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PEDAGOGISET PIHAPELIT

Kasissanne on nyt ensimmainen versio niin sanotuista pedagogisista
pihapeleisté. |dea naihin peleihin on tullut Suomen Ladun perheliikunnan
hankkeesta, jossa tutuista lautapeleista julkaistiin pihapeliversioita.
Peleista oli helppo nahda niiden pedagogiset mahdollisuudetja niista ol
hyv'a' tyostaa edelleen kaikille helposti kéytettévéé ulko—opetusmateriaalia.
Samalla ideallaja innolla kehitimme parista muusta pelisté pedagogisen
pihapeliversion. Nama pelit ovat kaikki kentalla kokeiltuja ja pelattuja,
jane ovat helposti sovellettavissa eri ikéisilleja eri oppiaineisiin,

Koska pelit pohjautuvat monille lapsille tuttuihin peleihin, on muokattu
peli—idea helppo omaksua. Pelillisyys toiminnallisena opetusmenetelméné

ceee

-----

niista omat versiosi, jotka sopivat haluamaasi aiheeseen ja juuri sinun

kohderyhmallesi.
Hyvia pelihetkia toivottaen!

Virpi Jussila ja Ulla Myllyniemi
Ulko-opet ry
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PEDAGOGINEN
AFRIKAN TAHT
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TARVIKKEET

» pelimerkeille eli jalokiville pusseja 4-7 kpl ja narua
kiinnitykseen

« pyykkipoikia 8-10 kpl

. rahaa (jalokivipussien lkm x joukkueiden lkm x peli-
merkin hinta)

» rosvomerkkeja

« hevosenkenkia

» lajikortteja tai muita tehtavia pankkiirille

PELIALUE

Metsa tai puistomainen alue, jossa suojaa korkeasta
kasvustosta.

PEDAGOGISET PELIMERKIT

Jalokivet 5-7 Iépl

Pelin jalokivet voi piirtaa itse tai tulostaa. Jalokiviksi
kayvat myos lajikortit (www.ulkoluokka.fi)

Rahaa eli pelimerkkeja |

Rahana toimii, mika vain leikkiraha, itse piirretyt rahat
tai vaikka kavyt. -

Afrikan tahti 1 kpl

Mika vain yhdessa sovittu ja teemaan sopiva laminoitu
kuva.

ALKUVALMISTELUT

Obhjaaja sijoittaa metsaan 4-7 jalokivipussia, joissa kus-
sakin on yhta pelimerkkia laminoituna vahintaan niin
monta kuin on joukkueita. Ohjaaja katkee myos yhden
Afrikan tahden ja sen lahelle pillin seka hevosenkenkia
vastaavia pelimerkkeja pelialueen koon mukaan (4-6

kpl).

Muodostetaan oppilaista parit. Yksi tai kaksi pareista
valitaan rosvoiksi. Kaikille muille pareille jaetaan rahaa
vastaavia pellimerkke_jé'. Rahaa tulee olla alussa vahem-
man kuin pelimerkkien saamiseen tarvitaan.

Ohjaajat voivat toimia itse pankkiireina.



PELIN KULKU

Jokainen pari lahtee etsimaan jalokivi- eli pelimerkki-
pusseja. Pelimerkin saa ottaa pussista yhta rahaa vas-
taan, joka jatetaan pussiin. Jos rosvo saa kiinni jomman-
kumman pareista, menettavat he rahat mutta eivat
jalokivia. Rosvot kuten paritkin liikkuvat koko ajan

yhdessa.

Pankkiirilta saa lisaa rahaa eli pelimerkkeja suoritet-
tuaan ensin jonkin tehtavan. Tehtavana voi olla kevat-
lajintunnistusta, talvehtimiseen liittyvia kysymyksia,
marjojen ja sienten tunnistusta tai laskuja, alkuaanteita

Se ryhma, joka on ensimmaisena saanut kasaan kaikki
erilaiset pelimerkit, saa hakea Afrikan tahtea vastaavan
merkin. Afrikan tahti on ollut koko ajan piilossa ja sen
on voinut jo nahda pelin aikana. Afrikan tahden loy-
dyttya pari soittaa tahden luona olevaa kelloa ja huutaa
"Afrikan tahti loytynyt”. Tama on merkki muille, etta
tahti on loytynyt. Talloin kaikki voivat viela yrittaa
voittaa, etsimalla hevosenkenkaa vastaavan merkin ja
juoksemalla kotipesaan ennen Afrikan tahden loyta-
nytta paria.

Pankkiiri teettaa haluamiaan tehtavig, joita vastaan saa
pelirahaa lisaa.

Jalokivipussiin on jatetty rahaa ja vastineeksi otettu jalo-
kivi.

Lautapelien pihapeliversiot on alun perin kehitetty Suomen Ladun perheliikunnan hankkeessa.

L



KEVAAN TAHTI

Pelin tarkoituksena on loytaa pelialueelta kaikki kevaan
kasvit (5-7 kappaletta). Sen jalkeen etsitaan viela ke-
vaan erikoiskasvi eli kevaan tahti, joka viedaan pelin
Johtajalle kotipesaan. Pelissa harjoitellaan muun muassa
kasvilajintunnistusta, kasvien kasvutekijoita ja opettajan
valitsemia muita opeteltavia taitoja, vaikkapa kertotau-
lua.

TARVIKKEET

Pelimerkit askarrellaan ja laminoidaan. Pelissa tarvitaan:
» Aurinkoja (vastaavat leikkirahaa)

Aurinkoja tarvitaan vahintaan niin monta kuin pelissa
den maaralla, jotta kaikki pystyvat lunastamaan kevaan
kasvit.

