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Luuppiretki

Tavoite: Tutustuttaa alueen ihmisia l&hivesistoon ja antaa mahdollisuus tutkia pohjaelidita

Kesto: 1,5h-2 h

Juoksutus

1) Saapuminen retkikohteeseen 15 min ennen retken alkua

2) Vetdjien jaretken esittely

3) Lammittelytehtava
a) Etsijokinasia, joka kuvaa tai puhuttelee sinua. Ota se mukaan tai ota siita kuva.
b) Kaydaan yhdessa lapi ldydetyt asiat ja nimet

4) Alustus vesielididen tutkimiseen ja taustatietoa alueesta
a) Mita pyydetaan ja miten. Elidita loytyy usein pohjasta tai kivien tai kasvillisuuden

pinnalta. Haavista eliot siirretdan varovasti ampariin, jossa on hyva maara vetta.

b) HUOM! Muista palauttaa eliot niille paikoille, mista ne on l6ydetty

5) Elididen etsinta ja tarkastelu

6) Evaatsopivassa vaiheessa

7) Palautteen keruu esim. QR-koodin takana olevalla lomakkeella
8) Retken lopetus jatulevien tapahtumien mainostus

Mukaan tarvittavat vilineet (loytyvat lahiluonto-oppailta)
- EA-laukku
- Haavejaja siiviloita
- Ampaéri (m&aré riippuu ryhman koosta)
- Petrimaljoja ja/tai 6tokkapurkkeja
- Luuppeja
- Tunnistukseen vesielidkirja tai tulostettuja kuvia
- Evaat
- Palautelomakkeen QR-koodi tulostettuna paperille

Huomioita

- Ohikulkijat saattavat olla hyvin kiinnostuneita, mita retkeilijat ovat tekemassa.
Kannusta heita kurkkaamaan elidita ja tulemaan mukaan etsimaan niita lisaa!



Ymparistotaidetta puron varressa

Tavoite: Lahiluonnon havainnointi taiteen ja pysahtymisen avulla
Kesto: 1,5h
Juoksutus

1)
2)
3)

Saapuminen retkikohteeseen 15 min ennen retken alkua

Vetajien ja retken esittely

Lammittelytehtava

a) Etsijokin asia, joka kuvaa tai puhuttelee sinua. Ota se mukaan tai ota siita kuva.

b) Kaydaan yhdessa lapi loydetyt asiat ja nimet

c¢) Tehtavan aikana hyva mahdollisuus siirtyd tapaamispaikalta toiseen kohteeseen

Kehykset

a) Jokaiselle annetaan kehykset ja osallistujat etsivat oman taulunakymansa. Se voi olla
maisema tai vaikka pudonnut lehti maassa.

b) Kaydaan yhdessa katsomassa jokaisen kehykset TAl Jokainen ottaa kuvan kehyksistaan
ja kdydaan ne lapi yhdessa

Oma taidehetki

a) Ohjeistetaan osallistujat tekemaan maasta loytyvista materiaaleista oma taideteos.
Jos osallistuja ei keksi, mita tehda, anna esimerkkeja (spiraali, ympyra, puu, hiiren
kotikolo, puron mutkat jne.)

b) Kehotetaan kdyttdmaan maahan pudonneita oksia ja lehtia yms. Pohdi, haluatko, etta
osallistujat repivat irti esim. kukkia.

c) Lopuksi kdydaan taideteokset lapi yhdessa

Evaat sopivassa vaiheessa, esimerkiksi oman taidehetken aikana

Palautteen keruu esim. QR-koodin takana olevalla lomakkeella

Retken lopetus ja tulevien tapahtumien mainostus

Mukaan tarvittavat vilineet

- EA-laukku

- Kehyksia, kateva leikata esimerkiksi erivarisista papereista
- Evaat

- Istuinalusia (ei pakollinen)

- Palautelomakkeen QR-koodi tulostettuna paperille

Huomioita

- Siirtymien aikana mahdollisuus kertoa alueen luonnosta



Vaihtoehtoisia aktiviteetteja

1. Evoluutioleikki taimenen elinkaarella

Pelataan kuin evoluutioleikkia, mutta vaiheet ovat eri. Aloitetaan matimunasta, jolloin
osallistujat pitavat kasia ristissa rintansa paalla kevyesti kapertyen. Kun kaksi matimunaa
kohtaa, he pelaavat kivi-sakset-paperi. Haviaja pysyy méatimunana ja voittajasta tulee
kalanpoikanen. Kalanpoikaset laittavat kadtensa rintansa eteen kuin evaksi ja hiippailevat
eteenpain. Kahden kalanpoikasen kohdatessa pelataan taas kivi- sakset- paperi. Haviaja
pysyy kalanpoikasena ja voittajasta tulee aikuinen taimen. Aikuiset taimenet tekevat
rintauintivetoja kasilldan. Kahden aikuisen taimenen kohdatessa pelataan taas kivi-
sakset-paperi. Haviaja pysyy aikuisena taimenena. Voittaja tekee voitonhypyn, koska han
on paassyt pelin loppuun ja voi siirtya sivuun. Peli loppuu, kun eri vaiheista ei voi enaa
edeta tai kun jaljelld on enaa yksi aikuinen taimen.

