Kuplajahti Rehevalassa

Osallistujamaara: max. noin 20 henkil6a, sovellettavissa Kesto: 0,5-1 h
Ikasuositus: Seikkailijat (n. 10—12-vuotiaille, sovellettavissa)

Tekijat: Yhteistydssa SPARKA-hankkeen kanssa Tampereen yliopiston
luokanopettajaopiskelijat Roosa Térmanen ja Teea Vauto

Pelin tarkoitus

Pelin tarkoituksena on tutustua fiktiiviseen Rehevalan kuntaan, jonka lapi virtaa joki.
Pelissd kunnan asukkaat kertovat omista havainnoistaan joen kunnosta. Joki on
rehevoitynyt ja kunnan asukkaat pohtivat omasta nékdkulmastaan mahdollisuuksiaan
vaikuttaa joen kuntoon. Pelin tarkoituksena on herattdd partiolaisten ajatuksia
vesistéjen kuntoon ja omiin vaikutusmahdollisuuksiinsa liittyen. Peli tarjoaa myds
tietoa muista tahoista, jotka ovat mukana vaikuttamassa vesistdjen kuntoon. Peli toimii
oheismateriaalina SPARKA-hankkeessa tehtaville kansalaishavainnoille.

Peli toteutetaan ulkona. Joen kuntoon vaikuttaviin tekijoihin ja Rehevalan kunnan
asukkaisiin tutustutaan kiertdmalla erilaisia rasteja. Rajatulle pelialueelle piilotetuilla
rasteilla suoritetaan tehtavia ja etsitddn samalla tavuja, joita tarvitaan lopuksi koko
pelin ratkaisemiseksi. Rasteja on yhteensd yhdeksan, joista viisi on
henkildhahmorasteja, yksi on rehevoditymisesta kertova rasti ja kolme rasteista on niin

sanottuja kylmia rasteja, eli niiltéd pelaajat 16ytavat vain tarvittavan tavun.
Peliin tarvittavat valineet

e “Pelin materiaalit” -pdf-tiedosto tulostettuna. Huomioi, ettd tiedoston
tulosteessa tulee yhteensé kuusi (6) kuplaa. Tulosta tai kopioi néita kuplia lisada
niin monta, ettd jokaiselle peliin osallistuvalle ryhmalle riittdd yhdeksan (9)
kuplaa. Myds ryhmille tarkoitettuja Rehevalan kunnan karttoja tulee tulosteessa
vain yksi (1). Karttoja tulisi tulostaa tai kopioida lisda niin, etta jokaiselle peliin
osallistuvalle ryhmalle riittaisi yksi (1) oma kartta. Kuplia ja karttoja voi tulostaa
"Kuplajahti Rehevélassd Kuplat’™- ja "Kuplajahti Rehevaldssa Kartta” -pdf-
tiedostoista.

e 1kpl kirjoitusalusta



e Tasainen alusta (mieluiten lapindkyva) A4-kokoisen palapelin kokoamiseen
(alusta voi olla esim. lasilevy tai muovikansi, mutta myds kartonki tai
Kirjoitusalusta sopivat)

e Kyn4 jokaiselle ryhmalle

e Pyyhittava tussi ja sieni tai muu valine sen pyyhkimiseen

e Vapaasti valittavia roskia (esim. karkkipaperi/karkkipussi, pillimehu,
tolkki/limsapullo, muovipussi, patteri, jogurttipurkin kansi, purkkapussi), jotka
pelaajat voivat lajitella. Kategorioina muovit, kartongit, ongelmajate,

pullonkerays ja metallit.
Pelivalmistelut:

o Leikkaa kuplat irti paperista (jokaiselle ryhmalle yhdeksan (9) kuplaa)
e Valmistele ja piilota rastit pelialueelle:
1. Matti

Rastille tarvitsee: Esittely- ja tehtavanantolappu, muistiinpanot.

Valmistele: Leikkaa Matin muistiinpanot kolmeen osaa, eli jokainen kohta omakseen. (Voi

myds laminoida). Piilota muistiinpanot rastin lahelle.