Esimerkki:

Pelissa on 10 ryhmaa ja viisi kasvilajia. Pelissa tarvitaan
siis 10 ryhmaa x 5 kasvilasia = 50 aurinkoa ja lisaksi
vahintaan 10 ylimaaraista.

o Kevaan kasveja 5-7 kappaletta (vastaavat jalokivia)
Jokaista kasvia tehdaan yhta monta kuin pelaajia tai
Joukkueita on. Kasveiksi voi valita esimerkiksi lesken-
lehden, voikukan, valkovuokon, sinivuokon, piharata-
mon ja ketunleivan.

o Yksi kevaan tahti (vastaa Afrikan tahtea)

Kevaan tahti voi olla isompi kuva jostakin kevaan kasvis-
ta, esimerkiksi kielosta.

Polyttajien maara riippuu alueen koosta.

« Takatalvirintamerkkeja 2-3 kappaletta (vastaavat
rosvoja)

Rintamerkiksi voi laittaa kuvan lumihiutaleesta ja se
kiinnitetaan esim. pyykkipojalla kiinni takatalvipelaajien
takkiin tai paitaan.

« Pilli

« Narua tai pyykkipoikia ja muovitaskuja pelimerkkien
kiinnittamiseen.

ALKUVALMISTELUT

1. Valitaan pelialue ja kotipesa laheisesta metsasta. Peli-
merkeista kevaan kasvit laitetaan muovitaskuihin siten,
etta saman lajin kasvit laitetaan aina yhteen muovitas-
kuun ja ne kiinnitetaan narulla puuhun tai vastaavaan.
Polyttijat ja kevaan tahti piilotetaan yksittaisina kuva-
kortteina pyykkipojilla metsaan. Kevaan tahden kanssa
laitetaan roikkumaan pilli. Pelin johtaja (=pankkiiri) kay

-
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Kevaan tahden ‘hevosenkenka’ eli polyttdjahyonteinen.

pillottamassa pelimerkit eli kevaan kasvit, polyttajat ja
kevaan tahden pelialueen eri puolille.

2. Osallistujat jaetaan pareiksi tai joukkueiksi. Pelia voi-
daan pelata myos yksilopelina. Jokaiselle joukkueelle/
yksilopelaajalle annetaan mukaan kaksi aurinkea, jotka
vastaavat auringonvaloa ja lampoa ja niilla saa lunastet-
tua kasveja. Oppilaista valitaan 2-3 takatalvea, joille
annetaan rintamerkit.

lisaa tarvitseville lisatehtavia. Takatalvioppilaat palaut-
tavat kiinni saamiaan aurinkoja takaisin pelinjohtajalle.

PELIN KULKU

Joukkueet lahtevat merkista etsimaan sovitulta alueelta
ensin kasveja ja vasta sitten Kevaan tahtea. Joukkueen
on pysyttava yhdessa koko pelin ajan. Kun pelaajat



loytavat kasvin, he laittavat auringon muovitaskuun,
ottavat yhden kasvin mukaansa ja lahtevat etsimaan
seuraavaa. Joukkueen on |oydettava kaikki kasvit ennen
kuin he saavat etsia Kevaan tahtea. Jos joukkue nakee
Kevaan tahden aiemmin, sita ei saa ottaa mukaan en-
nen kuin on loytanyt muut kasvit.

TAKATALVET

Takatalvet liikkuvat vapaasti alueella ja yrittavat ottaa
kiinni joukkueen jasenia. Takatalvien roolia voidaan
muokata ryhman mukaan, esimerkiksi takatalvet saavat
kulkea vain kavellen, takatalvet saavat kulkea vain
pareittain, kaikki joukkueen jasenet on saatava kiinni
jne. Jos takatalvi saa kiinni, joutuu pelaaja/joukkue
antamaan kaikki aurinkonsa takatalvelle ja menemaan
pelinjohtajan eli pankkiirin luokse. Loytamansa kasvit
pelaajat saavat pitaa.

PANKKIIRI JA AURINKOJEN ANSAITSEMINEN
Pankkiiri teettaa joukkueella tehtavan (tama tehtava
voi monenlainen riippuen ryhmasta ja harjoittelutar-
peesta, vaikkapa kellonaikojen kertaus, kertotaulu,
tavutus yms.), jonka jalkeen se saa auringon ja voi
jatkaa pelaamista. Jos auringot muusta syysta loppuvat,
kay joukkue samalla tavalla pankkiirin luona tekemassa
jonkun tehtavan ja saa siten lisaa aurinkoja.

PELIN VOITTAMINEN

Kun joukkue on loytanyt kaikki kasvit, se saa lahtea
etsimaan Kevaan tahtea. Kun tahti loytyy, puhalletaan
pilliin, huudetaan "KEVAT ON LOYTYNYT!” ja juos-
taan mahdollisimman pian kotipesaan. Toinen joukkue,
jolla on myos kaikki kasvit loydettyina, voi viela voittaa
Ja ehtii juosta kotipesaan ennen Kevaan tahden loyta-
neita. Pelia voi muokata tarpeen, olosuhteen ja vuoden-
ajan mukaan.

Lautapelien pihapeliversiot on alun perin /<ehi'tetty Suomen
Ladun perhelilkunnan hankkeessa. Kevaan tahti pohjautuu
Suomen Ladun Afrikan tahti -pihapeliin.

Ohje on tehty yhteistyossa Suomen lasten metsaretki-
paivan kanssa.

Kevaan tahti piilossa kulkusen kanssa.

Afrikan tahden jalokivipussia vastaava pussi, jossa on yhta
monta kevaan kasvia kuin on pelipareja.



|SYKSYN TAHTI

Pelin tarkoituksena on loytaa pelialueelta kaikki syksyn
marjat (5-7 kappaletta). Sen jalkeen etsitaan viela
marjakori eli Syksyn tahti, joka viedaan pelin johtajalle
kotipesaan. Pelissa harjoitellaan muun muassa kasvi-
lajintunnistusta, kasvien kasvutekijoita ja opettajan va-
litsemia muita opeteltavia taitoja, vaikkapa kertotaulua.

TARVIKKEET

Pelimerkit askarrellaan ja laminoidaan. Pelissa tarvitaan:

- Kasvutekijat-kortit (vastaavat leikkirahaa)
Kasvutekijat-kortissa on auringon, sadepisaran ja mul-
lan kuvat. Kortteja tarvitaan vahintaan niin monta kuin
pelissa on marjoja. Marjojen maara kerrotaan pelijouk-
kueiden maaralla, jotta kaikki pystyvat lunastamaan
syksyn marjat.