2. Kitkemishippa

Leikin tarkoituksena on, etta kaikista tulee lopulta kitkijoitd. Ryhman koosta riippuen
aluksi kitkijoita on yksi tai kaksi. Muut osallistujat ovat lupiineja. Lupiinit juoksevat
kitkijoita karkuun. Kun kitkija saa lupiinin kiinni, lupiinista tulee myds kitkija.

Leikkiin voi ottaa mukaan turvapaikan, kuten puu tai kyykkyasento. Lupiini voi menna
turvaan puun viereen tai kyykkyyn. Jos kitkija tulee paikalle, eika lupiini ldhde turvasta
pois, muuttuu lupiini kolmen sekunnin kuluttua kitkijaksi.

3. Vieraslajeista nopein

Pelataan kuten Norsu, tehosekoitin, hiihtaja (Draamaleikkeja). Osallistujat kayvat rinkiin ja
yksi on keskelld. Keskelld olija osoittaa yhta ihmista ringista ja sanoo jonkun alla olevista
kasveista. Se, jota osoitetaan seka hanen vieruskaverinsa tekevat tietyt liikkeet. Hitaimmin

reagoinut siirtyy ringin keskelle osoittajaksi. Osoittajana ollut siirtyy sivuun pelista. Tata
voidaan myds pelata niin, etta osoittaja siirtyy takaisin rinkiin.

Kasvit ja reaktiot

- Jattipalsami

o Keskimmainen laittaa kddet kukkamaiseen asentoon

o Vieruskaverit laittavat kadet nyrkkiin ja avaavat ne sanoen samalla ”Poks poks”

(kuin jattipalsamin kauas lentavat siemenet)

- Lupiini

o Keskimmainen laittaa kadet pystyyn (kuin lupiinin kukkavarsi)

o Vieruskaverit jAnnittavat toisen kaden hauiksen (”herne”, lupiini on hernekasvi)
- Kurtturuusu

o Keskimmainen kurtistaa otsaa ja orisee


https://peda.net/jyu/okl/ainepeda/oppimiskokonaisuudet/adams-family-projekti/tiimien-sivut/johanna-sirja-tiina-jyska-5a/normaalia-eli-ilmiooppimista-normeista-ja-normaaliudesta/toteutus-ja-toiminta/draamaleikkeja

o Vieruskaverit pistavat etusormella toista kattdan ja huudahtavat AU!” (ruusun
piikki)
- (Jattiputki
o Keskimmainen nostaa kadet ylos ja laskee ne alas mahdollisimman paljon tilaa
vieden (jattimainen)
o Vieruskaverit nyrkkeilevat ja sanovat ”PUM PUM?” (jattiputken sarjakukat))

4. Aistiharjoitus

Osallistujat halaavat puuta ja sulkevat silménsa. Ohjaa heita kiinnittamaan huomiota
ensin siihen, mita he kuulevat, sitten mita he tuntevat ja sen jalkeen mita he haistavat.
Ohjaa osallistujat lopuksi avaamaan silmansa ja keskittymaan siihen, mita he nakevat.

5. Kavele ymparistossa takaperin (Aktiviteetti otettu Helsingin kaupungin kirjastolta)
Ohjeista osallistujia kavelemaan esimerkiksi metsassa takaperin ja katselemaan, milta
luonto nayttaa nain. Muistuta, etta valilla kannattaa kurkata olan yli ja tarkistaa, etta reitti
on selva. Takaperin kavely aktivoi aivojen eri osia. Lisaksi se on tehokasta: 100 askelta
takaperin vastaa tuhatta askelta tavallista kavelya.

Mainostuksesta

Retkien markkinointi on tarkeaa. Parhaiten ihmiset tavoittaa fyysisilla mainoksilla. Niita
kannattaa viedd muutamia maastoon retkipaikan lahella. Lisaksi niita voi vieda esimerkiksi
kirjastoihin ja asukastiloihin. Myds alueelliset yhdistykset ovat hyva paikka tavoittaa ihmisia.
Usein yhdistyksilla on Facebook-sivu, jolle mainoksen voi laittaa tai pyytaa laitettavan.



