitd pitkalle, mikali
Y koitatte olla jotain enemman tai véa- D
¥ hemman kuin todellisuudessa olette. )
q Kaikkien tutoreiden ei tarvitse olla )

Q

%
%
%
%
%

{ Halusitte tai ette, uudemmat opiske-
Y liat oftavat teistd varmasti mallia. )
N Ymparists, toimintakulttuuri ja ihmiset )

Q

: Tutoreiden tehtava on vastuullinen. %
$ Pelkastadn tehtavadn valitseminen :
% €1 kuitenkaan tee sinusta valmista tai )
¢ hyvaa tutoria. Jos lupaatte jariestad N
¢ jotakin, pitadkad yhdessd huolta siita )
4 ettd asiat tulevat hoidettua. On vas- )
4 tuullista myds mydntad mikali aika tai )
N omat taidot eivat riita. Tarttukaa yh- i
1 dessa harkaa sarvistal




YHTEISTYO

HENKILOKUNNAN

- MUUTAMA VINKKI'!

KOULUSI

KANSS A

Arsyttaaké rehtori? Tuntuuko ettei opet-
taja pida tutoreiden tehtavad tarpeek-
si tarke@nd? Tunne on tuttu jossain vai-
heessa varmasti kaikille tutoreille. Ala
kvitenkaan huoli, silld yhteistyotd voi
kehittaal

Yhteistydn alussa on hyva muistaq, ettd
kyseessd ei ole mikddn pdivan projek-
ti. Aiemmat tutorit ovat saattaneet an-
taa huonoja kokemuksia, joten saattaa
kestad, ennen kuin opettaja tai rehtori
huomaq, ettd sinG oletkin ihan mahti-
tyyppi ja hoidat hommasi hyvin. Ole siis
karsivallinen. Lopussa kiitos seisool

MUISTA REHTORIN

TEE YHTEISTYOSTA

JOPETTAJAN NAKOKULMA

Moni opettaja on valtavan tydtaakan
alla ja stressaa omista tavoitteistaan.
Vaikka poikkeuksiakin [6ytyy, on suurin
osa opetushenkildkunnasta alallg, kos-
ka he haluavat nuorten parasta. Kaikilla
on huonoja paivid, joten esittele asiasi
kireettébmasti vaikkapa ennakkoon so-
vitun kahvittelun aarelld. Silloin toisella
osapuolella on aikaa keskittyd ja huo-
mioida sinut.

RUUTIINI

Sovi vaikkapa viikoittainen keskuste-
lutuokio tai yksi vdlitunti, jolloin kaytte
asioita lapi. Kysy ideoitq, esittele omia
nakemyksidsi ja kysy mitG ajankohtais-
ta koulussa opettajien ndkdkulmasta
tapahtuu. N&in pysyt kartalla ajankoh-
taisista asioista ja naamasi tulee tutuksi
henkildkunnalle.

(JATKUU)




SAA HENKILOKUNTA

NAKEMAAN TAVOITTEESTI
TOIMINNAN TAKANA

Et halua jariestad vapaapdivad kou-
lusta, vaan lisatd yhteisollisyyttd, joka
parantaa myds tydravhaa koulussa ja
lisdd motivaatiota. Muistuta opettajaa
siitd, ettd turvallisessa ja yhteisollisessa
ympdristdss@ syntyy parempia oppimis-
tuloksia, vaikka se vaatisikin yhden op-
pitunnin uhrauksen.

6. MUISTA KIITTAA,

4. SUUNNITTELE HYVIN

Kun viet hyvin suunnitellun ja jasennellyn
ehdotuksen vaikkapa rehtorin luokse,
sinut otetaan vakavasti. Koulusta [6y-
tyy varmasti ainakin yksi opettajq, joka
kannustaa sinua tilanteesta riippumat-
ta. Kysy haneltd neuvoja ja palautet-
ta esittelyyn. SisGpiiritietoa kannattaa
hyodyntadl

KUN SIIHEN

TIEDA, MISSA

RAJAT MENEVAT

Vaikka tyd yhteistydbn parantamisek-
si vaatiikin aikaa ja karsivallisyytta, ei
kaikkea tarvitse sietdd. Jos rehtorisi tai
opettajasi ei suostu yhteistydbhdn, ota
avuksesi vaikkapa kunnan/kaupungin
opetustoimi tai soita SAKKIlin. SAKKI te-
kee tyota opiskelijoiden etujen valvomi-
seksi, olemme siis sinua ja muita opiskeli-
joita varten!

ON AIHETTAQIM

LX)

KERRO SIITA.

JA YHTEISTYO PELAA,

KUN ASIAT SUJUVAT

OPETTAJAN PAIVA PARANEE HUOMATTAVASTI KUN OSOITAT,

ETTA HANEN TYOTAAN ARVOSTETAAN.




OHJAAMISESTA JA ESIINTYMISESTA

. Useille tutoreille tutor-ryhmén koh-
4 taaminen voi olla ensikosketus
N ryhman itsendiseen ohjaamiseen
: tai esiintymiseen. Ryhmén edessa
4 oleminen saattaa olla monelle
0 jonnG paikka, mutta esiintymista
% ia ohiaamista voi harjoitella vain
4 esiintymdllad ja ohjoamalla. Ryh-
‘ mdn ohjaamisessa tutorin muistilis-

4 ta on seuraava:

4 Paras keino valttad esiintymisj@nnitys
4 on valmistautua hyvissé ajoin ja tar-
4 peeksi. Ryhmanohjaustilanteissa  on
Q hyva paattad ennakkoon kuka tekee
4 mitdkin ja missQ jarjestyksess& asioita

: tehdadan.

4 TGmda on varmasti monelle itsestadn-
4 selvyys, mutta tutorin tehtévé on huo-
4 mioida jokainen, se hiljaisinkin opiske-
q liia ryhmastd. LeikeissG nuoret usein
‘ ottavat siihen vaistomaisesti mukaan
d vain “reippaat ja hauskat” tyypit. Tu-
% torin on tarkedd pitGd koko porukka
¢ kosassa leikin ajan ja pitad huolta sii-
¢ 14, ettei kukaan jaa ainakaan tutorei-
4 den vahtivuorolla yksin.

RIKO JAA'!

q ~
PJOHJEISTA SELKEASTI'!

4 Ennen kuin ohjeistat tutor-ryhmasi leik-
4 kim&dan, muista itse opetella saannét.
4 Varmista sen jalkeen, ettd kaikki muut-
 kin tietavat ne. Kertaa saanndt yh-
<’reises’ri, niin kaikki pelaavat varmasti
: samoilla saanndilla. On tarkedd, ettd
‘Ieikinjoh’rojo saa rauvhassa ohjeistaa
¢ 50Gnnot. Muut tutorit eivét kommentoi
4 valiin. Ohjeistuksen lopuksi kaikki saa-

4 vat esittadd tarkentavia kysymyksid.




RYHMAN

KOHTAAMISES

JA LASNAOLOSTA

Tutorit tulevat toimikautensa aikana
kohtaamaan mit& erilaisimpia henkil6i-
& ja tilanteita. Tutorin on tarkedd kye-
t& kohtaamaan jokainen ihminen juuri
sellaisena kuin tamd& on. Lisdksi tutorin
on n&htava henkildissé hyvat puolet ja
tultava kaikkien opiskelijoiden kanssa

toimeen.

VERTAISOHJAAJILLA ELI
TUTOREILLA ON SUURI

MERKITYS KOULUKIUSAAMISEN
EHKAISEMISESSA.

Vanhemmat opiskelijat nayttavat esi-
merkilldén, ettd jokainen opiskelija on
tasavertainen keskendan.

TUTORIT! OLKAA SIIS
ENNAKKOLUULOTTOMIA,

AVOIMIA JA KAIKKIEN
KANSSA. SAATATTE
ITSEKIN YLLATTYA.