Loéydettava tavu: RIS (Muistilapun osissa punaisella kirjaimet r i s)
2. Riina

Rastille tarvitsee: Esittely- ja tehtdvanantolappu, valilehdet.

Valmistele: Leikkaa valilehdet 4kpl, jokainen valilehti omakseen (voi myds laminoida). Piilota
vélilehdet rastin lahelle.

Léydettava tavu: PA (Vélilehtien 1. ja 2. ylareunassa kirjaimet P ja A)
3. Milja

Rastille tarvitsee: Esittely- ja tehtdvanantolappu, mielenosoituskyltit, Miljan ideointilappu,

kirjoitusalusta.

Valmistelu: Leikkaa mielenosoituskyltit irti paperista (Voi myds laminoida). Voit teipata
ideointilapun kirjoitusalustaan. Ripottele mielenosoituskyltit rastin 1&heisyyteen.

Loydettava tavu: YM (Yhdessa mielenosoituskyltissé punaisella)

4. Jooa



Rastille tarvitsee: Esittely- ja tehtdvanantolappu, roskat, roskien lajittelualustat, muovipussi

tai pahvilaatikko roskille.

Valmistelu: Hanki roskat ja putsaa ne tarvittaessa. Roskat voi rastilla séilyttda esimerkiksi
muovipussissa tai pahvilaatikossa lajittelualustojen kanssa. Kirjoita pienelle paperilapulle
rastin tavu MI ja kiinnita tavulappu johonkin rastilla lajiteltavaan roskaan (esimerkiksi télkin
pohjaan).

Léydettava tavu: Ml (roskassa)
5. Gunnar
Rastille tarvitsee: Esittely- ja tehtdvanantolappu, kalat, sanaristikko, pyyhittava tussi.

Valmistele: Leikkaa kalat irti paperista (voi myds laminoida). Numeroi kalat, kunkin kalan
takapuolelle numero. (1. hauki 2. ahven 3. lohi 4. séarki). Ripottele kalat nékyville rastin
I&heisyyteen. Laminoi tai laita kontaktimuovi sanaristikon paalle.

Léydettava tavu: NIS (muodostuu ristikon punaisiin ruutuihin)

6. Rehevoityminen:

Rastille tarvitsee: Rehevoitymislappu, tehtavanantolappu, (jossa on palapelin paloja) ja
alusta palapelin kokoamiselle (mieluiten Iapinakyva, jotta palapelin takapuolelle muodostuvan

kirjaimen voi lukea alustan alapuolelta).

Valmistele: Piirrd rehevoitymislapun takapuolelle O-kirjain. Leikkaa tdméan jalkeen lappu
pienempiin osiin, niin ettd naista osista muodostuu palapeli, jonka kokoamalla lapusta saa
taas “ehjan”. Leikkausvaiheessa palapelin vaikeustasoa voi siis itse saadelld, kannattaa

kuitenkin huomioida, etta teksti olisi leikkaamisen jalkeen yha luettavissa.

Loydettava tavu: O (palapelin takapuolella)
7. Kylma rasti
Rastille tarvitsee: Kupla, jossa lukee TE

Valmistele: Leikkaa kupla irti paperista (voi myds laminoida) ja piilota se jonnekin pelialueelle

(esimerkiksi narulla puun oksaan).
Loydettava tavu: TE

8. Kylma rasti

Rastille tarvitsee: Kupla, jossa lukee Rl



Valmistele: Leikkaa kupla irti paperista (voi myds laminoida) ja piilota se jonnekin pelialueelle
(esimerkiksi narulla puun oksaan).

Loéydettava tavu: Rl

9. Kylma rasti
Rastille tarvitsee: Kupla, jossa lukee TO

Valmistele: Leikkaa kupla irti paperista (voi myds laminoida) ja piilota se jonnekin pelialueelle
(esimerkiksi narulla puun oksaan).

