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1 PELIN TARKOITUS

Oppimisvaikeuksien kanssa selviytymiseen on mahdollista I6ytaa keinoja. Komppaa-
pelin avulla saadaan kompensaatiokeinoja sellaisiin tilanteisiin, joissa oppimisvaikeus
estaa tai vaikeuttaa toimimista. Pelissa esitellyt keinot ovat vain pieni osa kaikista
olemassa olevista apukeinoista, mutta ne toivottavasti herattavat pelaajat nakemaan,
ettd oppimisvaikeuksien tuomiin haasteisiin on mahdollista I0yt&aa ratkaisuja.

Oleellista on tunnistaa omat oppimisvaikeutensa seka tydssa, arjessa ja oppimisessa
ne tilanteet, joissa oppimisen haasteet nayttaytyvat. Pelin tarkoitus on helpottaa
oppimisvaikeuksiin liittyvien haasteellisten tilanteiden tunnistamista. Pelin avulla
havainnollistetaan, ettd nadma tilanteet ovat erilaisten apukeinojen avulla ratkaistavissa
ja helpotetaan tilanteiden kasittelya.

Komppaa-pelin pelaaminen antaa tilaisuuden pohtia eri ratkaisukeinojen lisdksi omia
vahvuuksia ja muilta ihmisilta saatavaa tukea seka niiden hyddyntamista eri
haasteellisissa tilanteissa. Oppimiseen ja arjen sujumiseen voi vaikuttaa kehittamalla ja
muuttamalla omia toimintatapojaan seka muokkaamalla ymparistoaan.

Komppaa-peli on kehitetty osana toimintaterapian tutkinto-ohjelman opinnaytety6ta
tarkoituksena edistaé pelaajien osallisuuden ja toimijuuden tunnetta omassa arjessaan.
Komppaa-pelin pelaamisen avulla halutaan lisata kokemusta siita, etta jokaisella on
mahdollisuus vaikuttaa omaan arkeensa.

2 PELIOHJEET

Peliohjeet sisaltavat ohjeet kolmeen eri tavalla pelattavaan peliin. Pelitapa on
porrastettu kolmen vaikeusasteen mukaan. Muistipeli on helpoin ja yksinkertaisin
pelitapa, jossa tarvitaan vain apukeino-kortit. Kaverille keinoja -pelissa haetaan
apukeinoja yhteiselle hahmolle. Komppaa-lautapelissa haetaan pelaajan valitsemalle
hahmolle eri apukeinoja ja sen liséksi pohditaan hahmon vahvuuksia seka muilta
ihmisilté saatavaa tukea.

2.1 MUISTIPELI

Muistipelid voi pelata yksin tai isommassa ryhméassa. Muistipelia voi mukauttaa
vahentamalla parien maaraa.

- EU:dta Jaml fl SOUATEK  yvAskvia ~ @xmo "9 \3’ Puustellin

2014—-2020 —  sddtio

g N bt



Pelissa tarvitaan:
e Apukeinokorttipakka
Peliohjeet:

1. Ota apukeinokorttipakka ja sekoita kortit.

Asettele kortit nurinpain poydalle.

Kaanna omalla vuorollasi kaksi korttia. Yrita l0ytaa korteista kaksi samaa.

Jos saat parin, kerro milloin/miten/mihin asiaan kayttéaisit kuvassa olevaa
apukeinoa. Parin saatuasi voit jatkaa pelaamista. Jos et saanut paria, kdanna
kortit takaisin nurinpdin ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

5. Korttien loputtua laske montako paria sait. Eniten pareja saanut on voittaja.

Hwn

2.2 KAVERILLE KEINOJA -PELI

Pelissa on tarkoituksena |0yta& pelaajien valitsemille hahmoille eri apukeinoja, jotka
voisivat auttaa hahmoja eri tilanteissa. Tassa pelisséa voidaan pohtia itsekseen tai
ryhmassa jotakin tiettya hahmoa. Ryhmassa voidaan vuorotellen nostaa esiin
apukeinoja ryhman valitsemalle hahmolle. Pelaajat perustelevat, miksi juuri kyseinen
keino sopisi talle hahmolle.

Pelissa tarvitaan:

e Apukeinokorttipakka
e Hahmot-moniste

Peliohjeet:

1. Valitse hahmo tai valitkaa hahmot.

2. Levitd apukeinokorttipakka poydalle kuvapuolet ylospain.

3. Pohdi/pohtikaa hahmon/hahmojen tarinaa/tarinoita ja koita/koittakaa keksia
mahdollisimman monta apukeinoa, jotka voisivat auttaa hahmoa.

4. Laske/laskekaa, montako apukeinoa loysit/Idysitte. Voit/voitte
halutessasi/halutessanne tarkistaa ohjekirjan keinotaulukosta, 16ysitk6/I6ysittekd
kaikki merkityt apukeinot.

2.3 KOMPPAA —LAUTAPELI

Pelissa tarvitaan:

e Apukeinokorttipakka
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e Hahmot-moniste

e Pelilauta
e Konstikortti-moniste
e Noppa

e Pelinappulat

Peliohjeet:

1. Valitse itsellesi pelinappula. Se voi olla mika tahansa pieni esine.

2. Valitse itsellesi pelihahmo (ks. luku 4) Hahmon voi valita myds arpomalla.

3. Perehdy pelihahmoosi. Voit halutessasi tehda alleviivauksia tms. merkint6ja
hahmosi kertomukseen.

4. Tarvitset myos oman Konstikortin. Konstikorttiin keraat pelin edetessa kolme
hahmollesi sopivaa apukeinoja. Pyséhdyt myds miettimaan vahvuuksia seka mita
tukea hahmosi voisi saada muilta.