Koska tutorit ovat uusien opiskelijoi-
den elamassd padivittdin erityisesti
opiskeluiden alkupuolella mukana, on
luonnollista, ettd uudet opiskelijat ko-
kevat tutorit helposti |Ghestyttaviksi.
Téma voi johtaa siihen, ettd vusi opis-
kelija avautuu tutorille jostain henkilo-
kohtaisesta asiasta. Muistilista n&iden
tilanteiden varalta on varmasti kaikille
tuttu ja yksinkertaisen helppo muistaa:

>>>

KUUNTELE

Kuuntele, mita toisella on sinulle oikeasti
sanottavana. Miké hanta oikeasti painaa?
Ala missddn tapauksessa keskeytd hanta
tai kerro kuinka sinulle on sattunut aivan
samalla tavalla. Todenndkoisintd on ettd
vudella opiskelijalla on vain tarve jutella
asiasta. Han ei valttamatta tarvitse sen

suurempia neuvoja asian tiimoilta.

OLE LUOTTAMUKSEN
ARVOINEN

Kun uusi opiskelija avautuu tutorille, hén
luottaa siihen ettei tGman kertoma asia ole
pian koko koulun tiedossa. Pida huoli siita
ettd olet opiskelijan luottamuksen arvoinen.

VIE ASIA TARVITTAESSA
ETEENPAIN

Vaikka sinun on tutorina oltava luottamuk-
sen arvoinen, olet tietyistd asioista vas-
tuussa oppilaitoksellesi. Naissé asioissa on
hyva kayttad maalaisiarked tai tukeutua
oppilaitokseen, jos itse et ole varma kuinka
asian kanssa tulisi toimia. Tallaisia asioita
ovat mm. opiskelijo, joka vaikuttaa vaaral-
liselta itselleen tai muille, on masentunut tai
selkeasti, voimakkaasti seka jatkuvasti, kou-
lutydhonsé huonosti motivoitunut opiskeli-
ja, sekd tietenkin koulukiusaaminen.




HYVAKSTI

POYTAKIRJAT

Vaikka poytdakiria tuo mieleen |Ghinna vi-
ralliset kokoukset, on myds tutor-tapaa-
misista hyva laatia muistio tai pdytdakirja.
Poytakiria voi olla vapaamuotoinen, mut-
ta tarke&d on merkita ylds, mitd on sovittu.
Myohemmin vastuuhenkilét, aikataulut ja
budijetit on helppo tarkistaa, eikd aikaa
kulu kinasteluun siitd, mitd olikaan sovittu.

TODETUT KAYTANNOT

OPISKELIJAKUNTA-
YHTEISTYO

Parhaimmillaan tutortoiminta on osa opis-
keliiokunnan arkea. On turha luoda kil-
pailevia tapahtumia tai toimintaa, sillé
parempi tulos syntyy usein, kun tekijoita
on paljon. Vastuut voidaan tapahtuman
tiimoilta jakaa opiskelijakunnan hallituksen
ja tutoreiden kesken esimerkiksi niin, ettd
hallitus vastaa tiedotuksesta ja taloudes-
ta ja tutorit ohjelmasta sekd palkinnoista.
Tilauksissa ja ostoissa kannattaa hyddyn-
t&a opiskelijokunnan tilié ja taloudenhoi-
tajaq, silla tutoreilla harvemmin on omaa
tilic.

VUOSIKELLO

Laadi koko vuoden kattava kalenteri, jon-
ka voit muotoilla haluamallanne tavalla
esim. taulukoksi tai ympyrdksi. Merkitse vuo-
sikelloon kuukauden, viikon tai p&ivan tark-
kuudella tapahtumat, kokoukset, tarkedt
pdivamadrat jne. Muista myods merkit& mil-
loin suunnittelu ja valmistautuminen pitaa
aloittaa. Vuosikello auttaa rytmittdmadn
kalenteria, varautumaan qjoissa tydmada-
r&dn ja jokamaan hommat tasaisesti kaikil-
le tutoreille sek& koko vuoden aqjalle.

SUOSITTELEMME KOKEILEMAAN . >




VARAINHANKINNAN

VINKIT

Toiminta vaatii usein tuekseen tarpeeksi resursseja. Vaikka tavoitteena ei olisikaan tehdd
voittoq, vaatii esimerkiksi ruusumyynti tai hupparitilaus alkup&&omaa. Rahaa on siis syyta
pyrki& hankkimaan aina kun mahdollistg, jotta itse toimintaa voidaan toteuttaa.

APUKASTIA
TAPAHTUMIIN

Selvittakad, jariestetdankd paikkakunnal-
lanne messuja tai suuria tapahtumia. Tar-
jotkaa apuanne vaikkapa standille tai na-
rikkaan korvausta vastaan. Moni jariestdia
kaipaa apua ja haluaa varmasti sponso-
roida opiskelijoita.

VALOKUVAUS

Jariestakad CV-valokuvaus tai luokkaku-
vaus ja ottakaa itsellenne korvaus vaivan-
n&dsta.

AMMATTITAITOA

TARJOLLA!

Amikset opiskelevat ammattiin, joten taitoa
erilaisiin asioihin 16ytyy. Erityisesti kampaa-
mo- ja kosmetologipalveluiden myynti vaik-
kapa vanhojen tanssien tai korkeakoulujen
vuosijuhlia ennen saa todenndkdisesti
kovan suosion. Muita esimerkkej& voisivat
olla vaikkapa vaatteiden korjaus tai au-
ton/mopon huolto.

KAHVI- TAI

VALIPALA-AUTOMAATTI

Monet firman maksavat provisiota siitd,
ettd saavat tuoda oman automaattin-
sa koululle. Firma vastaa huollosta, ja kun
opiskelijakunta hoitaa valvonnan, tuottaa
automaatti rahaa saanndllisesti tilillenne.

VANHEMMAT

Myyk&d palvelvita tai itse tekemidnne
tuotteita tai jariestdkéd vanhempainilta,
jossa pidatte kahviota. Usein vanhemmat
maksavat mielellédan, jos rahat menevat
hyv&adan tarkoitukseen.

HUPPARIMYYNTI

Teettdkdd hupparit koulun logoilla tai eri
linjojen tunnuksilla/kuvilla ja myyk&da niité
opiskelijoille. Naista tosin kannattaa pyy-
t&& maksu ennakkoon, niin aikaa ei kulunu
my&hdastyneiden maksujen selvittelyyn.



TEMPAUKSET

Tempaukset ovat hyva ja helppo kei-
no tuoda vaihtelua koulun normaaliin
arkeen. Vdalilla arjen katkaisu on tar-
peellista, mutta liika on aina liikaa.
Hienoimpia tempauksia ovat usein ne,
jotka eivat vaadi rahdllista panos-
tusta tutoreilta tai opiskelijakunnalta.
Alle on listattu esimerkkitempauksia,
joita voitte kopioida sellaisenaan
tai muokata oman oppilaitoksenne
toimintaan sopivaksi. Mitd enemmdn
kGytatte mielikuvitusta ja luovuuttg,
sitG parempia tempauksia saatte ai-
kaan.

PAASTIAISMUNAN
METSASTYS

Tamé tempaus on helppo ja luontevaa yh-
distaa padasidiseen. Tempaus ei vaadi kovin
suurta ennakkopanostusta. Tarkoituksena on
tunnin valein piilottaa suklaamuna jonnekin
pd&in koulua, antaa siitd keskusradiossa vihje
ja odottaa ettd opiskelijat |6ytavat suklaa-
munan. P&ivan aikana tutorit voivat myos ja-
kaa suklaamunia esimerkiksi ruokailun jalkeen
opiskelijoille.

