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Tervetuloa tarpojiksi + Luovuus (esimerkkisyksy)

VKO Aktiviteetti / Tapahtuma

> 35 Me-henki + Luovuus-suuntaus + Meidén vartion pelisdannét + Paussi (Suhde
toiseen: Tutustuminen, ryvhmdytyminen, luottamus ja yhteistoiminta: Mind my®és)
» 36 Meidan vartion tunnukset + Kasity6 + Leikinjohtaja (tam3 aktiviteetti jatkuu 1api
syksyn)
37 Késityd, Paussi (Suhde yhteiskuntaan: Ryhmadssd toimiminen: Silta)
38 KITT: Uusi kokemus
39 Vartio kdy 1dpi viime viikon uutta kokemusta + suunnittelee retked (ruokalista, ohjelma,
kyydit, varusteet)
> 39 Tarpojavartion oma yoretki - Tarpojien lupaus ja ihanteet, Paussi (Suhde ymparist66n:
Luonto ja ympdristo: hetki hiljaisuutta)
40 Tuottaja + Paussi (Suhde yhteiskuntaan: Mielipiteet: Palautepeli)
41 Suhde itseen: Puhe + Paussi (valitaan vartion tarpeiden mukaan)
42 SYYSLOMA (viikko riippuu kunnasta)
43 KITT: Suhde yhteiskuntaan: Meidan kulttuurimme + Paussi (Suhde
yhteiskuntaan: Mielipiteet: Olen eri mielta)
44, Suhde ympdristoon: Kierrdtysaskartelu + Paussi (Suhde ympdristoon: Kestdva kehitys:
Turhia tavaroita)
45 Vartio valmistautuu retkeen ja johtamistehtavdaan
45 KITT: Lippukunnan syysretki — Ongelmanratkaisu, Johtamis- tai vastuutehtava:
Luovuus
? 46 Majakan valmistelua, Paussi (Suhde itseen: Itseilmaisu: Ilman jarkevid sanoja)
? 47 Majakan valmistelua, Ilmaisu + Paussi (valitaan vartion tarpeiden mukaan)
» 48 Omat nyyttaripikkujoulut, majakan valmistelua
> 49 Lippukunnan joulujuhla — Majakkavaihtoehto: Juhlan jarjestiminen
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Leikki: Tarpojaikaiset innostuvat helposti vield leikkimdan, vaikka toisinaan esittdisivatkin muuta,
kunhan leikit ovat heille sopivia. Lapselliseltakin tuntuva energianpoistoleikki uppoaa tarpojiin,
kunhan se naamioidaan heille kiinnostavaksi ja kaupataan nuorten kielelld. Leikin aikana myos
mattimyohdiset voivat vield saapua paikalle. Alkuleikiksi sopii esimerkiksi kirkonrotta,

jossa yksi leikkijoistd valitaan kl Leikin alun tapahtumien jdlkeen kirkonrotta aloittaa laskemaan
tuomionsa mukaisen mdaran. Muut piiloutuvat silld aikaa omiin piiloihinsa.

Kirkonrotan tehtavana on etsid muut leikkijdt ja huutaa heidan nimensa kirkonrotan pesan seinddn
esim. ""Mari-rotta nahty!", jolloin Marin pitaa tulla esiin ja jadda pesaan odottamaan mahdollista
pelastumista. Ensimmadisena jadnyt rotta on seuraavan pelin kirkonrotta. Kirkonrotassa on kaksi
erilaista tavoitetta, joita leikkijat voivat noudattaa. Nama kaksi tapaa on joko pelastaa itsensa
juoksemalla kirkonrotan pesdlle ja huutaa pesdnseindd vasten "omat' tai '"'oma rotta pelastettu'.
Toinen keino on pelastaa toiset, jos pesdssa on jo kiinne jddneita rottia. Talloin leikkija juoksee pesalle
ennen rottaa ja huutaa ""omat kaikki" tai ''kaikki rotat pelastettu'', mika tarkoittaa sitd, ettd pesa
tyhjenee, ja kirkkiksen on aloitettava etsintd uudestaan. Leikki pddttyy, kun kirkonrotta on 16ytanyt
kaikki ja my0s huutanut ne seinddn.
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Aloitus ja vartioneuvosto:

Vartio aloittaa kokouksen yhdessd sovituilla aloitusmenoilla. Tarpon ensimmaisessa kokouksessa
vartio harjoittelee kokouskdytant6jd. Kokoukseen pukeudutaan partioasuihin, sielld pyydetdan
puheenvuorot ja pidetddn poytdkirjaa. Ensimmaisten tarppojen kohdalla luotsin kannattaa toimia
puheenjohtajana, my6hemmin myos vartionjohtajan. Ohjelmaan voidaan perehtyd myos jo ennen
kokousta, jotta luotsin ja vartionjohtajan ohjelmaesittelyt eivat keskeyta kokouksen kulkua.
Kokemuksen karttuessa tarpojille annetaan yha enemman paatdsvaltaa ja toimintasuunnitelma
tehddan kokonaan vartion voimin. Ensimmaisissd tarpoissa luotsi ja vartionjohtaja tekevat alustavia
valintoja vartiolle ja ldhes valmista toimintasuunnitelmaa tdaydennetddn koko vartion voimin.

Tarkoituksena on opetella formaalia kokouskdyttaytymistd. Vartion tehtavana on mahdollisuuksien
mukaan paattaa siitd, minka tarpon se tekee ja mitd aktiviteetteja he aikovat toteuttaa tarpon aikana.
My06s majakan sisdllstd voidaan jo sopia.

Kokoontumisen esityslista voi olla esimerkiksi seuraavanlainen:

1) Kokouksen avaus

2) Tarpon esittely: Esitelldadan lyhyesti tarppo ja sen idea.

3) Majakan esittely: Esitellddn lyhyesti majakka ja mahdollisesti vaihtoehdot. Hahmotellaan muutamaa
vaihtoehtoista majakkaa.

4) Aktiviteettien esittely: Esitellddn aktiviteetit lyhyesti.

5) Majakan valinta ja tavoitteen asettaminen: Luotsi antaa vaihtoehdot tehtdavan majakan aiheeksi, ja
vartio valitsee ndistd mieleisen aiheen itselleen sekd asettaa majakkaa koskevat haasteet. Majakkaa ja
siihen liittyvid haasteita tarkennetaan tarpon aikana.

6) Aktiviteettien valinta: Vartio valitsee aktiviteetit luotsin antamasta listasta. Tdtd ennen luotsi on
saattanut karsia osan mahdollisista aktiviteeteista pois listalta. Tarkoitus on valita sellaisia
aktiviteetteja, jotka tukevat majakan saavuttamista.

7) Jarjestyksen valinta: Valitaan jarjestys, jossa aktiviteetit tehddan ja taman jarjestyksen pohjalta
tehddan toimintasuunnitelman runko. Tamd kohta voidaan ohittaa ainakin

ensimmadistd tarppoa tehdessa.

8) Vastuutehtavat: Esitelladn tarppoon kuuluvat vastuutehtavit eli johtamistehtdva
seikkailijaryhmadssd sekd vastuutehtdva omassa ryhmadssa. Lisdksi suunnitellaan alustavasti ndiden
johtamistehtavien ajankohtaa ja vastuutehtdvien jakoa.