5. Aseta pelinappulasi ymparistdon, josta haluat aloittaa. Useampi pelaaja voi
aloittaa samasta paikasta.

6. Heita noppaa ja etene silmaluvun mukaan myoétapaivaan.

7. Toimi jokaisessa askelmassa Peliaskelmien merkitys —kohdassa (katso kappale
2.4) esitetylla tavalla.

8. Kierra pelilautaa ympari, kunnes saat Konstikorttisi taytetyksi. Voitte myos
etukateen sopia, kuinka kauan pelia pelataan. Tassa tapauksessa kortin ei
tarvitse olla kokonaan taytetty pelin loppuessa.

HUOM! Peliin on mahdollista tehda omia sovelluksia. Sopikaa niista pelaajien kesken.
Esimerkiksi hahmoja ei ole pakko kayttaa ollenkaan, jos haluaa pelata pelia omana
itsenaan pohtien omia haasteitaan ja ratkaisukeinoja tai keksia (askarrella) kokonaan
oman pelihahmon ennen pelaamista.

2.4 PELIASKELMIEN MERKITYS

Valkoiset ovat normaaleja askelmia, niihin pysahtyminen ei tarkoita mitaan.

ovat ymparistdja. Pysahtyessasi oranssiin ymparistbaskelmaan, mieti mita
haasteita kyseisessa ymparistossa pelihahmollasi voisi olla? Ympaéristihin pysahdytaan
tasaluvulla.

Siniset askelmat ovat kohtia, joissa nostat korttipakasta yhden apukeino-kortin. Pohdi
soveltuuko kortissa oleva apukeino hahmollesi? Miten hahmosi voisi siitd hyotya? Jos
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apukeino mielestasi sopii omalle hahmollesi, kirjoita se Konstikorttiin Keinot-
sarakkeeseen.

-askelman kohdalla on pyséhdyttava, vaikka nopan luku ei
osuisi askelmalle. Pohdi, mitd vahvuuksia hahmollasi on. Kirjoita Konstikorttiin 1-3
vahvuutta Vahvuudet-sarakkeeseen.

-askelman kohdalla on pyséhdyttava, vaikka nopan luku ei osuisi
askelmalle. Pohdi, mitd tukea hahmosi voisi saada muilta ihnmisilta. Kirjoita Konstikorttiin
1-3 asiaa Tuki muilta -sarakkeeseen.

3 PELILAUDAN YMPARISTOT

Koti: Kotiymparistdéssa vietamme suuren osan ajastamme. Kotiin liittyy monenlaista
tekemista ja muistettavaa. Koti voi olla kerrostalossa, rivitalossa, omakotitalossa,
asuntolassa tai esimerkiksi vanhempien luona. Koteja on monia erilaisia niin kuin on
ihmisiakin, toiset tykkaavat jarjestyksesta ja toiset ottavat vahan rennommin. Millaisia
haasteita voi kotona tulla vastaan?

Tyd/koulu: Tydssa kayminen tai opiskelu kuuluvat usein arkeemme. Tyo6ta tehdaan
monenlaisissa ymparistoissa; toimistoissa, sairaaloissa, ulkona ja esimerkiksi kotona.
Opiskelukin voi nykyaan tapahtua kotona verkkoymparistdossa tai kouluissa. Minkalaisia
haasteita ty6- ja opiskeluympaéristdissa voi olla?

Virasto: Virastoissa asioimme virallisissa asioissa. Asiointi liittyy useimmiten rahaan ja
virastoihin linkittyvat monenlaiset lomakkeet kysymyksineen. Virastoissa usein
jonotetaan ja aikaa voi vierahtaa suunniteltua kauemmin. Mik& virastossa mietityttaa?

Vapaa-aika: Vapaa-ajalla voimme puuhailla itselle mielekkaité asioita. Voi olla
tekematta mitaan, urheilla, ulkoilla, neuloa sukkia jne. Vapaa-aikaa voi viettda ulkona tai
sisétiloissa, yksin tai yhdessa muiden kanssa. Mita haasteita vapaa-ajan ymparistoissa
voi olla?

Kauppa: Kaupassakaynti kuuluu yleensa tavalliseen arkeen. Kaupasta ostamme
valttamattomia tarvikkeita kuten ruokaa, hygieniatuotteita ja vaatteita. Kauppoja on
monenlaisia: pienid, suuria, erikoisliikkeitd, hypermarketteja ja verkkokauppoja. Jollekin
kaupassakaynti voi olla valttamatén pakko, toiselle se voi olla mieluisa vapaa-ajan
viettotapa. Minkalaisia haasteita kaupassa asioinnissa voi olla?
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4 KOMPPAA-HAHMOT

4.1 PUHTI

Puhti on innokas ja lahtee mukaan uusiin
asioihin sen kummempia miettiméatta. Puhti on
taitava kasistaan. Han harrastaa askartelua ja
uppoutuu joskus tekemiseensé tunneiksi. Silloin
unohtuu kaikki muu, kuten kaupassa kaynti, joka
olisi pitanyt hoitaa. Toisinaan Puhti ei paase
alkuun askarteluissaan, koska tavarat ovat
hukassa. Muutaman kerran Puhti on joutunut
hankalaan tilanteeseen, kun avaimet ovat
unohtuneet kotiin h&nen l&hdetty&dén ulos.