AMMATTI -AAMUPAIVA

Ajatuksena tarjota oman alan palveluita muille opiskelijoille ja opettdiille.
Esimerkiksi niin, ettd tietyn aamupdivén aikana parturikampaajat pystyt-
tavat aulaan pop up-kampaamon, josta saa viiden minuutin kampauksia.
Saman pd&ivan aikana media-assistentit pystyttavat kamapaus pisteen
viereen valokuvaus-seindn, jonka luona saa kdydd ottamassa kaveriku-
via. Amiksilla on rutkasti ammattitaitoq, jota kannattaa hyddyntadal Mikali
haluatte p&ivan voi yhdist&d varainhankintaan ja keratd vapaaehtoista
tai pientd maksua tarjoamistanne palveluista.

RUUSUKAUPPA

Ystavanpdivadn on helppo yhdistad erilaisia meininkejd, mutta yksi yleisis-
t& tempauksista on ruusukauppa. Tarkoituksena on pyytad opiskelijoilta en-
nakkoon (esim. tekstiviestill&) ruusutilaukset valitsemilleen henkilsille. Tutorit
hakevat tarvitsevansa madardn ruusuja tukusta ja toimittavat ne henkilsille,
joille joku on ruusun tilannut. Tastakin tempauksesta on helppo ker&td tutor-
toimintaan rahaa ja pyytad jokaisesta ruususta vaikka 2 euroa tilagjalta.

PULKKAMAKISKABA

Taman kilpailu on luontevaa yhdistad vaikkapa laskiaiseen. Tarkoituksena
on, ettd osallistujille jaetaan samat tarvikkeet, joista ryhman tulee raken-
taa mahdollisimman kovaa maked laskeva vehje. Tarvikkeita voi olla esi-
merkiksi: jGtesdkit, pahvi ja ilmastointiteippi. Maked voidaan laskea niin,
ettd kaikki kokoontuvat seuraamaan suurta kilpailua tai niin, ettd jokai-
nen ryhmd& kdy koulupdivan aikana pulkan valmiiksi saatuaan laskemassa
mden ja tutorit pitGvat ajoista kirjaa.



SIIVOUSPATIVA

Onko nuorilla kunnassanne huono maine? Siivousp&ivé on
lumien sulaessa oiva tapa nostattaa nuorten profiilia kun-
nassa. Organisoikaa tutorporukalla siivouspdivd, jakakaa
jokaiselle ryhmalle alueet ja ilmoittakaa ryhmille kellonaika,
johon mennessda tiettynd pdivand heiddn alueensa tulee
olla siisti. Mikali saatte porukan hyvin liikkeelle, kutsukaa
paikalle paikallista mediaa, niin oppilaitoksenne ja nuoret
saavat positiivista nGkyvyyta.

OLYMPIALAISET

Kun p&ivat rupeavat ldmpenem&dn kevadlld, haluavat kaik-
ki viettdd aikaa ulkona. Luokkien valiset liikuntakilpailut on
helppo myydd opettaiille ja opiskelijat ovat innoissaan kun
saavat luokkahuoneiden sijaan viettad aikaa ulkona. Lajei-
na voivat olla perinteisemmat laijit, kuten jalkapallo, sahly,
koripallo, kasipallo, pesis tai keskityt lqijit, kuten pussihyppely,
tukkihumala, kananmunan heittely tai keksinsydnti. Jalkimmai-
set on helpompi toteuttaa rajallisilla aika- ja tilaresursseillo.

VESISOTA

Kevadan ensimmaisten hellepdivien aikana voi jariestad
vesisodan vdlitunnilla. Opiskelijat voivat tuoda mukanaan
omat vesipyssynsd tai tayttdd omia vesi-ilmapallojaan. Tu-
toreiden vastuulle j@& markkinoida vesisota, tuoda paikan
padlle ampdareitd, joissa vesipyssyia voi tayhtad sekd sii-
vota tempauksen jalkeen piha vesi-ilmapalloroskista.

MUNKINSYONTISKABA

Munkit kuuluvat osana suomalaiseen vappuun. Jokainen on
elamansé aikana varmasti koittanut syddd munkin nuolaise-
matta huuliaan, mutta kuinka monta munkkia ihminen pystyy
perdkkdin sydbm&dn nuolaisematta kertaakaan huuliaan?
Ottakaa tastd selvad tutoreiden kanssa ja jariestakad
munkin sydnti-kilpailu koulullanne vappuna. Leipuri-kondiit-
torit varmasti auttavat teitd leipomaan kasapdin munkkeja.
Loput voitte tarjoilla kilpailun seuraqiille ja kavereidensa
kannattaiille.

SOME-TEMPAUS

Nuorille on ominaista viestié on sosiaalisessa mediassa. Ma-
sinoikaa liikkeelle some-tempaus, jossa jokainen luokka on
mukana. Tarkoitus on esimerkiksi lisaitd Instagramiin valokuva,
jossa nostetaan esille omaa ammattiylpeyttd. Jokainen luok-
ka kilpailee skabassa oman vuosikurssinsa kanssa.

Syksylla koulujen alkaessa on ensisijaisen térkedd saada vu-
det opiskelijat ryhmaytym&an, jotta kaikilla olisi koulussa seu-
raavat kolme vuotta mukavaa. Taté varten joissakin amiksis-
sa jariestetadn vusille opiskelijoille ryhmitt&in evakkopaivat,
joiden aikana uusi ryhmé& viedddn kauvas kaikesta muustaq,
esimerkiksi mokille tai leirikeskukseen. Evakkoon osallistuu
ryhm&nohjaajat sekd tutorit. He kertovat uusille opiskelijoille
kaiken mit& opintoihin liittyy ja sen lisGksi edesauttavat ryh-
man ryhmaytymistd. HUOM! Tilojen ja ruokien varaaminen on
kallista, joten tatd tempausta kannattaa valmistella hyvissa
ajoin yhdessa oppilaitoksen henkildkunnan kanssa.



:
:

:
:

:
:

:
:

:
35

i

NAAMIAISET

Naamiaiset on kateva yhdistad halloweeniin. Ihmiset ovat
valmiiksi hassuttelutuulella ja monilta |6ytyykin kotoa pelot-
telu- tai naamiaissalad. Tiedottakaa ajoissa ennen hallo-
weenio, ettd halloween-pdivénd paras puku palkitaan ja
jariestakad puvun palkitsemista varten vaikkapa adnestys
ja palkitsemistilaisuus, jonne opiskelijat kutsutaan.

PIKKUJOULUT

Pikkujouluihin voi yhdista& vaikka ja mitd. Lainatakaa teat-
terista joulupukin asu ja tehkad joulupukille pieni paija ruo-
kalan nurkkaan. Kehottakaa opiskelijoita kertomaan pukille
joulutoiveensa. Kiertak&d tonttulakit ja tutorpaidat padllé
ja jokakaa pipareita opiskelijoille luokissa. Organisoikaa
kahden euron lahjasakki niin, ettd halukkaat voivat ostaa
kahden euron lahjan ja jokainen lahjan tuonut myds saa lah-
jan joulusdkista.

UusIi VUOSI, UUDET KUJEET

Vuoden alussa jokainen ihminen tekee vuden vuoden lu-
pauksia. Palatessaan joululomalta opiskelijat ovat le-
vanneitd ja jalleen motivoituneita opiskeluun. Tuottakaa
yhdess& uvuden vuoden taulu, johon jokainen voi kdydda
rustaamassa oman uvuden vuoden lupauksensa, joka mie-
lelldan liittyy vaikka opiskeluun tai yhteisollisyyteen oppi-
laitoksellanne.



JA LEIKIT




MITA

TUTORIN

Toimiva leikki murtaa parhaimmillaoan muu-
reja ja rentouttaa osallistujia. Leikit ovat
oiva keino yhteishengen luontiin, silla jo-
kainen pdadsee leikeissa esille. Leikeilla
ei ole tarkoitus nolata ket&dn tai nostaa
tiettyja tyyppeia jalustalle.