Esimerkki:

Pelissa on 10 ryhmaa ja viisi marjalajia. Pelissa tarvitaan
siis 10 ryhmaa x 5 marjalajia = 50 kasvutekijat-korttia
ja lisaksi vahintaan 10 ylimaaraista

« Syksyn marjoja 5-7 kappaletta (vastaavat jalokivia)
Jokaista marjaa tehdaan yhta monta kuin pelaajia tai
jJoukkueita on. Marjoiksi voi valita esimerkiksi mustikan,
puolukan, vadelman, lakan ja juolukan. Mukaan voi vali-
ta myos myrkyllisia marjoja ja kayda naista pedagogisen
keskustelun pelin jalkeen.

* Yksi syksyn tahti (vastaa Afrikan tahtea)

Syksyn tahti voi olla iso kuva marjakorista, johon marjat
voidaan kerata.

» Sienia 3-4 kappaletta (vastaavat hevosenkenkia)
Sienien maara riippuu alueen koosta. Mukaan voi liittaa
myos myrkyllisia sienia, mutta vain ruokasienet toi-
mivat hevosenkenkina. Sopivia sienia ovat esimerkiksi
kantarelli, suppilovahvero, herkkutatti ja punainen/
valkoinen karpassieni.

o X-rintamerkkeja 2-3 kappaletta (vastaavat rosvoja)
X-rintamerkki tarkoittaa, etta rosvo saa ottaa pelaajalta
kasvutekijat-kortit pois, jolloin marjoja ei voi kerata
hakematta uusia kortteja. Rintamerkiksi voi laittaa ison
X:n ja se kiinnitetaan esim. pyykkipojalla kiinni rosvojen
takkiin tai paitaan.

« Pilli

« Narua, pyykkipoikia ja muovitaskuja pelimerkkien

kiinnittamiseen

ALKUVALMISTELUT

1. Valitaan pelialue ja kotipesa laheisesta metsasta.
Pelimerkeista syksyn marjat laitetaan muovitaskui-
hin siten, etta saman lajin kasvit laitetaan aina yhteen
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muovitaskuun ja ne kiinnitetaan narulla puuhun tai

vastaavaan. Sienet ja syksyn tahti piilotetaan yksittaisi-
na kuvakortteina pyykkipojilla metsaan. Syksyn tahden
kanssa laitetaan roikkumaan pilli. Pelin johtaja (=pank-
kiiri) kay piilottamassa pelimerkit eli syksyn marjat,
sienet ja syksyn tahden pelialueen eri puolille.

2. Osallistujat jaetaan pareiksi tai joukkueiksi. Pelia voi-
daan pelata myos yksilopelina. Jokaiselle joukkueelle/
yksilopelaajalle annetaan mukaan kaksi kasvutekijat-
korttia, joilla saa lunastettua marjoja. Oppilaista vali-
taan 2-3 rosvoa, joille annetaan rintamerkit.

3. Pelinjohtaja jaa kotipesaan, jossa hanella on kasvute-

kijat-kortteja lisaa tarvitseville seka lisatehtavia. Rosvot
| )

palauttavat kiinni saamiaan kortteja takaisin pelinjohta-

jalle.

PELIN KULKU

Joukkueet |ahtevat merkista etsimaan sovitulta alueelta
ensin marjoja ja vasta sitten Syksyn tahtea. Joukkueen
on pysyttava yhdessa koko pelin ajan. Kun pelaajat
loytavat marjan, he laittavat kasvutekijat-kortin muo-
vitaskuun, ottavat yhden kasvin mukaansa ja lahtevat
etsimaan seuraavaa. Joukkueen on loydettava kaikki
marjat ennen kuin he saavat etsia Syksyn tahtea. Jos
Joukkue nakee Syksyn tahden aiemmin, sita ei saa ottaa
mukaan ennen kuin on loytanyt muut marjat.

ROSVOT

Rosvot likkuvat vapaasti alueella ja yrittavat ottaa kiin-
ni joukkueen jasenia. Rosvojen roolia voidaan muokata
ryhman mukaan, esimerkiksi rosvot saavat kulkea vain



kavellen, rosvot saavat kulkea vain pareittain, kaikki
Joukkueen jasenet on saatava kiinni jne. Jos rosvo saa
kiinni, joutuu pelaaja/joukkue antamaan kaikki kasvu-
tekijat-korttinsa rosvolle ja menemaan pelinjohtajan eli
pankkiirin luokse. Loytamansa marjat pelaajat saavat
pitaa.

PANKKIIRI JA KASVUTEKIJAT-KORTTIEN
ANSAITSEMINEN

Pankkiiri teettaa joukkueella tehtavan (tama tehtava
voi olla monenlainen riippuen ryhmasta ja harjoittelu-
tarpeesta, vaikkapa kellonaikojen kertaus, kertotaulu,
tavutus yms.), jonka jalkeen se saa kasvutekijat-kor-
tin ja voi jatkaa pelaamista. Jos kortit muusta syysta
loppuvat, kay joukkue samalla tavalla pankkiirin luona
tekemassa jonkun tehtavan ja saa siten lisaa kasvuteki-
jat-kortteja.

PELIN VOITTAMINEN

Kun joukkue on loytanyt kaikki marjat, se saa lahtea
etsimaan Syksyn tahtea. Kun tahti [oytyy, puhalletaan
pilliin, huudetaan ”SYKSY ON LOYTYNYT!”ja_juos—
taan mahdollisimman pian kotipesaan. Toinen joukkue
voi viela voittaa pelin, jos se loytaa pillin puhalluksen
jalkeen ruokasienen ja ehtii juosta kotipesaan ennen
Syksyn tahden loytaneita.

ja hevosenkenkina toimivat syotavat marjat. Muutenkin
pelia voi muokata tarpeen, olosuhteen ja vuodenajan
mukaan. Pelin jalkeen on hyva kayda viela pedagoginen
keskustelu syksyn sadosta, tunnistaa marjat ja sienet,
puhua syotavista ja myrkyllisista marjoista ja sienista
seka niiden kayttomahdollisuuksista, kasvupaikoista
seka kasvuun vaikuttavista asioista.