Puhti pitdd kavereidensa tapaamisesta, mutta kaverit huomauttelevat usein hanelle
myo6hastelyista tai sovitun tapaamisen unohtamisesta. Useimmiten Puhtia naurattaa,
kun han huomaa taas sotkeneensa viikonpaivéat keskendan.

Miten sina auttaisit Puhtia?

PUHTI

Innokas tekeméaan asioita

Lahtee mukaan uusiin asioihin empimatta

Taitava kasistaan

Harrastaa askartelua

Uppoutuu askarteluun moneksi tunniksi

Unohtaa askarrellessaan kaiken muun

Askartelua vaikea aloittaa, koska tavarat ovat hukassa
Avaimet unohtuvat sisalle ulos lahtiessa

Kavereiden tapaaminen tarkeaa

MyG6hastyy usein sovituista tapaamisajoista

Puhtia naurattaa, kun h&n sotkee viikonpaivat kesken&aéan
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4.2 HIPPU

Hippu viihtyy hyvin kotona ja kokkailee paljon.
Valilla Hippu innostuu kokeilemaan uusiakin
resepteja, mutta mieluummin pysyttelee
tutuissa ja hyviksi havaituissa ohjeissa, koska
usein ohjeet ovat liian pitkia eik& Hippu jaksaisi
lukea niita loppuu asti. Valilla Hipulla saattavat
menna myods maustepurkit sekaisin ja
lopputulos ei ole ihan sitd, mita piti. Kerran
Hippu aiheutti palohalytyksen, koska kakku oli
unohtunut liilan kauaksi aikaa uuniin.

Uusissa paikoissa Hippu eksyy helposti, eivatka reitit jaa mieleen. Hippu ei mielelladn
liiku yksin kaupungilla.

Miten siné auttaisit Hippua?

HIPPU

Viihtyy kotona ja kokkailee paljon

Innostuu valilla kokeilemaan uusiakin resepteja

Pysyttelee mieluummin tutuissa ja hyvaksi havaituissa ohjeissa
Ei jaksaisi lukea pitkia ohjeita loppuun asti

Maustepurkit saattavat menna sekaisin

Voi unohtaa kakun uuniin

Eksyy helposti uusissa paikoissa

Reitit eivét jaa mieleen

Liikkuu kaupungilla mieluummin toisten kanssa kuin yksin
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4.3 ARPU

Arpu on aina ollut utelias ja tutkii mielelladn
erilaisia asioita. Hanta kiinnostavat erityisesti
kaukaiset maat ja jannittavat kaupungit. Arpu
pohdiskelee, ketk& ovat asuneet ja elaneet
vanhoissa rakennuksissa ja minkalaista elama
on ollut satoja vuosia sitten. Arpu kuljeskelee
kaupungilla tutustumassa uusiin paikkoihin.
H&anen mielestaan katujen nimia on vaikea
painaa mieleen.

Arpu selailee usein kirjastossa historiasta kertovia kirjoja. Joskus han lainaa jonkun
romaanin kotiinkin, mutta usein kirja ja& kesken, koska lukeminen on niin hidasta.
Kesken jaaneet kirjat harmittavat Arpua. Jos han aloittaa jonkun asian, han haluaa
tehd& sen myos loppuun asti. Kirjaa lukiessaan Arpusta tuntuu, ettd han ei muista
edellisen sivun tekstista mitdan ja han lukee usein saman sivun moneen kertaan.
Siltikaan luettu teksti ei milla&n jaad mieleen. Lukemisen jalkeen Arpu tuntee itsenséa
usein tosi uupuneeksi. Esimerkiksi uuden tietokoneen kayttdéohjeisiin perehtyminen oli
Arpulle kova homma.

Miten sin& voisit auttaa Arpua?

ARPU

Utelias, tutkii mielellaan erilaisia asioita

Kiinnostunut muista maista ja kaupungeista

Tutustuu kaupungilla uusiin paikkoihin

Katujen nimi& vaikea painaa mieleen

Kirjat jaavat usein kesken, koska lukeminen on hidasta
Haluaisi tehda aloittamansa asiat loppuun

Ei muista edellisen sivun tekstia ja sen takia lukee saman sivun moneen
kertaan

Luettu teksti ei jad mieleen useista lukukerroista huolimatta
e Lukeminen uuvuttaa

e Uuden tietokoneen kayttoohjeisiin perehtyminen tyolasta
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4.4 NUKA

Nukalla on hyva mielikuvitus ja han tykkaa
kehitella tarinoita mielessdén. Hanesta olisi
mukavaa kirjoittaa tarinoita muistiin, mutta
ajatuksia on vaikea saada paperille. Ne ovat
paljon helpompi kertoa aaneen ja ystavat
pitavatkin Nukaa hyvana tarinankertojana. Kun
Nuka yrittaa kirjoittaa, kirjaimet vain jotenkin
hyppivat ja vaihtavat paikkaa. Samantapaiset
sanat sekoittuvat helposti keskenaan.

Nuka viihtyy perheensa parissa, mutta isossa perheessa on paljon halinaa ja touhua.
Nuka pitaa kotitoista ja saakin aloittamansa askareet yleensa ripeéasti valmiiksi.
Joskus Nukasta tuntuu ettei han pysty keskittymaan mihink&én tekemiseen ja kaipaa
omaa rauhaa. Vaikka paivaan tulee niita rauhallisempiakin hetkia, Nuka kokee, etta
asiat vain pyorivat mielessa ja on vaikea aloittaa mitdan askaretta tai toimintaa.