MUUTAMIA OHJEITA

leikin ohjaamiseen: Jokainen tutor on in-
noissaan leikiss&d mukana, vaikka ei itse
pitdisikaan leikista. Jos tutor suhtautuu ne-
gatiivisesti leikkiin, niin tekee per&ssd myos
uudet opiskelijat.

SUUT HYMYYN SIIS

TULEE TIETAA ENNEN

Leikille valitaan yksi johtaja, jonka vas-
tuulla on leikin ohjeistaminen, kysymyksiin
vastaaminen, ohjaaminen leikin aikana ja
leikin lopettaminen.

MUUT TUTORIT EIVAT

OTA KANTAA OHJEISTUKSEN

AITKANA OHJEISIIN,

vaan tarvittaessa esittavat lopuksi tarken-
tavia kysymyksid. Leikin ohjaagja ei saa kos-
kaan olettaq, ettd kaikki tuntevat sGannot,
vaan on pidettava huoli siita, ettd leikin
saannot kerrataan joka kerta. Tama teh-
daan siita syystd, etta jokaiselle leikille on
olemassa erilaisia s&antdjd, joita nouda-
tetaan eri paikoissa.
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LEIKKIMISTA?Y

Leikin on tarkoitus toimia ja&tavan tunnel-
man rikkojoana ja yhteishengen luomisen
tyovalineend.

KETAAN EI SAA

KUITENKAAN PAKOTTAA

leikkim&dan tai vapaaehtoiseksi, sillé ihmi-
silla saattaa olla esilldoloon tai huomion
saamiseen liittyvid huonoja muistoja tai
ennakkoluuloja. Parhaimmillaan leikkihetki
noudattaa sellaista kaavaa, ettd ensim-
mdiseen leikkiin on kaikista matalin kynnys
osallistua ja viimeisessa leikissa padastadn
revittelem@dan ja kokeilemaan rajoja, kun
on lammitelty tarpeeksi ja jokainen tuntee
olonsa turvalliseksi ryhméssa. Hyva leikki-
hetki kannustaa opiskelijoita luovuuteen,
rohkeuteen, esilla olemiseen ja omien ra-
joien kokeilemiseen.



TUTUSTUMIS

JA NIMILEIKIT

Tutustumis- ja nimileikit sopivat tilan-
teeseen, jossa ryhman jGsenet eivat
vield tunne toisiaan ollenkaan tai
kovin hyvin. Nagilla leikeillad on help-
po saada turvallisessa ja ohjatussa
ympdristdssa opiskelijat tutustumaan
toisiinsa. Kaikkien osallistuessa kynnys
tutustumiseen ei ole ujollekaan opis-
kelijalle liian korkea.

Tassé on joitakin esimerkkileikkejd, joi-
ta on enemmdn kuin suotavaa muoka-
ta omiin tarpeisiinne sopivaksi.

ASETTAUDU KARTALLE

Tama leikki on hyva ottaa opintojen alkuvaiheessa uu-
delle ryhmalle. Kun tietdd kuka asuu samoilla mestoilla
voi koulumatkoja jokaa yhdessa. Leikissa asettaudutaan
kartalle sen mukaan miss& asutaan. Leikin ohjaagja kertoo
miss& on pienoismallissa huoneen sisalld mikakin paikka,
jonka jalkeen opiskelijat etsivéit oman kotinsa ja ndkevat
ndin ketk&d asuvat |Ghelld omaa kotia tai koulumatkan
varrella.

SPEED DATING

Leikissd porukka jaetaan kahteen samankokoiseen ryh-
m&adan. Ryhmat asettuvat kahteen riviin toisiaan vasten niin,
ettd jokaisella on edessadn yksi henkild vastakkaisesta
ryhmastd. Vastakkaiselle henkilolle esittaydytaan kattela-
malla ja kertomalla oma nimi. Taman jalkeen leikinohjaaja
antaa 45 sekuntia aikaa keskustella leikin ohjaajan valit-
semasta aiheesta, esim. harrastukset, paras jadkiekkojouk-
kue, lempi ruoka, mité ottaisit mukaan autiolle saarelle yms.
Jokaisen aiheen jalkeen vaihdetaan paria niin, etté toinen
ryhma siirtyy yhden henkildn verran oikealle uuden henkilon
pariksi ja leikin ohjaaja antaa esittelyiden lomassa vuden
aiheen.

TARKEA TAVARA

Kaikki menevat istumaan piiriin ja laittavat piirin keskelle
jonkun tavaran. Sitten jokainen hakee keskeltd jonkun ta-
varan (ei omaansa eik& kenenk&dn tutun). Leikin aloittaja
alkaa kertoa millainen tavara hénelld on ja kysyy kenen
tavara se on. Tavaran omistaja esittelee itsensd ja kertoo
miksi kyseinen tavara on hdnelle tarked. Taman jalkeen han
kysyy, kenen tavara hanelld on, ja ndin jatketaan koko piiri
loppuun.



LAKANALEIKKI

Tassa leikissd ryhmé jaetaan puoliksi. Leikissé ohjaaijia on
kaksi. He pitelevat suurta lakanaa tms. ryhmien valissd, niin
ettei ryhm& nde, mitd lakanan toisella puolella tapahtuu.
Ryhmat asettuvat vastakkain lakanan kummallekin puolelle
ja valitsevat vuorollaan yhden ryhmastadn lakanan eteen
istumaan. Kun kummaltakin joukkueelta on lakanan taka-
na henkilo, leikin ohjaajat pudottavat lakanan ja lakanan
luokse tulleiden henkildiden pitdd huutaa vastapadta
olevan henkildn nimi. Nopeampi henkild voittaa ja havin-
nyt henkilo siirtyy vastapuolen joukkueen ryhm&adan. Téman
jalkeen valitaan kummaltakin ryhm&ltéa vusi nimen huutaja.

OLEN JA PIDAN

Leikissd asettaudutaan piiriin niin, ettd kaikki ndkevat toi-
sensa. Leikin ohjaaja aloittaa sanomalla nimensé ja jonkin
asian, joka kuvaa hanta (esim. mité han vihaa tai rakastaa,
mik& on hénen mieliruokansa tai suosikkieldimensd). Seuraa-
va sanoo edellisen etunimen ja hdnen valintansa, seka lisad
perddn omansa; kolmas toistaa edellisten nimet ja symbolit
ja lisé@d omansa jne. Tamé harjoitus sopii hyvin ensimmaisiin
tapaamiskertoihin, koska se auttaa katsomaan toisia silmiin
heidan puhuessaan ja puhumaan suoraan toiselle. Esimer-
kiksi: “Sinun nimesi on Antti ja sin& pidat porkkanoista. Sinun
nimesi on Sari ja rakastat suklaata. Minun nimeni on Kaija ja
pidan kaalilaatikosta.”

TOISENLAINEN TUOLILEIKKI

Leikkijat istuvat piirissé tuoleilla. Leikinohjaaija seisoo piirin
keskell& ja sanoo jonkin ominaisuuden, ulkondkoon liittyvan
asian tai kokemuksen ja lisaksi liikkumisohjeen, esimerkiksi:
"Jos sinulla on vaatteissasi valkoistq, siirry istumaan kaksi
tuolia vasemmalle”. Jos tuoli on varattu, leikkijé istuu tuolis-
sa istuvan syliin. SylikkGin voi mennd kuinka monta leikkiiaa
tahansa. Jos tyhjia tuoleja alkaa olla paljon, niitd voidaan
leikin kuluessa ottaa pois. Jos halutaan palion syliss& istu-
mista, voidaan asettaa saantd, ettd tyhjdlle tuolille ei saa
istua.