Lautapelien pihapeliversiot on alun perin kehitetty Suomen
Ladun perheliikunnan hankkeessa. Syksyn tahti pohjautuu
Suomen Ladun Afrikan tahti -pihapeliin.
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Jalokivena puolukka, rahana kasvutekijat.



| TALVEN TAHTI

Pelin tarkoituksena on loytaa pelialueelta talvehtivia ja
horrostavia elaimia (5-7 kappaletta). Sen jalkeen etsi-
taan viela kompassiruusu eli talven tahti, joka viedaan
pelin johtajalle kotipesaan. Pelissa harjoitellaan muun
muassa erilaisia talvehtimistapoja, elainlajeja, ilman-
suuntia ja kompassin kayttoa, ilmastonmuutoksen
vaikutusta talvehtiviin lajeihin ja opettajan valitsemia
muita opeteltavia taitoja, vaikkapa kertotaulua.

TARVIKKEET

Pelimerkit askarrellaan ja laminoidaan. Pelissa tarvitaan:
e Talviuni- ja horroskortit (vastaavat leikkirahaa)
Kumpiakin kortteja tarvitaan vahintaan niin monta kuin
pelissa on talvehtivia ja horrostavia elaimia. Elainten
maara kerrotaan pelijoukkueiden maaralla, jotta kaikki
pystyvat lunastamaan elaimet.

Esimerkki: Pelissa on 10 ryhmaa ja viisi elainlajia. Pelissa
tarvitaan siis 10 ryhmaa x 5 elainlajia = 50 talviuni- ja/
tai horroskorttia ja lisaksi vahintaan 10 ylimaaraista.

« Elsinlajeja 5-7 kappaletta (vastaavat jalokivia)
Jokaista elainlajia tehdaan yhta monta kuin pelaajia tai
joukkueita on. Elainlajeiksi voi valita esimerkiksi karhun,
mayran, siilin, sammakon ja kaarmeen.

o Yksi talven tahti (vastaa Afrikan tahtea)

Talven tahti voi olla iso kuva kompassiruususta, jonka
avulla voidaan lopuksi keskustella lintujen muutosta,
ilmansuunnista ja lintujen navigoinnista.

« Varia vaihtavia elainlajeja 3-4 kappaletta (vastaavat
hevosenkenkia)

Varia vaihtavien elainten maara riippuu alueen koosta.
Sopivia elaimia ovat esimerkiksi metsajanis, lumikko ja
karppa.

o limastonmuutos-rintamerkkeja 2-3 kappaletta
(vastaavat rosvoja)

[lmastonmuutos-rintamerkki tarkoittaa, etta rosvo saa
ottaa pelaajalta talviuni- ja horroskortit pois, jolloin
talvehtivia elaimia ei voi kerata hakematta uusia kortte-
ja. Rintamerkiksi voi laittaa vaikka vesipisaran kuvan ja
se kiinnitetaan esim. pyykkipojalla rosvojen takkiin tai
paitaan.

« Pilli

* Narua, pyykkipoikia ja'muovitaskuja pelimerkkien

kiinnittamiseen

ALKUVALMISTELUT
1. Valitaan pelialue ja kotipesa laheisesta metsasta.
Pelimerkeista talvehtivat elaimet laitetaan muovitas-
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kuihin siten, etta saman lajin elaimet laitetaan aina

yhteen muovitaskuun ja ne kiinnitetaan narulla puuhun
tai vastaavaan. Varia vaihtavat elaimet ja talven tahti
piilotetaan yksittaisina kuvakortteina pyykkipojilla met-
saan. Talven tahden kanssa laitetaan roikkumaan pilli.
Pelin johtaja (=pankkiiri) kay piilottamassa pelimerkit
eli talvehtivat elaimet, varia vaihtavat elaimet ja talven
tahden pelialueen eri puolille.

2. Osallistujat jaetaan pareiksi tai joukkueiksi. Pelia voi-
daan pelata myos yksilopelina. Jokaiselle joukkueelle/
yksilopelaajalle annetaan mukaan yksi talviuni- ja yksi
horrosmerkki, joilla saa lunastettua elainlajeja. Oppi-
laista valitaan 2-3 rosvoa, joille annetaan ilmaston-
muutos- rintamerkit.

3. Pelinjohtaja jaa kotipesaan, jossa hanella on talviuni-
ja horroskortteja lisaa tarvitseville seka lisatehtavia.
Rosvot palauttavat kiinni saamiaan kortteja takaisin
pelinjohtajalle.

PELIN KULKU

Joukkueet lahtevat merkista etsimaan sovitulta alueelta
ensin talvehtivia elaimia ja vasta sitten Talven tahtea.
Joukkueen on pysyttava yhdessa koko pelin ajan. Kun
pelaajat loytavat elaimen, he laittavat talviuni- tai
horroskortin muovitaskuun elainlajin mukaan, ottavat
yhden elaimen mukaansa ja lahtevat etsimaan seuraa-
vaa. Joukkueen on loydettava kaikki elaimet ennen kuin
he saavat etsia Talven tahtea. Jos joukkue nakee Talven
tahden aiemmin, sita ei saa ottaa mukaan ennen kuin
on loytanyt muut elaimet.



ROSVOT

Rosvot liikkuvat vapaasti alueella ja yrittavat ottaa kiin-
ni joukkueen jasenia. Rosvojen roolia voidaan muokata
ryhman mukaan, esimerkiksi rosvot saavat kulkea vain
kavellen, rosvot saavat kulkea vain pareittain, kaikki
Joukkueen jasenet on saatava kiinni jne. Jos rosvo saa
kiinni, joutuu pelaaja/joukkue antamaan kaikki talviuni
Jja horros-korttinsa rosvolle ja menemaan pelinjohtajan
eli pankkiirin luokse. Loytamansa elaimet pelaajat
saavat pitaa.