Mika mielestasi voisi auttaa Nukaa?

NUKA

Hyva mielikuvitus

Tykkaa kehitella tarinoita mielessaén

Haluaisi kirjoittaa tarinoita muistiin, mutta ajatuksia on vaikea saada paperille
Kavereiden mielesta hyva tarinan kertoja

Kirjoittaessa kirjaimet hyppivét ja vaihtavat paikkaa

Samantapaiset kirjaimet sekoittuvat helposti keskenaan

Viihtyy perheensa parissa

Kotona kuuluva halina hairitsee keskittymista

Kaipaa omaa rauhaa

Rauhallisenakin hetkena asiat pyorivat mielessa ja on vaikea aloittaa
tekem&an mitaan
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4.5 KESSI

lloinen ja seurallinen Kessi viettda paljon aikaa
ystaviensa kanssa. Nuoruudessa Kessi harrasti
urheilua ja pitaa edelleenkin erilaisista
kisailuista kavereidensa kanssa. Usein he
pelaavat korttia tai heittavéat tikkaa ulkona. Tikan
heitto on Kessin mielestd mukavaa, mutta
pisteiden laskeminen on hankalaa. Kessin on
vaikea laskea numeroita yhteen mielessa.

Ruokaostoksilla Kessi kdy pienesséa lahikaupassa. Kessi jannittaa kaupassa asiointia.
Héanen on vaikea arvioida paljonko ostokset maksavat. Sen takia han ostaa pienia
maaria tavaroita kerrallaan ja kdy kaupassa usein. Kessia hermostuttaa menna
kassalle maksamaan ostoksia, silla hanelle tulee mieleen, etta paljonkohan siella tililla
olikaan rahaa.

Miten sina voisit auttaa Kessia?

KESSI

¢ lloinen ja seurallinen

e Viettda paljon aikaa ystaviensa kanssa

Harrasti nuoruudessa urheilua ja pitaa edelleenkin kisailuista kavereiden
kanssa

Pelaa korttia tai heittéa tikkaa usein kavereiden kanssa
Pisteiden laskeminen tikan heitossa hankalaa

Vaikea laskea numeroita yhteen mielessa

Jannittaa kaupassa asiointia

Vaikea arvioida, paljonko ostokset maksavat

Kassalla ostosten maksaminen hermostuttaa

Vaikea muistaa, paljonko tililla on rahaa
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4.6 UTTU

Uttu pitda tasaisesta arjesta. Uttu aloitti
vahan aikaa sitten opiskelun. Hanté jannittaa
miten selviytya kaikesta uuden opettelusta.
Ensimmaisilla luennoilla Utusta tuntui, ettei
han pystynyt lainkaan keskittymaan eika
muistanut jalkeenpdain sanaakaan siita, mita
opettaja oli puhunut. Uttu yrittda hoitaa aina
kaiken mahdollisimman hyvin ja siksi hanta
harmittaakin, kun joskus laskut jaavat .
maksamatta epahuomiossa tai han ei muista menné sovittuun tapaamiseen.

Uttu rentoutuu kuuntelemalla musiikkia. Musiikki soi usein taustalla, kun Uttu siivoaa.
Uttu haluaisi, etta kodissa olisi jokaiselle tavaralle oma paikkansa, mutta usein Uttu
unohtaa laittaa kayttamansa valineet takaisin paikoilleen ja sitten ne ovatkin taas
kadoksissa.

Miten voisit auttaa Uttua?

UTTU

Pitaéa tasaisesta arjesta

Aloittanut opiskelun

Jannittaa, miten selviytyy kaiken uuden opettelusta
Vaikeuksia keskittya luennolla

Ei muista luennon jalkeen opettajan puheesta mitaan
Yrittdad hoitaa kaiken mahdollisimman hyvin
Harmittaa, kun laskut jaavat vahingossa maksamatta
Harmittaa, kun unohtaa sovitun tapaamisen
Rentoutuu kuuntelemalla musiikkia

Haluaa, ettd kodissa olisi jokaiselle tavaralle oma paikka
Unohtaa laittaa kayttdméansa valineet paikoilleen
Vélineet ovat usein kadoksissa

Eu'copan nio
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4.7 TIUHTI

Tiuhti tahtoisi tulla laulajaksi. Tiuhti rakastaa laulamista ja hanella
on hyva &ani ja savelkorva. Tiuhtia kuitenkin jannittaa laulaa
muiden kuullen. Itse asiassa Tiuhti kokee julkisilla paikoilla
likkumisenkin hermostuttavana ihmisjoukkojen ja halinan vuoksi.
Tiuhti kavi pari kertaa laulutunneillakin, mutta lopetti ne, koska
sinne piti matkustaa bussilla, mika ahdisti Tiuhtia liikaa.

Tiuhti on laulanut suomalaisia lauluja, mutta hanta kiehtoo ajatus __=
laulaa my6s englanninkielisia kappaleita. Tiuhti koki englannin
kouluaikoina vaikeana. Tiuhti ajattelee, etté pitaisih&n sita
kuitenkin ymmartaa, mita laulaa ja oma aantaminenkin on niin
huonoa. Kotona Tiuhti laulaa usein ja nauttii siitéd. Joskus han
miettii, mita jos naapurit ovat kuulleet hanen laulavan. Tiuhti on
monesti paivisin vasynyt, koska usein tulee katseltua ja
kuunneltua lempiartisteja myohaan yohon tietokoneelta. Sellaisina paivina on aivan
turhaa yrittda opetella uusia lauluja tai englannin sanoja.