TURKKILAINEN PAHAN SILMA

Leikkijat joetaan kahteen joukkueeseen. Toinen joukkue siir-
tyy viereiseen huoneeseen. Avonaiseen oveen kiinnitet&dn
isokokoinen paperi, pahvi, kangas tms., johon on tehty sil-
mdankokoinen reikd. Kummankin joukkueen leikkijat asettuvat
vuorotellen pahvin luokse siten, ett& vain silmé ndkyy reids-
t&. Vastapuolen on arvattava, kenen silma siind tuijottaa. Jos
arvaus osuu oikeaan, siirtyy tuijottaja arvaaiien puolelle. Se
joukkue voittaq, joka ndin saa lopulta kaikki leikkijat puolel-
leen.

SYNTTARI JANA

Leikiss&é muodostetaan jono, jossa leikkijat seisovat synty-
m&pdivan mukaisessa jariestyksessd. Kun leikkiic etsii omaa
paikkaansa jonossa, hdn ei saa puhua, vaan hdnen on sel-
vitettGva asia elehtimalla.



DUDE TO DUDE

Leikkijat ottavat itselleen parin. Leikinohjadja sanoo esim.
"Peukalo olkap&ahdan”, jolloin jokaisen on laitettava peu-
kalonsa parin olkap&dhdn. Jotkut suoritukset edellyttavart
ongelmanratkaisutaitoq, jotta kumpikin onnistuu tekem&dn
teht@van yhté aikaa (esim. kyynarpad polveen). Muutaman
ohjeen jalkeen leikinohjaaja sanoo: “"dude to dude”, jolloin
vaihdetaan paria. Se joka jad ilman paria on seuraava oh-
jeiden antaja. Jos leikkijditd on tasaparit, viimeiseksi toisensa
|6ytényt pari on yhdessa ohjeiden antaja.

TERVEHDYSLEIKKI

Leikiss& asetutaan aluksi piiriin. Leikin ohjaaja Iahtee liik-
keelle kiertamalla rinkia kattelemalla vuorollaan jokaisen ja
kertomalla oman nimensd. Leikin ohjaajan perdssa kiertoon
|&éhtee aina vuorollaan seuraava. Ensimmaisellé kierroksella
tervehdit&dan normaalisti katellen. Seuraavalla kierroksella
voidaan koskettaa toisen polveq, seuraavalla kierroksella
katellaan jalalla jne.

KERALEIKKI

Leikkijat istuvat piirissé ja heittelevat lankakerad ristiin rastiin.
Ensimmdinen heittdja sitoo langanp&dn sormeensa, heittadd
keradn seuraavalle ja sanoo: "Min& olen Marja, kuka sin&
olet?”. Tam& ottaa langasta kiinni ja heittad kerdn edelleen
haluamalleen henkildlle. Kerad heitellaan, kunnes lanka kul-
kee ristiin rastiin leikkijdiden vdalilla. Lanka keritGdn takaisin
kaymalla heittelykierros takaperin nimien kanssa. Leikki vaatii
ryhmd&lté yhteistoimintaq, jottei lanka sotkeuduy, ja kerd pysyy
koossa.

Ol ROOMEO, ROOMEO, ROOMEO

Leikiss& istutaan tuolien kanssa piirissd. Jokaisella leikkijalla
on pari (aluksi vieressd, lopulta jossain muualla). Leikin oh-
jadjan vieressd on tyhia paikka, johon han koittaa saada
jonkun piirissa olevan istumaan huutamalla “Oi Roomeo,
Roomeo, Roomeo”. Jos Roomeon pari ehtii huutamaan Roo-
meon nimen kerran ennen kuin vuorossa ollut huutaja on
huutanut Roomeon nimen kolmesti, j@& Roomeo piirissé pai-
kalleen. Jos Roomeon pari ei ehdi huutamaan nimed siirtyy
Roomeo huutajan viereen tyhjdalle paikalle. Ja Roomeon pa-
rista tulee uusi huutaja.

LANNEN NOPEIN

Tassa pelissé on tarkoitus muistaa muiden osallistujien nimet
mahdollisimman nopeasti. Leikissé menn&adn piiriin niin, ettd
kaikki nGkevat toisensa. Leikin ohjacja aloittaa menemdl-
l& piirin keskelle ja osoittaa jotakin piirissé olevaa sanoen
“Bang Mari”. Talldin Mari menee kyykkyyn. Piirissé Marin oi-
kealla ja vasemmalla puolella olevat henkil6t osoittavat toi-
siaan ja koittavat keretd huutamaan “BangBang” ja peradn
osoittamansa henkildn nimen. Leikiss& keskelld oleva vaihtuu
jatkuvasti niin, etta leikin osapuolista hitain p&dsee seurao-
vaksi keskelle.



IMPROVISAATIO-

JA MIELIKUVITUS-
LEIKIT

Improvisaatio-, loru- ja laululeikit vaativat leikista riip-
puen aika paljon heittaytymistd osallistujilta. Ennen
kunnollista improvisaatioleikki on syyt&a IGmmitella esi-
merkiksi tutustumisleikilla. Kaikki ryhmét eivat ole iking
valmiita heittdytym&dn improvisaatioleikkeihin. Ryhmén
jGsenista voi silti olla hauskaa seurata tutoreiden tol-
jailua improvisaatioleikissd, joten on hyva mikali tuto-
reilla itsellédn on heittGytymiskykyd. Antakaa kuitenkin
aina tilaa muillekin osallistua leikkiin mukaan.

Improvisaatiossa ei ikiné saa tuomita ketéén, mihink&dan
ei sanota ei ja kaikki on aina positiivista.

Larte

Osallistujat asettuvat puolikaareen. Ohjaaja aloittaa menemal-
l& puolikaaren eteen, tekee vapaavalintaista liikkettd ja yhdis-
taa siihen sopivan adnen. Puolikaaresta seuraava tulee ja lisad
laitteeseen seuraavan liikkuvan osan, johon yhdistdd sopivan
adnen. Samaa jatketaan kunnes jokainen osallistuja on osana
mukana laitteessa.

KETJULORU

Tassa leikissé osallistujat asettautuvat rinkiin. Ringissé muo-
dostetaan loruketju niin, ettd jokainen vuorollaan sanoo jo-
tain. Ensimm&inen aloittaa kertomalla olevansa jotakin joka
etsii jotakin tarkedd. Esim. “Olen opettaja ja etsin uutta opis-
kelijaa”, seuraava jatkaa “olen vusi opiskelija ja etsin koulu-
reppuani’, jota seuraava jatkaa “olen koulureppu ja etsin
omistajaa”, “olen omistaja ja etsin koiraani” ja niin edelleen.

APINALAUMA

Jokainen leikkij& nostaa hatusta lapun, jossa on eldinlaiji,
esimerkiksi possu, kang, tai hevonen. Kutakin eldinlajia on
vahint&an kolmessa lapussa. Leikkiict eivat ndyté lappuaan
muille vaan hajaantuvat ympari huonetta. Tarkoituksena on
|6yt&d oman ryhman jasenet. Leikkijat eivét saa puhuag, vain
matkia oman eldimen Gantd. Leikki loppuu, kun kaikki ovat
|6ytaneet omaan ryhm&dnsd. Leikkid voi vaikeuttaa leikki-
malla sitd pimed&ssd huoneessa tai silmét sidottuina.

Y

Tassa leikissa osallistujat seisovat piirissé. Jokainen osallistu-
ja kdy vuorollaan nostamassa piirin keskellé olevasta kuvit-
teellisesta arkusta mielikuvituslahjan ja ojentaa lahjan piiris-
s& oikealla puolella seisovalle henkildlle sanomatta mit&dén.
Vieressa oleva henkild ottaa lahjan vastaan ja toteaa “kiitos
tastd kaulimesta”, mikali hén olettaa kehonkielen perusteella
lahjon olevan kaulin. Lahjanantaja vastaa tahdan “ole hyva
hiusharjasta”, mikali lahja on ollut hénen mielesséan hiusharia.
Téman jalkeen lahjon saanut kdy vuorostaan keskellé hake-
massa oikealla puolellaan olevalle mielikuvituslahjan.