Aktiviteetin tekeminen: Sopimuksen tekeminen. Vartio kirjoittaa yhdessa sopimuspaperin.
Sopimuksessa sovitaan yhteiset pelisddannot seuraavalle puolivuotiskaudelle. Sopimukseen voidaan
sisdllyttad esimerkiksi tehtdvat aktiviteetit ja tapahtumat, joihin osallistutaan. Vartionjohtaja voi
esimerkiksi luvata suunnitella hauskat tavat toteuttaa aktiviteetit, luotsi puolestaan jarjestda kivan
retken ja tarpojat puolestaan osallistua vdhintdan yhteen lippukunnan varainhankintatapahtumaan.
Tarkoitus siis on harjoitella sopimuksen tekemista ja myos siina pysymista. Sopimuksen tekemisessa
kannattaa olla riittavan yksityiskohtainen ja sopimus voi myds toimia toimintasuunnitelmana tai
ainakin sen pohjana. Lisdksi vartio voi my0ds halutessaan sopia seurauksista, jos sopimuksen asioita ei
noudateta. Luotsin tehtdavdnd on varmistaa, ettd seurauksissa ja myos sopimuksen muissa kohdissa
pysytellddn kohtuullisuudessa.

Paussi: Johtaja muistuttaa harjoituksen alkuun tarpojia siitd, ettd me olemme kaikki ainutlaatuisia ja
korvaamattomia ihmisid. Joskus meiddn ainutlaatuisuutemme tekee meista ylpeitd, joskus ujoja tai
hdpeissddn olevia. Joka tapauksessa meille kaikille on yhteistd se, ettd me olemme ihmisid, ja tdmd saa
meidat tuntemaan itsemme ldheisemmadksi toinen toisillemme.

Alustuksen jdlkeen johtaja pyytda tarpojia istumaan rinkiin. Paussiin tarvitaan sama mdara tuoleja kuin
osallistujia. Jokainen leikkijoistd ajattelee jotain henkilokohtaista seikkaa tai luonteenpiirretta, jota he
pitavat ainutlaatuisena itselleen, jotain jota ei ole kelldan muulla vartiossa.
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Johtaja valitsee yhden tarpojan aloittamaan. Hdn kertoo, mikd hanen ainutlaatuinen piirteensa on,
esimerkiksi: ”Mina olen vieraillut Turkissa kolme kertaa.” Jos kenelldkddn ei ole tdta erikoispiirrettd,
seuraava henkil6 kertoo omansa. Jos jollakulla toisellakin on tima sama ominaisuus, hanen taytyy
hypatd ylos tuolistaan ja huutaa “Minulla my6s!” ja istua tdméan henkilon syliin. Jos usealla henkil6114
on sama ominaisuus, heidan on istuttava toinen toistensa syliin, huutaja alimmaisena. Sitten jokainen
menee istumaan takaisin entisille paikoilleen, ja huutajan on yritettdavd uudelleen sanoa jokin sellainen
ominaisuus, joka on ainutlaatuista hanelle. Kun hdn on 16ytdnyt sellaisen, on ringissa seuraavaksi
istuvan vuoro olla kutsuja.

Ensimmadinen kierros loppuu, kun jokainen on sanonut jotakin, joka hanella on erilaista toisiin ndhden.
Sen jdlkeen johtaja aloittaa toisen kierroksen. Han kertoo, ettd tdlla kierroksella kasitelldan niita
ominaisuuksia, jotka ovat yhteisid kaikille tdssd ryhmdssa. Johtaja nostaa yhden tuolin piirista pois ja
kerroksen aloittava tarpoja siirtyy piirin keskelle. Hinen tdytyy ajatella jotain, joka on yhteistd kaikkien
muiden ryhmadssa olevien kanssa, esimerkiksi: “Mina pidan musiikista.” Kaikkien niiden, joilla on se
piirre, on noustava ylds ja istuttava toiselle tuolille ja sanottava: “Mina myos.” Se, joka seisoi keskelld,
yrittdad myos 16ytaa tuolin niin, ettd joku toinen jaa keskelle ja tulee seuraavaksi puhujaksi.

Kun toinen kierros on padttynyt, vartio kdy yhdessa ldvitse osallistujien tuntemuksia. Johtaja voi johtaa
keskustelua esimerkiksi seuraavilla kysymyksilla:

— Kumpi oli helpompaa: 16ytda niitd asioita, jotka erottavat meidat muista, vai asioita, jotka ovat
samanlaisia toistemme kanssa?