PANKKIIRI JA TALVIUNI- JA HORROS-
KORTTIEN ANSAITSEMINEN

Pankkiiri teettaa joukkueella tehtavan (tama tehtava
voi monenlainen riippuen ryhmasta ja harjoittelutar-
peesta, vaikkapa kellonaikojen kertaus, kertotaulu,
tavutus tai suoraan kysymyksia elainten talvehtimisen
littyen), jonka jalkeen se saa tarvitsemansa talviuni- tai
horroskortin ja voi jatkaa pelaamista. Jos kortit muusta
syysta loppuvat, kay joukkue samalla tavalla pankkii-
rin luona tekemassa jonkun tehtavan ja saa siten lisaa
tarvitsemiaan talviuni- tai horroskortteja.

PELIN VOITTAMINEN

Kun joukkue on loytanyt kaikki elaimet, se saa lahtea
etsimaan Talven tahtea. Kun tahti loytyy, puhalletaan
pilliin, huudetaan "TALVI ON LOYTYNYT!” ja juos-
taan mahdollisimman pian kotipesaan. Toinen joukkue
voi viela voittaa pelin, jos se loytaa pillin puhalluksen
Jjalkeen varia vaihtavan elaimen ja ehtii juosta koti-
pesaan ennen Talven tahden loytaneita.

Pelin jalkeen on hyva kayda viela pedagoginen kes-
kustelu erilaisista talvehtimistavoista, tunnistaa pelin
elainlajit ja tarkastaa talvehtimistavat, jutella kylman-
horroksen ja talvihorroksen eroista, puhua lintujen
muutosta, lintujen navigoinnista, ilmansuunnista seka
ilmastonmuutoksen vaikutuksesta Suomen talveen ja
talvehtiviin elaimiin.

Rosvona ilmastonmuutos.

Jalokivena siili, rahana horroslappu.

=]

Lautapelien pihapeliversiot on alun perin kehitetty Suomen
Ladun perheliikunnan hankkeessa. Talven tahti pohjautuu
Suomen Ladun Afrikan tahti -pihapeliin.
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BINGO

TARVIKKEET

» bingoalusta eli 3x3 tai 4x4 ruudukko/pari
« lisaksi mahdollisesti kysymyksia tai kuvia ripustetta-
vaksi puihin 9-16 kpl

PELIALUE

Lahimetsa

PEDAGOGISET PELIMERKIT

Bingoruudukko voi sisaltaa sanoja, joiden mukaan
etsitaan asioita metsasta. Ne voivat olla adjektiiveja,
vareja, vieraan kielen sanoja tai laskuja, joiden tuloksen
mukaan lasketaan alustalle vaikka pikkukivia. Bingossa
voi myos etsia erilaisia bingoriveja yhdella kertaa eli
yhdistella aineita tai eriyttaa oppilaita.

Toisessa bingoversiossa aiheina voi olla laajempikin
oppimiskokonaisuus, kuten metsa, tai laskuja, joihin
etsitaan vastauksia omalta bingoalustalta. Metsassa on
kysymykset roikkumassa.

Kolmannessa bingoversiossa metsassa roikkuu lajikuvia.

ALKUVALMISTELUT

Bingoruudukon laadinta ja puissa roikkuvien kuvien tai
kysymysten laadinta ja laminointi. Hyodynna esimer-
kiksi Ulkoluokka-hankkeen lajikortteja. Oppilaat voi-
daan osallistaa kysymysten laadintaan, kun kerrataan
jokin oppimiskokonaisuus. Oppilaat ripustavat kysy-
mykset/kuvat itse metsaan ja siivoavat pelin lopuksi.
Valmiiseen bingoalustaan vaihdetaan sisaltoa tarpeen
mukaan.

‘PELIN KULKU

Versio 1

Laaditaan 3x3- tai 4x4-ruudukko A4-kokoiselle
paperille. Oppilas etsii alustan ohjeiden (kuva/teksti)
mukaan asioita metsasta ja asettaa ne kyseisen ruudun
paalle. Pida ruudukko maassa alustan paalla koko ajan!
Yksi bingorivi vaakaan, pystyyn tai vinottain tehdaan
kerrallaan, jonka opettaja sitten tarkastaa. Lisamoti-
vointia varten valmiista bingorivista vai saada tarran
tai leiman alustaansa. Sitten jatketaan tuplabingoon ja
lopulta koko alustan tayttamiseen.

1

é" SUOMEN LATU

Tama Bingo sisalsi lajintunnistusta, varien etsintaa seka

numeroita. Motivaattorina oppilas saajokaisesta suorasta
tarramerkin.

Versio 2

Oppilaiden bingoalustalla on vastauksia. Metsassa roik-
kuu numeroituja kysymyksia, joihin etsitaan vastausta.
Kysymysnumero kirjoitetaan oikeaan vastausruutuun.
Opettajan on helppo tarkastaa bingorivit numeroiden
avulla omalta taytetylta bingoalustaltaan.

Versio 3

Metsassa roikkuu lajikortteja. Oppilaan bingoalustalla
on vihjetekstia, johon laji yhdistetaan ja nimi kirjoi-
tetaan oikeaan ruutuun. Opettajan on jalleen helppo
tarkastaa yksi oppilaan bingorivi kerrallaan.



TARVIKKEET

« 4 kpl ampareita

» 4 kpl palloja/hernepusseja tai vanteita ja petanque-
kuulia. Mita ikina keksit heittaa!

+ 4 x 4-6 kappaleen kartiosarjaa eri vareissa

« 4 samanvarista vannetta tai joukkuenauhaa kuin
kartiosarjat

+ 16-24 kpl pedagogisia pelimerkkeja vastauksineen
kiinnitettyna kartioihin tai kysymyksia/kuvia vastauk-
sineen jokaiselle joukkueelle. Kysymykset on varikoo-
dattu oman joukkueen kartiosarjan ja vanteen varin
mukaan.