Miten voisit auttaa Tiuhtia?

TIUHTI

Tahtoisi tulla laulajaksi

Hyva lauluaéani ja savelkorva

Jannittaa laulaa muiden kuullen

Julkisilla paikoilla likkuminen hermostuttaa ihmisjoukkojen ja halinan vuoksi
Bussissa matkustaminen ahdistaa

Kokee, etta ei osaa kunnolla aantaa englanniksi eika ymmarra englantia
riittdvasti, mutta haluaisi laulaa englanniksi ja ymmartaa laulun sanat
Kuuntelee ja katselee usein lempiartisteja myohaan yohon tietokoneelta

e On usein paivisin vasynyt
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5 KONSTIKORTTI

KONSTIKORTTI

Hahmo:

Pelaaja:

12

Keinot: Vahvuudet:

Tuki muilta:

KONSTIKORTTI

Hahmo:

Pelaaja:

Keinot: Vahvuudet:

Tuki muilta:
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6 APUKEINOT

Apukeinot helpottavat selviytymista tilanteissa, joissa oppimisvaikeudet estavat tai
hankaloittavat toimimista. Jokaisessa kortissa on kuvattu yksi apukeino, joka voi
soveltua useammalle hahmolle eri tilanteissa ja toimintaympéaristodissa.

1. Kannykk&muistutus

Muistin tukena voi kayttaa k&nnykkamuistutusta. Kannykoissa on jo oo |
valmiina muistutusominaisuuksia ja mahdollista on myo6s erikseen ladata \ i‘ Q
helppokayttoisia muistutustoiminnon sisaltavia sovelluksia. Toimintoa voi ‘;‘ \ f{ Moishotos \,I '
kayttad muistuttamaan esim. sovitusta tapaamisesta, laékéariajasta tai ‘g\ —;‘3"}

tenttiin lukemisesta.
2. Kalenteri ja/tai viikko-ohjelma

Kalenteri toimii muistin tukena. Kalenteriin voi merkita esim. laskun

saapuessa sen erdpaivan. Jos kuukausikalenteria on hankala '«
visuaalisesti hahmottaa, voi apuna kayttaa kalenteria, jossa nakyvilla l*
on yksi viikko kerrallaan. Suunnitelmallinen viikko-ohjelma rytmittaa ja 7 4
strukturoi arkea ja toimii muistin apuvalineena. Kalenteria tai viikko- :
ohjelmaa kannattaa pitaa paikassa, jossa se on helposti nahtavilla

paivittain.

3. Laskin

Laskin helpottaa ratkaisemaan matemaattisia ongelmia kuten arjessa usein vastaan
tulevia yhteen- ja prosenttilaskuja. Kannykassa laskinsovellus on helposti ja nopeasti
saatavilla. Laskinta voi hyddyntaa esim. kaupassa asioidessa laskemalla ostosten
summan yhteen.

4. Muistilappu P
Nopeasti toteutettava muistilappu toimii muistin tukena monessa yhteydessa. ! ’_4_‘5“5%&[
Perinteinen tarrapohjainen muistilappu on helppo kiinnittaa tarvittavaan | Porlit
paikkaan. ‘ '
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5. Musiikin kuuntelu (voimavara)

Musiikin kuunteleminen voi lisata keskittymiskykya ja auttaa suoriutumaan 2 g" /3
tehtavista paremmin. Sopiva taustamusiikki saattaa helpottaa henkil6ita, joilla  f— 3
on tarkkaavuuden vaikeuksia. Mieleisen musiikin kuuntelu voi parantaa r \J

mielialaa ja muistin toimintaa. Musiikin kuunteleminen kuulokkeista voi
helpottaa esim. julkisilla paikoilla likkumisesta aiheutuvaa jannitysta ja
ahdistusta.

6. Ajastin

Ajastimet tukevat muistia ja rakentavat struktuuria toimintaan. Saatavana on
monenlaisia tuotteita ja valineitd esim. munakello, timalasi tai visuaalinen time
timer, joka nayttaa kaytettavissa olevan ajan ja sen kulumisen. Useimmista
kannykoista l6ytyy myds ajastintoiminto.

7. Navigaattori tai kartta

Navigaattorin tai kartan kayttaminen helpottaa liikkumista ja vieraiden paikkojen
hahmottamista. Navigaattorin digitoidun kartan ja GPS-paikannuksen avulla voi
katevasti hahmottaa oman sijaintinsa. Paperisen kartan kaytto auttaa
hahmottamaan kokonaisuutta navigaattoria paremmin.

8. Valokuvan ottaminen

Muistia ja hahmottamiskykya voi auttaa ottamalla valokuvan kohteesta
kannykan kameralla. Esim. pysakdintipaikalla auton sijainnista otettu
kuva helpottaa I6ytamaan auton kauppareissun jalkeen.

9. Mallin kayttdaminen

Jos saatavilla on malli, kannattaa sitd hyodyntaa tekemisen apuna. Voi katsoa mallia
esimerkiksi siitd, kuinka taitella pahvilaatikko kasaan. Mallin mukaan tekeminen
auttaa saavuttamaan saman lopputuloksen.