SATA

Tassa leikissa harjoitellaan kuuntelun ja kommunikoinnin tai-
toa. Osallistujat asettuvat piiriin seldlleen makuulleen niin,
ettd paat osoittavat keskustaan. Silmét pidetddn kiinni. Lei-
kissa luetellaan vuorollaan numeroita ykkdsesta eteenpdin
lineaarisessa jariestyksessd. Tama tehdadn kuitenkin niin et-
tei viereinen henkild ikind sano seuraava numeroq, vaan sen
voi sanoa kuka tahansa vaikkapa toiselta puolelta piirid. Jos
kaksi tai useampi henkild puhuu samaan aikaan, aloitetaan
laskeminen alusta. Mikali ryhm& onnistuu téssé versiossa, voi-
daan siirty& vaikeampaan niin, ettd seuraava ddneen sa-
nottava luku on vaikkapa kolminkertainen edelliseen lukuun
n&hden.

YKSI TARINA, MONTA STOORIA

Tahan leikkiin tulee valmistautua etsimalla tai kirjoittamalla
valmiiksi pieni tarina. Leikin osallistujat jaetaan pienempiin
ryhmiin ja jokaiselle ryhmdlle printataan oma paperi, jossa
lukee valmiiksi kirjoitettu tarina. Jokaiselle ryhmélle annetaan
salassa oma genre (esim. musikaali, kauhy, scifi tai komedia),
jonka mukaan tarina tulee mydhemmin muulle ryhmalle nay-
tellé. Ideana on, ettd jokainen ryhmé ndyttelee saman ndy-
telmén, mutta eri tavoilla. Ryhmille kannattaa varata reilusti
aikaa (ainakin 20min) ndytelmien harjoitteluun ja valmiste-
luun.

Stopissa on aina kaksi ihmistd jotka ndyttelevat piirin keskel-
|&. He nayttelevat niin kauan jotain improvisoitua kohtausta
kunnes joku huutaa: "STOP”. Huutaja menee sen tyypin pai-
kalle (samaan asentoon), joka on ollut kauemmin piirin kes-
kellé. Paikattu henkild menee piiriin tyhjalle paikalle. Tilanne
jatkuu samasta asennosta kuin mihin se loppui, mutta alkaa
uusi ndytelmd, jonka aloittaminen on piiriin tulleen henkilon
vastuulla.

SADEMETSA

Tassa leikissa harjoitellaan kuuntelun ja kommunikoinnin tai-
toa. Osdllistujat asettuvat piiriin selélleen makuulleen niin,
ettd paat osoittavat piirin keskelle, mielellaan silmat kiinni.
Ohjaacja antaa aiheen, kuten “sademetsd”. Jokainen osal-
listuja liséd Ganimaisemaan yhden adnen, jonka voisi kuvi-
tella sademetsassa kuulevansa. Kun jokainen on vuorollaan
lisénnyt jonkin &&nen, vaihdetaan d&nimaisemaa ohjaajan
ohjeistuksella.

SELITYKSIEN KEKSIMINEN

Tassa leikissa osallistujat asettautuvat rinkiin. Ringissé [&h-
detddn muodostamaan selitysketjua niin, ettd jokainen
vuorollaan sanoo jotain. Esim. ensimm&inen sanoo “minulla
ei ole kotitehtavié mukana”, jota seuraava jatkaa “koska
koira séi ne”, jota seuraava jatkaa “koska koiralla oli néal-
k&” ine.



JA RIEHUMIS -

LEIKIT

Liikunta-, ulko- ja riehumisleikeiss& on tarkedd pitad
huolta siitd, ettd puitteet ovat kunnossa. Kun leikissé
on vauhtia, on tarkedd, ettd ympdristd on turvallinen
ja riittavaksi suuri, jotta vahingot saadaan minimoitua.
Liikunnalliset leikit ovat hauskoja ja niissé osallistujat
p&dasevat purkamaan energiaansa. On kuitenkin muis-
tettava, etta liikunnalliset leikit eivét sovi kaikille, eiké
niiden varaan saa ikind jattad kokonaista leikkituokio-
ta.

KYMPPIPALLO

Tassa leikissd osallistujat joetaan pienempiin ryhmiin. Esimerkik-
si 6-10 hengen ryhm&t ovat oikein sopivia. Ohjaajan harkinnan
mukaan leikki& voidaan leikkia joko kahdessa tai useammassa
erdssa osallistujien kokonaism&darasta riippuen. LeikkimGssd voi
samaan aikaan olla siis joko kaksi tai useampi ryhmd. Leikissé
ryhm&n on tarkoitus saada palloa heitteleméllé kymmenen kop-
pia putkeen. Pallo k&dessa ei saa liikkkua, vaan muiden ryhmén
jasenten on haettava reilusti tilaa koppeja varten. Toinen/toiset
joukkueet saavat hairita toisen joukkueen kopittelua. Koppeija
lasketaan koko joukkueen voimin yhdessé déneen.

LIPUNRYOSTO

Lipunryostdssa tarvitaan maastoltaan vaihteleva alue, joka
jaetaan kahteen osaan. Ryhmd jaetaan puoliksi ja kumpikin
ryhm& saa oman alueensa. Leikissé on tarkoitus varastaa
toisen ryhman lippu n&iden alueelta. Omaa lippua voi puo-
lustaa. Aing, kun vastapuolen ryhmastd joku ylittéé yhdessa
sovitun rajan, voit koittaa saada hanet kiinni. Mikali saat ha-
net kiinni, joutuu hén vankilaan, joka on teidan alueellanne.
Jos joukkuekaverisi j&& vangiksi, kuka tahansa joukkueestan-
ne voi pelastaa hanet kosketuksella. Pelin voittaa se ryhmd,
joka saa nopeammin varastettua toisen joukkueen lipun ja
viety& sen omalle alueelleen.

PARAATIPALLO

Paraatipallossa on tarkoitus saada heitettyd pallo muiden
osallistujien jalkojen valista. Paraatipallossa ryhm& asettuu
piiriin kasvot kohti piirin keskustaa. Osallistujat seisovat haa-
ra-asennossa. Piirid tiivistet&dn niin, ettd osallistujien jalko-
jen ulkosyrjat koskettavat toisiaan, eik& jalkojen valiin j&aé
“tyhjaa”. Pelin alkaessa kaikki osallistujat ovat kasvot kohti
keskustaa ja heillé on kumpikin kasi kdytdsséén oman haaran
suojaamiseksi. Kun pallo menee ensimmaisen osallistujan jal-
kojen valistd, joutuu han laittamaan toisen kaden selkénsé
taakse. Kun pallo menee toisen kerran osallistujan jalkojen
valistd, joutuu han k&antym&an ympdari, eli selké kohti keskus-
taa. Han kuitenkin saa kummatkin k&tensa takaisin. Kun pallo
menee kolmannen kerran saman pelaacjan jalkojen valistd,
joutuu héan jélleen pelaamaan vain toisella k&della. Nelian-
nen kerran pallon mentyd saman osallistujan jalkojen valista
tippuu han pelistd kokonaan pois ja siirtyy kannustamaan
muita ringin ulkopuolelle.