« ryhman jako neljaan joukkueeseen

PELIALUE

Koulun kentta, nurmikentta tai muu tasainen alue.

PEDAGOGISET PELIMERKIT

Matematiikka: kymppiparit, lukumaara-numero-
vastaavuus, kymppiylitykset, kertolaskut, jakolaskut,
mittamuunnokset, murtoluku-desimaalivastaavuus,
murtoluku-prosenttivastaavuus
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Lautapelien pihapeliversiot on alun perin kehitetty
Suomen Ladun perhelikunnan hankkeessa.

Aidinkieli: synonyymit, vastakohdat, yhdyssanat,
lauseen alku ja loppu, kuva ja sana tai kuva ja alkuaanne,
sanaluokat

Ymparistooppi: lajintunnistus lajeilla kuva-nimi, liken-
nemerkit, karttamerkit, lippu ja paakaupunki, lippu ja
maa

Englanti: sana englanniksi tai sana suomeksi, esimer-
kiksi varit, numerot, esineet, verbit, verbien taivutukset

Historia: tarkeat vuosiluvut ja tapahtumat, kasitteet ja
selitykset, kuvat ja selitys

ALKUVALMISTELUT

Rakennetaan Kimble-pelikentta valmiiksi Suomen La-
dun ohjeen mukaan. Versiossa 1 kartioihin kiinnitetaan
kysymys sinitarralla paalle ja vastaus sen alle. Versios-
sa 2 heittopistetta ei tarvita. Pelikentan voi rakentaa

yhdessa oppilaiden kanssa.

KATSO KUVA PELIALUEESTA TOISELTA SIVULTA



HEITTOPAIKKA ———» ‘ i i i

- <——— KORITMS.
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PELIN KULKU
Versio 1 Versio 2

Oppilaat jaetaan neljaan ryhmaan. Jokainen ryhma
asettuu oman heittopisteensa taakse jonoon. Jonojen
ensimmaiset aloittavat heittamisen ampariin tai muu-
hun kohteeseen yhtaaikaa. Osumasta oppilas lahtee
siirtamaan pelimerkkia ensimmaiselta kartiolta eteen-
pain ja samalla tekee tehtavan, joka on taman kartion
paalla. Oppilas sanoo tehtavan vastauksen aaneen ja
tarkastaa sen kaantamalla kartion. Taman jalkeen han
Juoksee pelikentan ympari. Jos oppilas ei kuitenkaan
tieda vastausta, han nostaa kaden ylos ja pyytaa apua
se katsotaan kartion alta ja juoksija juoksee pelikentan
ympari. Jos heitto ei osu alun perin maaliin, niin oppi-
las juoksee sakkokierroksen kartioiden ympari. Vasta

juoksijan saavuttua takaisin jonoon, tulee seuraavan
heittovuoro. Voittajajoukkue on se, joka on kiertanyt
kaikki kartiot lapi ensimmaisena.

Pedagogisena pelimerkkina murtolukukakku ja alla tarkas-
tusta varten vastaava madard murtolukuna tai prosenttina.

- Pedagogisena pelimerkkina sanaluokka ja vanteen sijaan
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asettuu jonoon omalle paikalleen. Jokainen ryhma saa
nipun samoja kysymyksia/kuvia, jotka on koodattu so-
pimaan oman ryhman variin. Jonosta ensimmainen as-
tuu peliympyran puolelle kasvot vasten omaa jonoaan.
Han esittaa kysymyksia, joihin oikein vastaamalla
paasee siirtamaan vanteen ja juoksemaan pelikentan
ympari. Vastaajan pyytaessa koko ryhma saa pohtia
oikeaa vastausta. Ryhman antamasta vaarasta vastauk-
sesta tulee vastaajan juosta sakkokierros siirtamatta
vannetta. Huomioikaa, etta juoksijat juoksevat kysyjien
ja jonojen valista. Kysyjaa voi vaihtaa halutessaan neljan
kysymyksen jalkeen. Seuraavan kysymyksen saa esittaa
heti, kun edellisen kysymyksen juoksija on lahtenyt
likkeelle mutta vastauksen voi sanoa vasta juoksijan
ollessa takaisin jonossa. Koko ryhma voi siirtya myos
pelimerkin mukana jonossa! Voittaja kuten versiossa 1.

pelimerkkina joukkuenauha.



PEDAGOGINEN
MASTER MIND

-
v

SUOMEN LATU

Master Mind on yhteistoiminnallinen ryhmapeli, jos-
sa toinen ryhma luo neljan kartion varikoodin pressun
taakse piiloon ja toinen ryhma pyrkii paattelemalla
arvaamaan oikean koodin.

TARVIKKEET”

» Lajitelma varikartioita viitta eri varia
» Pressu tai peite

PELIALUE

Tasainen pelialue (piha, nurmikko, aukea alue metsassa
tms.)

PEDAGOGISET PELIMERKIT

Koodaus, ryhmatyotaidot ja ongelmanratkaisu.
Varikartiot voidaan koodata esimerkiksi numeroiksi,
kirjaimiksi, eri kielten sanoiksi, sanaluokiksi jne. Opet-
taja voi koodata varikartiot pedagogiseen jalkikayttoon.
Pelin jalkeen niihin voi liittaa lisatehtavat, esimerkiksi
laske numerot yhteen, keksi |ause,jossé sanat alkavat
koodatuilla kirjaimilla, kaanna sanat/keksi lause, jossa
kaytat sanaa, keksi x maara sanoja, jotka kuuluvat koo-
dattuun sanaluokkaan. ;

Koodaaminen voidaan tehda esimerkiksi kirjoittamalla
koodi maalarinteippiin tai teippaamalla kuva, kirjain,
numero tai sana kartion sisapuolelle.