10.Kuvallinen ohje

Visuaalinen ohje edistda toiminnanohjausta eli auttaa aloittamaan ja

suorittamaan toimintaa. Ohje selkeyttaa sita, mité ollaan tekeméassa ja A %ﬁ ‘ .ﬂ \
missé jarjestyksessa. Kuvallista ohjetta voi kayttdd muistin tukena 7 / f A @«_
esimerkiksi pyykin pesussa: mitéa ja missa jarjestyksessa tarvittavat \ \I’:
toiminnot tehdaan. A
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11.Korvatulpat/kuulosuojaimet

Korvatulpat tai kuulosuojaimet voivat suojata kovilta aanilta tai auttaa
keskittymaan halyisassa ymparistossa. Mikali hairiétonta tilaa on mahdotonta
jarjestaa esim. korvatulpat ovat edullinen ja helppokayttdinen apukeino.

12. Aanittdminen

Aanittaminen on helppoa esimerkiksi kannykalla. Kannykalla voi lahettaa
aaniviesteja kirjoitettujen sijaan sdastaakseen aikaa tai jos kirjoittaminen on
haastavaa. Aanittaa voi muistin tueksi, mika toimii vaihtoehtona muistiinpanojen
kirjoittamiselle. Kuulemalla oppiva (auditiivinen) henkild voi hyddyntaa aanittamista
opiskelussa tai ty0ssa.

13.Tehtavalista

Silloin, kun on paljon muistettavaa tai on mietittava, missa jarjestyksessa asioita
l&ahtee hoitamaan, kannattaa tehda tehtavalista. Listaan voi kirjoittaa kaikki tehtavat
ja siité voi vetda yli ne, jotka on jo tehty. Tehtavalista auttaa paitsi muistamaan,
myo6s vahvistamaan oman toiminnan ohjausta, suunnitelmallista ja
paamaaratietoista ajattelua. To do —listaan voi esimerkiksi aamuisin listata kolme
sind paivana tehtavaa asiaa.

14. Syvaan hengittaminen ja rentoutus (voimavara)

Ahdistavat tilanteet voivat saada kehon jannittyméaan ja hengityksen lukkiutumaan.
Hengitykseen keskittyminen auttaa rentoutumaan jannittavissa ja stressaavissa
tilanteissa. Sisdan hengitettdessa hartiat nostetaan korviin ja vedetaan vatsa tayteen
ilmaa. Ulos hengitettaessa lasketaan hartiat rennoiksi ja puhalletaan ilma ulos
vatsasta. Rentoutuksen avulla stressitaso laskee.

15.Tehtavan pilkkominen pienempiin osiin

Toiminnan purkaminen osatehtéviin helpottaa toiminnanohjauksen, keskittymisen
seka tarkkaavuuden pulmissa. Yhden ty6vaiheen tekeminen kerrallaan auttaa
tekemiseen keskittymisessa tarkkaavaisuuden kohdistuessa pienempéaan osa-
alueeseen kerrallaan. Toiminnan aloittaminen voi olla helpompaa pilkkomalla
tekeminen pienempiin osiin.

16. Toisto ja harjoittelu

Jotkut asiat vaativat harjoittelua onnistuakseen. Toistamalla samaa harjoitusta se
alkaa ndkya myos lopputuloksessa. Esimerkiksi sukan neulominen voi tuntua
ensimmaisilla kerroilla ty6laalta ja hankalalta, mutta harjoituksen my6ta lopputulos
paranee ja tekeminen sujuvoittuu.
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17. Riittdvan ajan varaaminen

Riittavan ajan varaaminen tehtaviin auttaa onnistumaan paremmin. Jos lukeminen
on hidasta tai on vaikea keskittya, kannattaa pyytaa lisaaikaa esimerkiksi tentin
tekemiseen tai tyotehtaviin.

18.0nnistumisen kokemus (voimavara)

Onnistumisen kokemukset tuovat iloa ja auttavat jaksamaan arjessa. Jokaisella on
vahvuuksia, jotka auttavat saamaan onnistumisen kokemuksia. lloa ja onnistumisen
kokemuksia voivat tarjota esimerkiksi mielekk&at harrastukset.

19. Muistisaanto

Joskus on hankalaa painaa asioita mieleen ja sailyttaa niitd muistissa.
Muistisaannon keksiminen voi helpottaa téassé asiassa. Muistisaantd on usein
muistettavan asian tiivistelma. Esimerkiksi muistisaantona, missa jarjestyksessa
aterimet lajitellaan laatikkoon, voi olla HAA-VEI-LU eli haarukat-veitset-lusikat.

20. Heratyskello

Heratyskelloa perinteisesti on kaytetty siihen, ettéa herdd oikeaan aikaan unilta.
Heratyskelloa voi kayttaa my6s muistuttajana ja ajastimena. Esimerkiksi
heratyskellon voi laittaa soimaan silloin, kun ruoka on valmista tai pitaa lahtea
jonnekin. Aanimerkki muistuttaa tehokkaasti muistettavasta tapahtumasta tai
tilanteesta.

21. Taukojen pitdminen

Taukojen pitaminen auttaa pitamaan vireystilaa sopivana. Tauon aikana voi likkua
tai miettia ihan muita asioita. Tauon jalkeen on helpompi jatkaa tekemista
virkedmmalla mielella. Taukojen pitaminen yllapitaa keskittymista.