ISTUN LATTIALLA SALAISESTI

RAKASTAEN XXX

Tassa leikissé on tarkoitus pit&id piirissa vieressa istuvat mah-
dollisimman pitk&dn vieressa. Pelissé istutaan lattialla ringis-
s& ja johonkin vdliin jatetadn “tyhia paikka”. Tyhia paikka
siirtyy pelin aikana eteenpdin. Peli aloitetaan niin, ettd se
kenen oikealla puolella on tyhid paikka siirtyy tyhidlle pai-
kalle ja sanoo “istun”. Seuraava, jonka oikealla puolella
on tyhj& paikka siirtyy tyhjalle paikalle ja sanoo “lattialla”
Seuraava, jonka oikealla puolella tyhja paikka on siirtyy tyh-
jalle paikalle ja sanoo “salaisesti”. Seuraava, jonka oikeal-
la puolella tyhja paikka on siirtyy tyhjdlle paikalle ja sanoo
“rakastaen”. Seuraava, jonka oikealla puolella tyhjé paikka
on siirtyy tyhjélle paikalle ja sanoo jonkun piirissé istuvan ni-
mien. TGman henkildn on ldhdettava konttaamaan tyhjdlle
paikalle. Hanen vieressadn istuvien on mahdollisimman no-
peasti koitettava pysayttad tamda henkild. Mikali pysaytys
onnistuy, jad kutsuttu henkild vanhalle paikalleen. Mikali py-
sGytys ep&onnistuy, siirtyy henkil® tyhjdlle paikalle. Peli jatkuu
samalla kaavalla tyhjan paikan kohdalta.

ROSKISPALLO

Roskispalloa pelataan kahdella roskakorilla ja yhdella pal-
lolla. Leikiss& on kaksi ryhm&d, joiden tehtGva on saada
oman joukkueen pallo roskikseen. Roskiksia kantaa kummas-
takin joukkueesta yksi henkild. Hanen tehtGvansa on toimia
ik&an kuin koripallon korina. Muu ryhmd pyrkii palloa heitta-
malla paasemadn sille etdisyydelle, ettd saisivat heitettya
pallon roskikseen. Pallo kadessa ei saa likkkua, vain kopittelu
on sallittua.

KAHDEN TULEN VALISSA

Kahden tulen valissé on monille tuttu leikki ja se muistuttaa
palion polttopalloa. Leikissa osallistujat jaetaan kahteen
ryhm&an. Leikkialue jaetaan neliGdn perdkkdiseen aluee-
seen. Reunimmaisten alueiden ei tarvitse olla kovinkaan
suuria. Ryhmien jasenet sijoittuvat kahdelle keskimmaiselle
alueelle vastakkain. Kummaltakin ryhmalté valitaan yksi osal-
listuja toisen ryhman taakse pienemmdlle alueelle, joka on
myds oman ryhmdan aluetta. Nain pelissG ollaan koko ajan
kahden tulen vdlissa. Ryhmat polttavat toisiaan heittamalla
palloa kohti toisen ryhman jasenid. Pallo kadessa ei saa liik-
kua, mutta sitd saa kopitella oman joukkueen kesken. Mikdli
pallo osuu johonkin vastapuolen ryhmalaiseen, siirtyy han
vastustaja ryhman taakse muiden palaneiden ryhmd&lGisten
seuraan. Mikali vastustaja saa kopin toisen ryhmdén heitosta,
palaa pallon heittdjd. Paahan ei saa missadn nimessa heit-
1ad.



RYHMAYTTAVAT

Naissa leikeissa oleellisinta on, ettd kaikki padsevat
osallistumaan niihin. Kenenk&an ei tarvitse olla erityi-
sesti esillg, mikali ei halua. Tarkedd on tutoreiden oma
innostuneisuus ja osallistuminen. Muistathan I&Gmmitellé
ennen ryhmaytavad leikkia jollakin kevyemmalla leikil-
l&l Useat naistd leikestd sopivat myds osaksi rastirataa.

SILMAMURHAAJA

Leikkijat asettuvat piiriin istumaan ja pistavat silmat kiinni. Lei-
kinjohtaja piirtadd muille leikkijdille selk&an sormellaan ympyrén,
mutta yhdelle rastin - t&dm& on murhagja. Leikkiiagt avaavat sil-
méansd ja alkavat katseellaan kiertad muita leikkijoitéa. Murhaa-
joksi valittu alkaa varoen murhaamaan leikkijoita iskemdalla sil-
m&a uhrilleen. Jos uhri nGkee murhaaijan iskevan hanelle silmag,
han kaatuu pois piiristd ja samalla pois leikistd. Taman jalkeen
kaikilla piiriss& jaliellé olevilla, myds murhaajalla, on mahdollisuus
syytt@d tai todistaa. Leikinjohtaja valitsee ndisté kaksi nopeinta,
jotka kuiskaavat murhaajaksi epdileménsa henkildn nimen leikin-
johtajan korvaan. Jos kumpikin (sekd syyttdic ettd todistaja) sa-
novat saman, oikean nimen, murhaaja paljastuu ja leikki loppuu
- muuten syyte raukeaa ja murhaaija voi jatkaa toimiaan. Syyha-
minen ja todistaminen voidaan tehd& vain aina murhan jalkeen,
ei niiden valilla.

TYYNYRALLI

Leikiss& asetutaan piiriin. Leikkijat joetaan kahteen ryhm&an
niin, ett& joka toinen henkild piirissé on samaa ryhmad. Kum-
mallekin ryhmélle annetaan oma “formula”, eli tyyny. Tyynyt
annetaan piirissd vastapddtd toisiaan oleville henkilil-
le (tarkistakaa, ettéd nédmé henkildt ovat eri ryhmissé). Kun
leikinjohtaja antaa luvan aloittaa rallin. Talldin joukkueet
|&htevat kierratddmadn omaa formulaansa mahdollisimman
nopeasti (asiaan kuuluvin &dnitehostein) mydtapaivadn
oientamalla tyynyn aina piirissé seuraavalle oman ryhmén
jasenelle. Tarkoitus on saada piirin toisella puolella liikkuva
formula kiinni. Mikali formula tippuu maahan, nostaa sen ti-
puttanut henkild formulan takaisin peliin. Ket&dn joukkueen
jGsentd ei saa skipata leikissd, vaan jokaisen on vuorollaan
kosketettava formulaan. Toisen ryhméan formulan kulkuun ei
saa koskea miss&an nimessd. Voittaja joukkue on se, joka saa
toisen ryhmén formulan nopeammin kiinni.

soLu

Solmu on kaiketi tunnetuin ryhmaytymisleikki. Siiné ryhmésté
valitaan yksi tai kaksi vapaaehtoista, jotka siirtyvat toiseen
huoneeseen tai selkedsti kauemmas muusta ryhmdstd. Muu
ryhmé& asettuu piiriin, ottaa toisiaan k&destd ja muodostaa
ryhmdst& solmun; kulkemalla toistensa valistd, viereisten ka-
vaiheessa otetta ei kuitenkaan saa irrottaa kdsistd, jois-
ta pité&a kiinni. Kun solmu on tarpeeksi solmussa, kutsutaan
vapaaehtoiset selvittémadn solmua. He selvittavat solmun
kertomalla muulle ryhmélle misté kenenkin tulee kulkeq, jotta
solmu aukeaa. Tavoitteena on saada taydellinen piiri jal-
leen aikaan.



CHEESE-GRR-BANG

Leikkic leikitaién piirissd. Joku lGhettad viereiselle viestin sa-
nomalla "CHEESE” sek& kayttamallé lanneliikkeitd ja heilaut-
tamalla kasiddn menosuuntaan. Ja se, jolle tama viesti tulee,
laittaa viestin eteenpdin. Vieruskaveri voi joko

1) Laittaa CHEESE:n sellaisenaan samaan suuntaan eteen
pain, toistamalla liikkkeen ja sanomalla “CHEESE”

2) toriua CHEESE:n sanomalla vierustoverilleen vastaan
“GRR” ja nostamalla k&det rinnan kohdalle nayttden omat
"kyntensd”, jolloin viereinen kaveri joutuu |GhettGmadn
CHEESE:n toiseen suuntaan tai

3) heittdd k&det "pyssyasentoon” ja ampua jonkun sano-
malla “BANG” ja per&dn sen nimi, jonka haluaa ampua. Vie-
ruskaveri ei voi ampua viereist& kaveriaan. Jos pelissé sanoo
vaaran liikkkeen yhteydessa vadarat sanat tai muuten toimii
vadarin tai “jaatyy”, tippuu piirista pois.