ALKUVALMISTELUT

Merkitaan pelialueelle

1) koodintekijoiden alue, johon asetetaan pressu

2) koodinpurkupaikka pressun eteen, johon koodin-
purkajien arvaukset laitetaan

3) koodinpurkajien lahtopaikka

4) seka laitetaan varikartiot pelialueen puoleen valiin

Koodin-
pu rka_jat

Vari-
kartiot

Koodin-
tekijat

Koodinpurku-
paikka

« Lapset jaetaan kahteen ryhmaan: koodintekijat ja
koodinpurkajat

» Koodintekijat valitsevat joukkueestaan koodinlukijan,
pressujenpitajat ja kartioidenvaihtajat. Koodintekija-

Jjoukkue suunnittelee yhdessa neljan kartion varikoodi-
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taakse piiloon. Varikartiot laitetaan pressun paalle niin,



etta pressujenpitajat seisovat pressun reunojen paalla ja
pitavat pressun toista puolta koholla. Talloin koodin-
arvaajajoukkue ei nae varikoodia. Koodinlukija seisoo
pressun takana ja kartioidenvaihtajat seisovat pressun
vieressa.

» Koodinpurkajat siirtyvat pelialueen toiseen paahan, ja
seisovat selin koodintekijoihin koodinteon ajan. Samalla
he sopivat, missa jarjestyksessa he lahtevat purkamaan
koodia.

» Koodinteon jalkeen ylimaaraiset varikartiot laitetaan
pelialueen puoleen valiin.

PELIN KULKU

Ensimmaisessa vaiheessa pyritaan loytamaan purku-
paikalle vain oikeanvariset kartiot. Paikalla ei viela ole
merkitysta.

Koodinpurkajista nelja ensimmaista juoksee varikar-
tioiden luo ja sopii yhdessa, millaista koodia he ensiksi
kokeilevat. He ottavat varikartiot mukaansa ja laittavat
ne sopimaansa jarjestykseen koodinpurkupaikalle ja
juoksevat takaisin koodinpurkajien kotialueelle.
Koodinlukija katsoo, mitka kartiot ovat vaaranvarisia ja
ilmoittaa kartioiden vaihtajille, mitka kartiot he palaut-
tavat takaisin pelialueen puoleen valiin. Oikeanvariset
kartiot jatetaan paikoilleen, olivatpa ne oikealla tai
vaaralla paikalla. Pressujenpitajien tehtava on tarkkailla,

Palautuksen jalkeen koodinpurk’énjat tietavat, ettei naita
vareja koodista loydy. Riippuen palautettujen kartioi-
den maarasta, lahtee sama maara uusia koodinpurkajia
miettimaan ja kokeilemaan uutta koodia. Koodinlukija
taas tarkistaa koodin ja antaa ohjeet kartioidenpalaut-
tajille. Tata jatketaan, kunnes koodissa on kaikki oikean-
variset kartiot.

Kun kaikki oikeat varit ovat koodissa, koodinlukijan teh-
tava on katsoa, mitka varikartiot ovat vaarilla paikoilla.
Nama kartiot pitaa kaantaa vaarin pain merkiksi, etta
siina on koodiin kuuluva vari, mutta paikka on vaara.
Koodinpurkajien joukkueesta lahtee niin monta jasenta
vaihtamaan kartioiden paikkaa kuin on vaarinpain olevia
kartioita. He paattelevat ja sopivat uuden jarjestyksen
ja kaantavat samalla kartiot taas oikein pain.

Koodin varit on selvitetty mutta kolmen kartion paikka on
viela vaara. Nama kartiot ovat vaarinpain.

Tata jatketaan, kunnes oikea koodi on loytynyt. Sen jal-
keen osia vaihdetaan, ja koodintekijoista tulee koodin-
purkajia ja koodinpurkajista koodintekijoita. Jos kier-
roksia pelataan useampia, pelirooleja vaihdetaan myos
joukkueiden sisalla.

Toimivinta on, jos kartioita on riittavasti vahintaan kah-

teen yhtaaikaiseen peliin, jolloin myos pressuja taytyy



PEDAGOGINEN
MUISTIPELI

é" SUOMEN LATU

TARVIKKEET

» Parillinen maara samanlaisia tai puolet ja puolet eri-
varisia ampareita/pesuvateja/kartioita. Koulun tai pai-
vakodin keittiosta voi myos pyytaa muoviastioita, joissa
sinne tuodaan ruokaa ja kerata naita riittava maara.

» Pelimerkkeja sinitarralla/maalarinteipilla kiinnitetta-
vaksi vatien pohjaan, aina niin, etta jokaiselle on pari.

PELIALUE

Nurmikko, kentta tai muu tasainen alue.

PEDAGOGISET PELIMERKIT
Aidinkieli: synonyymit, vastakohdat, yhdyssanat, lau-
seen alku ja loppu, lauseen oikea lopetusmerkki (talloin
kannattaa laittaa lauseet ja lopetusmerkit sekaisin, silla
mukana on monta pistetta, kysymysmerkkia ja huuto-
merkkia helpottamassa pelia), kuva ja sana tai kuva ja
alkuaanne, sanaluokat...

3
Matematiikka: kymppiparit, lukumaara-numero-
vastaavuus, kymppiylitykset, kertolaskut, jakolaskut,
mittamuunnokset, murtoluku-desimaalivastaavuus,
murtoluku-prosenttivastaavuus...
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Ymparistooppi: lajintunnistus tutuilla lajeilla kuva-nimi,
uusilla lajeilla toisessa kuva, toisessa nimi + kuva, kuka
syo kenet, liikennemerkit, karttamerkit, paakaupunki ja
lippu tai maa ja lippu...

Englanti: kuva, sana englanniksi tai sana/lause suo-
meksi/englanniksi, esimerkiksi varit, numerot, esineet,
verbit, verbien taivutukset...

Historia: tarkeat vuosiluvut ja tapahtumat, kasitteet ja
selitykset, kuvat ja selitys...