Loydettava tavu: TO
Pelin kulku

Peli alkaa Rehevalan kunnan kehyskertomuksen ja peliohjeiden lukemisella kaikkien
peliin osallistuvien kanssa yhteisesti. Osallistujat jaetaan 2—-3 hengen ryhmiin. Taman
jalkeen jokaiselle ryhmaélle jaetaan Rehevéalan kunnan kartta ja yhdeksan Rehevalan
joen kuplaa. Jokaiselta rastilta on tarkoitus 16ytda yksi tavu, jonka ryhma kirjoittaa
omaan kuplaansa muistiin. Tavuja on yhteensa yhdekséan ja niistd muodostuu sana
YM-PA-RIS-TO-MI-NIS-TE-RI-O. Kun jokaisella ryhmalla on tarvittavat valineet eli
kartta, kuplat ja kyna, saavat ryhmat lahted etsimaan ja suorittamaan rasteja
haluamassaan jarjestyksessa. Pelin aikana Rehevalan pienin asukas Hilmu-hyttynen

on pelimateriaaleissa mukana antamassa pelaajille vinkkeja.

Kun ryhma uskoo l6ytaneensa kaikki yhdeksan tavua, eli kaikki yhdeksan kuplaa ovat
tdynna, tulee heidan palata lahtépaikalle. Lahtdpaikalle palattuaan ryhman tehtavana
on jarjestaa kuplat oikeaan jarjestykseen, eli selvittda, mika sana kupliin kirjoitetuista
tavuista muodostuu. Ratkaisusanan selvittya pelaajien kanssa voi keskustella pelin
aikana heranneista ajatuksista joen kuntoon vaikuttaviin tekijdihin liittyen. Voitte myds
yhdessé pohtia, millaista viestid Rehevéaldn asukkaat haluaisivat vieda péaattajien
tietoon ja ymparistéministeriddn jokensa tilasta. Postikortin kirjoittaminen paattajille tai
ryhmien toteuttaman aihetta kuvaavan still-kuvan muodostaminen voivat olla tahan

oivallisia toteutustapoja.
Huomioitavaa:

e Tavut ovat eripituisia 1-, 2- ja 3-kirjaimisia.



e Tavut voivat myds ldytya rasteilta osissa, eli valmiin tavun voi joutua itse
muodostamaan.

e Mikali rasteilla ei ole rastinpitajida, ohjeista ryhmalaisia laittamaan tavarat
takaisin paikoilleen ennen seuraavalle rastille siirtymista.

e Painota tehtavien suorittamista, vaikka he |6ytaisivat rastilta tavun heti.

e Ennen kuin pelaajat lahtevat matkaan, on my6s hyva maaritella rajat alueelle,
jonka sis@puolelle rastit on piilotettu.

Sovellukset:

e Rehevalan kunnan karttaan voi lisatd omasta todellisesta maastosta merkintéja
rastien piilopaikkojen hahmottamiseksi (esim. suuri puu tai rantasauna).

e Vaikeusastetta voi muuttaa sen mukaan, kuinka vaikeisiin paikkoihin rastit ja
rasteilta 16ydettavat asiat piilottaa. Rastien piilojen vaikeusaste ja etaisyys
toisistaan vaikuttavat myds pelin kokonaiskestoon.

¢ Rasteilla, joissa on Rehevalan kunnan asukas esittdytyméassa, voi olla ihminen
esittdmassd hahmoa. Nain han voi lukea rastille tuleville oman
esittaytymistekstinsa ja ohjeistaa rastin tehtavaan.

e Ryhmat voivat olla sekaikaisid, vanhemmat pelaajat voivat lukea tekstit
nuoremmille ryhmalaisille.

e Peliin voi keksia my6és omia hamaysrasteja, joilta ei I6ydy tavua ollenkaan.

e Vaikka peli on itsendinen kokonaisuutensa, liittyvat rastit SPARKA-hankkeen
kansalaishavaintoihin. Tata yhteytta voi vapaasti tuoda pelissa esiin. Kylmien
rastien (pelkk& tavu) tai omien tyhjien hamaysrastien oheen voi yhdistaa
hankkeen kansalaishavaintojen tekemisté. Kansalaishavaintojen kohteita ovat:
nakdsyvyyden havainnointi, sinilevan havainnointi, lampdétilan havainnointi,
veden pH:n havainnointi ja roskaantumisen havainnointi. Kansalaishavaintojen
tekemisestd 16ytyy lisdad tietoa partio-ohjelma.fi, kansalaishavainnointi-
ohjelmapaketista.