— Milloin me oikeassa eldmassd arvostamme ainutlaatuisia ja erilaisia tunteita ja milloin me
haluaisimme tuntea olevamme samanlaisia toisten kanssa?

— Saattaisivatko tdssd ryhmadssa erottelevat asiat olla yhteisid joidenkin toisten ihmisten kanssa tai
jossain toisessa ryhmdssa?

— Voivatko ne asiat, jotka olivat yhteisid jokaiselle tassd vartiossa, olla yhteisia kaikille koko
maailmassa? Kun liilan monta ruumiillista ominaisuutta on mainittu, voit kysyd, mitd merkitsee se, etta
meilld kaikilla on korvat, silmat tai vatsa.

Lahde: www.alli.fi/monikulttuurisuus/kasikirja/

Lopetus: Kokous pdattyy vartion omiin paatdsmenoihin, kuten sisaruspiiriin.

6 Meiddn vartion tunnukset + Kasityo + Leikinjohtaja (tama aktiviteetti jatkuu lapi syks

Leikki: Vartio aloittaa koko syksyn kestdvdn tavan, jossa tarpojat toimivat vuoron perdan
leikinjohtajina kokouksen aloitusleikissa.

Aloitus ja vartioneuvosto:
Vartio aloittaa kokouksen yhdessa sovituilla aloitusmenoilla. Vartioneuvostossa kasitellddn tarvittaessa
ilmoitusasiat, kerrataan lyhyesti edellisen kokouksen asiat ja kdyddan lapi illan ohjelma.

Aktiviteetin tekeminen:

Vartion tehtdvana on ideoida nimi vartiolle kdyttaen pohjana lippukunnan perinteitd ja tarpojiin
liittyvaa symboliikkaa. Nimestd pidetddn ideariihi ja vartionjohtaja kokoaa kaikki ehdotukset isolle
paperille. Tdssa vaiheessa on syytd korostaa, ettd kaikki ehdotukset otetaan ilolla vastaan eika
kenenkadn ideaa ole tarkoitus arvostella. Saaduista ehdotuksista voidaan pareittain paattaa kaksi
parasta, ja ndistd ehdokkaista voidaan lopuksi danestaa koko vartion kesken.

Tarpojat aloittavat viirin tai maskotin ompelemisen vartiolleen.

Lopetus: Kokous pdattyy vartion omiin paatdsmenoihin, kuten sisaruspiiriin.
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Leikki: On seuraavan tarpojan vuoro toimia leikinjohtajana kokouksen aloitusleikissa.

Aloitus ja vartioneuvosto:
Vartio aloittaa kokouksen yhdessa sovituilla aloitusmenoilla. Vartioneuvostossa kasitelldan tarvittaessa
ilmoitusasiat, kerrataan lyhyesti edellisen kokouksen asiat ja kdydddn ldpi illan ohjelma.

Aktiviteetin tekeminen: Jatketaan maskotin tai viirin tekemista.

Paussi: Tdhan harjoitukseen tarvitaan tasaluku osallistujia, tyhjaa tilaa ja kaksi tuolia enemman kuin
osallistujia. Johtaja jakaa vartion kahteen yhtd suureen ryhmadan. Hdn jarjestaa tuolit kahteen
vastakkain olevaan jonoon 1 — 2 metrin pdadhan toisistaan. Kummassakin jonossa on yksi tuoli
enemman kuin on pelaajia. Jonojen tulee olla yhtd pitkat. Joukkueet valitsevat itselleen tuolijonon.
Jokainen nousee nyt seisomaan tuolin pdalle. Jonon viimeinen tuoli jaa tyhjdksi.