22. Sailytysjarjestelmat

Arjen hallintaa ja tilan hahmottamista auttaa tehokkaasti jarjestelmallisyys seka
selkeys sailytyksessa. Tavaroille on hyva miettia omat paikkansa. Tilan hallintaa ja
hahmottamista helpottaa sailytysjarjestelman koodaaminen esim. vareilla.

23. Liikunta (voimavara)

Liikkunta auttaa purkamaan yliméaraista energiaa ja tuottaa hyvaa mieltd seka antaa
voimavaroja jaksaa arjessa. Liikunnalla on my6és monia tutkittuja terveysvaikutuksia.
Liikunta auttaa keskittymiseen ja pitda olon vireana.
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24.Aaneen lukeminen

Aaneen lukeminen voi auttaa muistamaan ja sisaistamaan paremmin opeteltavan
asian. Tekstia voi lukea &aneen myos mielessaan.

25. Paivarytmi (voimavara)

Saanndlliseen vuorokausirytmiin kuuluu uni ja lepo, ruokailut ja sopiva maara
toimintaa (opiskelu, tyd, vapaa-aika, liikunta, ulkoilu). Paivan ja vuorokauden
rytmittaminen edistaa suorituskykya ja auttaa jaksamaan. Vasymys voi heikentaa
muistia, tarkkaavaisuutta ja keskittymiskykya.

26. Esineen liikuttelu kddessa

Stressipallon puristelu tai muun sopivan esineen liikuttelu kddessa voi purkaa
levottomuuden tunnetta ja auttaa keskittym&é&n. Taméa keino voi auttaa esimerkiksi
keskittymiseen luennolla tai toissa.

27. Ajatuskartta

Ajatuskartta (mind map) tarkoittaa piirroksen laatimista avainsanoista, jotka liitetaan
yhteen erilaisilla viivoilla, vareilla tai kuvioilla. Ajatuskartan avulla voi jasentaa esim.
ideoita, asioita ja muistiinpanoja. Ajatuskartta auttaa hahmottamaan
asiakokonaisuuksia. Ajatus- eli miellekarttaa voi kayttaa apuna esim. opeteltaessa
vieraan kielen kielioppia.

28. Rutiinit

Rutiinit tuovat arkeen ryhtia ja turvallisuuden tunnetta. Saman toiminnan toistuminen
samaan aikaan saa arjen rullaamaan. Esimerkiksi aamurutiinit auttavat ehtimaan
ajoissa toihin tai kouluun.

29. Muistiinpanot

Muistiinpanojen tekeminen auttaa jasentamaan opiskeltavaa tai Mustiimpanet 7
muistettavaa asiaa. Muistiinpanojen avulla voi kerrata kuultua asiaa. Woich |
Kirjallisuudesta voi myo6s tehda muistiinpanoja, mika helpottaa luetun Faeit

muistamista ja kertaamista. Muistiinpanoja kannattaa tehda esim. luennolla.
Muistiinpanoja voi tehda esim. ranskalaisia viivoja kayttaen, jos tuntuu, ettei
ehdi kirjoittaa kokonaisia lauseita.

30. Lukiviivain

Lukiviivain on lukemisen apuvéline. Varillinen lukiviivain muistuttaa paksua viivotinta,
jossa on keskella lukuikkuna. Lukiviivaimen avulla on helppo seurata teksti- ja
numeroriveja. Saatavana on myds tekstin paalle laitettavia varillisia lukikalvoja, jotka
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miedontavat mustavalkoisen kontrastia ja helpottavat lukemista. Jos lukiessa tuntuu
silta, etta rivit “hyppivat”, kannattaa kokeilla, onko lukiviivaimesta apua.

31. Toimintamalli: pysahdy, mieti ja toimi

Impulsiivisuuden hallinnan opettelu auttaa arjessa selviytymista. Oman
kayttaytymisen ohjaamista voi harjoitella. Ennen toiminnan aloittamista kannattaa
hetkeksi pysahtya ja miettid miten on parasta toimia. Itselleen voi suunnitella
valmiiksi toimintamallin jannittavia tai ahdistavia tilanteita varten. Toimintamalli
“pysahdy, mieti ja toimi” voi helpottaa toiminnanohjausta ja hahmottamista.

32. Toiminnan toteaminen aaneen

Tarkkaavuuden saatelyn ja toiminnanohjauksen ongelmat vaikeuttavat tavaroista
huolehtimista. Toiminnan tai tavaran kasittelyn toteaminen @aneen, esim. laitan
lompakon lipaston oikeanpuoleiseen laatikkoon”, auttaa sisdistamaan omaa
tekemista ja muistamaan esim. tavaroiden paikkoja.

33. Ennakointi ja tekemisen valmistelu

Ennakoinnilla tarkoitetaan tulevaisuuden tapahtumien suunnittelua ja niihin
valmistautumista. Ennakointia ja tekemisen valmistelua voi toteuttaa arjessa
esimerkiksi valmistautumalla leipomiseen varaamalla esille kaikki tarvittavat valineet,
jotta niita ei tarvitse etsia, kun aloittaa leipomisen.

34. Kielen aktiivinen kayttaminen ja puhuminen

Vierasta kielta opetellessa kannattaa harjoitella puhumalla kielta, vaikka kaverin tai
perheenjasenten kanssa. Mitd enemman puhuu, sitd sujuvammaksi kielen kaytto
tulee ja sanavarasto kasvaa. Vieraskielisia kirjoja tai artikkeleita voi lukea &aneen.
Kielitaidon kehittymista tukee myds kielen kuunteleminen esim. YouTube-videoilta
tai tv-sarjoista.