ALADDIN JA TAIKAMATTO

Tahan leikkiin tarvitaan vanha matto, pressu, peitto tai muu
suuri kestava kangas. Leikissé tehdadn ennakkoon suurelle
alueelle (sisalla mielelladn liikuntasaliin tai suureen aulaan,
ulkona nurmikentdlle tai lumiselle kentalle) rata, joka ryhmén
tulee kulkea. Leikkijoisté yksi on Aladdin ja asettuu maton
keskelle. Kaikki muut ryhmdn jGsenet ottavat maton reunoilta
kiinni ja kuliettavat Aladdinin mahdollisimman nopeasti ra-
dan lapi. Tama leikki sopii esimerkiksi pisterasteille yhdeksi
ryhmayttavaksi rastiksi. Mikali halutaan selvittaé voittaja voi-
daan rastilla ottaa aikaa.

KORIRATA

Tahan leikkiin tarvitaan valineiksi monta sinistd, muovista vir-
voitusjuomakoria. Koreja saisi alkuun olla ainakin joka toisel-
le leikkiin osallistuvalle. Tarkoitus on, ettd korit laitetaan nu-
rinpdin maahan jonoon ja ryhmdn jasenet asettuvat korien
padlle seisomaan. Ryhmén tarkoitus on kulkuea ennakkoon
m&aratty rata, siirtdmalla viimeinen kori aina ensimmadiseksi.
Ryhmd&n jasenet eivat saa koskea maahan, vaan jonkun hor-
johtaessa tai kaatuessa maahan, tulee ryhmén aloittaa rata
alusta. Mikali nayttad siltd, etta radan suorittaminen on ryh-
malle liian helppoa, voi leikinjohtaja kGyda aina silloin t&l-
|6in poistamassa ryhmaltéa yhden korin tai lisata ylitettavid,
kierrettGvia tai alitettavia esteitd radalle. Tama leikki sopii
esimerkiksi pisterasteille yhdeksi ryhmayttavaksi rastiksi. Mi-
kali halutaan selvittaa voittaja voidaan rastilla ottaa aikaa.

AMPARINTAYTTO

Tata leikkia suositellaan leikittavaksi vain ulkona ja mielel-
|&an vain kesalla ja lahellé jotakin vesistdd. Leikissé ryhmalle
annetaan tehtavaksi tayttad ampdri tai pullo vedella. He
eivat saa kayttdd apuvdlineita tai koskea vesipulloon. Vet-
t& haetaan jarvestd joesta tai muusta vesistosta. Tama leikki
sopii esimerkiksi pisterasteille yhdeksi ryhmayttéavaksi rastiksi.
Mikali halutaan selvittaé voittaja voidaan rastilla ottaa ai-
kaa.



SYLIPALLO

Leikiss& asetutaan istumaan lattialle piiriin, jalat kohti kes-
kustaa, melkein kiinni toisiin leikkijdihin. Kadet laitetaan tuek-
si selan taakse. Tarkoituksena on saada pallo likkumaan
sylist& syliin ilman kasien apua. Tama leikki sopii esimerkiksi
pisterasteille yhdeksi ryhmayttéavaksi rastiksi. Mikali halutaan
selvittad voittaja voidaan rastilla ottaa aikaa.

TOISENLAINEN SQUTUKILPAILU

Leikkijat joetaan kahteen tai useampaan joukkueeseen. Jo-
kaisella joukkueella on matto veneend. Leikkijat istuvat ma-
tolle niin, etteivat jalat ja kadet kosketa lattiaa. Ainoastaan
takapuolen liikkeilla liikutetaan venettd. Joukkueet kiertavat
tietyn matkan ja ensimm&isend maaliin p&dssyt joukkue voit-
taa.

SUOHONLAULANTA

Osallistujat jaetaan esimerkiksi kahteen joukkueeseen. Jouk-
kueet yrittavat keksid mahdollisimman monta biisid, johon
sisGltyy leikinjohtajan antama sana. Joukkueet saavat vuo-
rotellen laulaa jotain uutta kappaletta, johon sana sisaltyy.
Useamman kuin yhden henkildn pitad laulaa. Pisteen saa
joukkue, joka keksii viimeisend kappaleen eikd toinen jouk-
kue keksi kappaleita joita ei olisi jo mainittu. Sanan ei kan-
nata olla liian helppo, silla silloin yhden pisteen saamiseen
kestad liian pitké aika. Sanoja voisi olla esimerkiksi: ihminen,
ongelma, sang, pilvi, kukka, vesi, meri, puy, leija, pallo, tuuli,
aika, vuori, taika.

KEILAT JA VARTIJAT

Leikkiin tarvitaan iso pallo ja 3-4 keilaa. Yksi leikkiidisté va-
litaan vartijaksi. Muut leikkijat seisovat piirissd, jonka keskella
on keilat ja sek& niiden vartija. Piirissé olevat heittelevat pal-
loa sinne tdnne ja yrittavat vartijon huomaamatta kaataa
pallolla jonkun keiloista. Se, joka onnistuu, rupeaa vartijaksi
ja entinen vartija asettuu piiriin vuden vartijan paikalle. Jos
vartija itse kaataa keilan, héan valitsee jonkun toisen tilalleen.

SALALIITTO

Yksi leikkijdista on arvaajo, ja hGn menee kuulomatkan ul-
kopuolelle. Muut ovat piirissé ja valitsevat keskuudestaan
leikinjohtajan. Johtaja aloittaa jonkin liikkkeen tekemisen ja
muut matkivat hantd. Kun leikinjohtaja vaihtaa liikettd, muut-
kin vaihtavat. Arvaaja menee piirin keskelle ja yrittad saada
selville kuka on leikinjohtaja. Muut varovat paliastamasta
katseellaan hantd. Kun arvaadja 16ytad leikinjohtajan, joku
toinen ryhtyy arvaajaksi.

TAHMEPAT POPCORNIT

Leikki alkaa siten, et leikkijat pomppivat, loikkivat tai hyppe-
levat ympdriinsd. Jokainen on ikaddn kuin tahmea popcornjyva,
joka yrittad |ahestyd muita samanlaisia maissinjyvid. Kun jyva
koskettaa toista jyvad, ne takertuvat yhteen. Tartuttuaan kiinni
toisiinsa ne jatkavat pomppimistaan yhdessa takertuen uusiin
jyvasiin, kunnes kaikki jyvat ovat lopulta takertuneet yhdeksi
suureksi popcorn-kimpaleeksi.



HUUTOVALLI

Leikkijat joetaan kolmeen ryhm&an. Kaksi ryhméa asettuvat
vastakkain esim. kentdlle. Leikinjohtaja antaa toiselle n&isté
ryhmist& lyhyen viestin. Viestin saanut ryhmé yrittédd huutaa
viestin vastapaatd olevalle ryhmalle. Kolmas ryhmé on kah-
den ryhman valissé ja yrittéd héiritd viestin kulkua huutamal-
la niin paljon kuin ikind kurkusta lGhtee. Kun vastaanottava
ryhm& on saanut selville viestin, tulee joku joukkueesta kuis-
kaamaan sen leikinjohtajan korvaan. Jos viesti on oikeq, erd
katkeaa, muuten huuto jatkuu niin kauan kunnes oikea viesti
saadaan selville. Sitten vuoro vaihtuu ja seuraava ryhmé
huutaa oman viestins@. Leikki voidaan toistaa pariin kertaan
ja viestin selvittGmiseen tarvittava aika merkit&dan muistiin. Se
joukkue voittaa, jonka yhteisaika on paras.




LOPUKSI

Taémd tutoropas on toteutettu osana

opetus- ja kulttuuriministerion rahoit-

tomaa Yhtengisyyttd tutortoimintaan

-hanketta, jossa ovat mukana Man-
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