Kun jokainen on paikoillaan, johtaja selittdd pelin sddnnot: Tyhjda tuolia lahinnd seisova pelaaja nostaa
sen ylos, ojentaa seuraavalle, joka ojentaa sen taas seuraavalle ja niin edelleen, aina jonon padhdn
saakka. Jonossa ensimmadisend oleva pelaaja laskee tuolin maahan ja siirtyy itse sen pddlle seisomaan.
Muut siirtyvat yhden tuolin verran eteenpdin ja jonon viimeiseksi jadnyt nostaa tyhjaksi jdaneen tuolin
ilmaan. Sitd siirretddn taas jonossa eteenpdin. Pelin voittaa joukkue, jonka tyhja tuoli ylittaa
maaliviivan ensimmadisend. Pelaajien on pysyttava koko ajan tuoleilla. Jos joku putoaa tuolilta, hdn
putoaa pois pelistd ja muun joukkueen taytyy siirtad kahta tyhjad tuolia.

Lopetus:

Kokous padttyy vartion omiin paatésmenoihin, kuten sisaruspiiriin. Vartionjohtaja muistuttaa siita,
ettd seuraavalla viikolla on KITT. Samalla kerrataan sen aika ja paikka.

38 KITT: Uusi kokemus

KITT:ssa kaikki lippukunnan tarpojat kdyvat yhdessd oopperassa, konsertissa tai erikoisteatterissa.
Naytoksen/konsertin jalkeen tarpojat keskustelevat kokemastaan. Mika esityksessd miellytti? Mikd olisi
voinut olla toisin? Millainen lavastus tai puvustus esityksessd oli? Millaisia ihmisia esitystd oli

katsomassa?

Lopetus: KITT paattyy sisaruspiiriin.
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2 Leiri-suuntaus + Paussi (Suhde ymparistéon: Kestdva
kehitys: Dematerialisaatiopantomiimi)
3 Turvallisuus + Paussi (Suhde yhteiskuntaan: Ryhmadssd toimiminen: Katse kiertdd)
4 KITT: Suhde ympdristoon: Maastoleikki
5 Suhde yhteiskuntaan: Liputus + Paussi (valitaan vartion tarpeiden mukaan)
6 Lippukunnan leiritaidot
7 Paussi-ilta: Suhde toiseen: Erilaisuus ja ennakkoluulot
8/ 9/ 10 Hiihtoloma
KITT: Lippukunnan yhteinen talvileiri: Ruoka, Hiljentyminen
8/9 Vartion Muistelemispadivailta (WAGGGS:n sivuilta 16ytyy vuosittain vaihtuvia ideoita
illan jarjestamiseen)
9/10 Suhde itseen: Mittojen arviointi + Paussi (Suhde toiseen: Moninaisuus: Alias
moninaisuustermeilld)
11 Vartion oma letunpaistoilta nuotiolla + Paussi (Suhde itseen: Partion arvot ja omat arvot:
Mika tekee partiosta partion)
12 Suhde ympdristoon: Kierratys ja jatteet + Paussi (Suhde ymparistoon: Kestava kehitys:
Kestotuote-Kim)
13 Vastuutehtdva: Leiri (valmistautuminen retkeen), Suhde yhteiskuntaan: Retken
jdrjestaminen
13 Vartion oma retki - Rakentelu
14 Vastuutehtdava: Leiri (varusteiden huolto) + Paussi (Suhde toiseen: Kaverit ja
kiusaaminen: Vaitteitd kiusaamisesta)
15 KITT: Suhde itseen: Liikunnan ilo
16 Suhde toiseen: Talkoot
16 Piirin tai SP:n partiotaitokisat, Suhde yhteiskuntaan: Partiotaitokisat
17 PARTIOVIIKKO, osallistuminen Partiolaisten kirkkopyhdan tai Yrjonpdivan juhlaan, ei
tavallista viikkokokousta Suhde yhteiskuntaan: Lippukunnan perinteinen tapahtuma
18 Majakan suunnittelu, Suhde itseen: Tyokalut + Paussi (Suhde itseen: Itsetunto: Hyvat
ominaisuudet)
19 Majakan suunnittelu, Suhde itseen: Solmut ja kdydet + Paussi (valitaan vartion tarpeiden
mukaan)
20 KITT: Lippukunnan kauden paattdjaiset
o Kesdleiri - Majakkavaihtoehto: Rakentelu
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