35. Lyhyiden tarinoiden tai runojen kirjoittaminen

Kirjoittamisessa vaikeuksia aiheuttaa usein tekstin tuottaminen ja oikeinkirjoitus.
Kirjoittamista voi harjoitella kirjoittamalla aluksi esim. runoja, lyhyita tarinoita tai
novelleja. Toista henkil6a voi pyytaa tarkistamaan kirjoitusvirheet omista teksteista.

36.Piirtaminen kuunnellessa

Paperille piirtely oppituntia tai palaveria kuunnellessa auttaa keskittymisen lisaksi
asioiden muistamisessa. Piirtely voi auttaa myds jannitteiden laukaisemisessa.

— i sditio
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37. Suunnitelman tekeminen

Suunnitelmaa tehdessa mietitd&n, mita tavoitteita suunnitelmalla halutaan saavuttaa,
pohditaan eri tekemisen vaiheet ja mita tarvikkeita tai jarjestelyja tekemiseen
tarvitaan. Suunnitelman tekeminen helpottaa toiminnanohjausta, toiminnan
aloittamista ja sen viemista loppuun. Esimerkiksi television ostamisesta voi laatia
suunnitelman, johon sisaltyy ostopaikan, kuljetuksen, budjetin ja mahdollisen muilta
henkil6ilta tarvittavan avun pohtiminen.

38. Kannykka

Apuvélineena kannykka, miten sité voisi hyddyntaa ja mihin asiaan?

39. Kyna ja paperi

Apuvélineena kyna ja paperi, miten naita voisi hyddyntaa ja mihin asiaan? ’Z ‘ @

40. Toinen ihminen

Apuna toinen ihminen, miten toinen ihminen voisi auttaa ja missa asiassa? ,
Kirjaa tama oppimiskortin Tuki muilta - kohtaan. A &\ (‘ ‘\
N |

7 KOMPPAA-HANKE

Euroopan sosiaalirahaston rahoittaman Komppaa! Kompensaatiokeinoista apuaskelmia
tyotehtaviin —kehittamishankkeen (1.2.2018-31.1.2020) paamaarana on ollut edistaa
tydelaman ulkopuolella olevien tyoikaisten, erityisesti pitkaaikaistyéttémien, joilla on
oppimisen vaikeuksia (ml. oppimisvaikeudet), ty6llistymismahdollisuuksia kuntouttavan
tyotoiminnan laatua kehittdmalla Keski-Suomessa.

Hankkeen tavoitteena on ollut lisata tyéelaman ulkopuolella olevien tydikaisten
ymmarrystd omaa arkea ja tyotd mahdollistavista kompensaatiokeinoista. Hankkeen
avulla haluttiin myds edistaa kuntouttavan tyétoiminnan tyontekijoiden kykya tunnistaa ja
ohjata asiakaslahtoisesti, etta osallisuutta edistavasti niita asiakkaita, joilla on oppimisen
vaikeuksia.

Hankkeessa hyddynnettiin yhteiskehittamista Jyvaskylan ammattikorkeakoulun,
Sovatek-saation, Nuorten Ystavat ry:n, Visio-saation, Puustellin tyokylan, Jyvaskylan
kaupungin tyollisyyspalveluiden, Honkalampi Kaski Jyvaskylén ja Komppaa-
ryhmaléisten kanssa.
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KEINOT PUHTI | HIPPU | ARPU | NUKA | KESSI | UTTU | TIUHTI
17) (19) (15) (17) (13) (24) (15)

1. Kannykkamuistutus X X X
2. Kalenteri/viikko-ohjelma X X
3. Laskimen kaytto X
4. Muistilappu X X X X
5. Musiikin kuuntelu X X X X
6. Ajastimen kaytto X X
7. Navigaattorin/kartan kaytto X X
8. Valokuvan ottaminen X X X
9. Mallin kayttdminen X X X
10. Kuvallinen ohje X X
11. Korvatulppien/kuulosuojainten kaytto X X
12. A&nittaminen X X X X
13. Tehtdvdlistan tekeminen X X
14. Syvaan hengittaminen, rentoutus X X X X X X
15. Tehtavan pilkkominen pienempiin 0s | x X X X X X

iin
16. Toisto/harjoittelu X X X X X X
17. Riittdvén ajan varaaminen X X X X X
18. Onnistumisen kokemus X X X X X X
19. Muistisdanto X X X X X
20. Heratyskello X X X
21. Taukojen pitaminen X X
22. Sailytysjarjestelmat X X X
23. Liikunta X X X
24. Aaneen lukeminen X X X
25. Paivarytmi X X
26. Esineen liikuttelu kédessa X X X X
27. Ajatuskartta X X X
28. Rutiinit X X X X
29. Muistiinpanojen tekeminen X X X X
30. Lukiviivain X X
31. Toimintamalli: Pysahdy, mieti, toimi X X X X X
32. Toiminnan toteaminen aaneen X X
33. Ennakointi, tekemisen valmistelu X X X
34. Kielen aktiivinen kayttaminen, puhu X

minen
35. Lyhyiden tarinoiden tai runojen kirjoi X X

ttaminen
36. Piirtdminen kuunnellessa X
37. Suunnitelman tekeminen X X X X X
38. Kannykka X X X X X X X
39. Kynéd ja paperia X X X X X X X
40. Toinen ihminen X X X X X X X
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