ALKUVALMISTELUT

Ohjaaja/pelin johtaja kay levittamassa vadit alassuin
pelialueelle niin, etta toisella puolella on ryhmiteltyna
esimerkiksi klysymyksetja toiselle puolelle on ryhmitel-
tyna vastaukset. Jos kaytettavissa on kaksia erivarisia
vateja, kaytetaan niita helpottamaan koodaamista.
Mielellaan tehdaan kaksi samanlaista muistipelia vie-
rekkain, jolloin oppilaat paasevat osallistumaan peliin
useammin. '



Valitaan joukkueet ja tehdaan joukkueista parijonot
lahtoviivan taakse. Sovitaan, etta vaikka parista vasem-
manpuoleinen kaantaa kysymyksia ja oikeanpuoleinen
vastauksia. Pelialueelle juostaan aina pareittain. Jokai-
sella joukkueella on siis oma muistipelinsa.

PELIN KULKU

Lahtomerkista ensimmaiset parit juoksevat kaantamaan
yhdet omat vatinsa oikein pain ja sanovat aaneen, mita
vadin alle oli kiinnitetty. Jos loytyy oikea vastaus, vadit
otetaan mukaan, jolloin pelinjohtaja voi myos tarkistaa,
etta pari on muodostettu oikein ja joukkue saa pisteen.
Jos oikeaa vastausta ei tule, laitetaan vadit takaisin.
Taman jalkeen on seuraavan parin vuoro toimia samoin.
Pelialueella saa olla vain yksi pari kerrallaan. Joukkueen
muilta jasenilta saa kysya neuvoa ja kertoa heille, mita
loytyi, mutta ainoastaan suullisesti omilta paikoiltaan.
Pelia jatketaan vuorotellen vateja kaantaen, kunnes
kaikki parit on loydetty. Ensimmaiseksi kaikki parit
loytanyt joukkue voittaa.

Pelia voi myos pelata yhdella muistipelilla, jolloin jouk-

kueet kayvat muistipelialueella yksi joukkue kerrallaan ~ Etsi kaksi samanlaista kuvaa. Pareja voidaan pyytaa myos
Ja keraavat oikeita pareja joukkueelleen. Talloin enem- kommunikoimaan toistensa kanssa vain koordinaatein (A1)-.
man pareja saanut joukkue on voittaja. Tassa pelissa on

enemman jannitysta, mutta vahemman liiketta. Jos

vateja on vahemman, tama on parempi versio.

Kiinnita pelimerkit sinitarralla/maalarinteipilla vatien

pohjaan.

Lautapelien pihapeliversiot on alun perin kehitetty Suomen Ladun perheliikunnan hankkeessa.

-
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| PIHA KAHOOT

TARVIKKEET
« paperia ja kynia/liitutauluja ja liituja
« tarvittaessa kartioita pesien merkitsemiseen

PELIALUE
Metsa, koulun piha tai hiekkakentta

PEDAGOGISET PELIMERKIT

Ryhma jaetaan kolmen hengen joukkueisiin. Jokainen
Joukkue laatii yhden kysymyksen sovitusta aihepiirista
Jja siihen kolme vastausvaihtoehtoa, joista yksi on oikein
(a-c). Kukin joukkue miettii myos yhden tavan liikkua.
Ohjaaja voi laatia kysymykset myos itse. Kysymysten
laadinnassa voi kayttaa mukana oppikirjoja ja kysymys-
ten tukena voi olla rekvisiittaa tai kuvia.

Pelin avulla voi kerrata kokeeseen, tutustua uuteen
aiheeseen, kerrata jokin aihekokonaisuus tai pitaa ryh-
malle toiminnallinen koe.

Pienemmille oppilaille vastausvaihtoehtoja voi olla vain
kaksi ja apuna voi kayttaa kuvia. Peli soveltuu pelatta-
vaksi myos kummitoiminnassa.

Aiheiksi sopivat kaikki oppiaineet ja etenkin lukuaineet.
Aiheina voi olla Pohjoismaat, keskiaika Euroopassa,
metsa tai vaikka jokamiehenoikeudet.

ALKUVALMISTELUT
Luokka jaetaan kolmen hengen joukkueisiin. Pelialu-
eelle merkataan_ yksi kotipesa. Kukin joukkue merkkaa

pesasta, esimerkiksi 15 askelta.

PELIN KULKU

Kukin joukkue on vuorollaan kotipesassa kysymyksen
kysyjana. Muista joukkueista yksi oppilas vuorollaan
tulee hakemaan kysymyksen seka kolme vastausvaih-
toehtoa ja vie ne omalle joukkueelleen. Kysymykset/
tukisanat voi kirjata tarvittaessa ylos liitutaululle tai

paperille.

Kukin joukkue pohtii vastausta yhdessa ja sama oppilas
tuo yhdessa sovitun vastauksen kotipesaan. Vastauksen
voi myos kirjata paperille tai liitutaululle. Isompien

oppilaiden kanssa vastauksen voi nayttaa myos sormilla.
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é’ SUOMEN LATU

Tama tulee kuitenkin tehda yhta aikaa, kun kaikkien
Jjoukkueiden edustajat ovat paikalla. 1 sormi = a, 2 sor-
mea = b ja 3 sormea = c.

Kysymys haetaan kotipesasta ja vastaus tuodaan koti-
pesaan likkuen kysyjajoukkueen maaraamalla tavalla.
Samaa liiketta toistetaan pesissa muiden joukkueen

P y
Jjasenten toimesta.

Oikeasta vastauksesta saa yhden pisteen, jonka voi
merkita paperille, piirtamalla maahan tai kepeilla.
Taman jalkeen vaihdetaan kotipesaan uusi kysyjaryhma
seka jokaisesta joukkueesta uusi kysymyksen hakija
seka tapa lilkkua. Nain jatketaan kunnes kaikki ryhmat
ovat olleet kysyjia vuorollaan.

Piha Kahoot on saanut inspiraationsa Henna ja Matti
Tampion Oravannahkaruletista Ulos oppimaan- sata ideaa
ulko-opetukseen.



PEDAGOGINEN
RISTI-NOLLA

TARVIKKEET
» 9 vannetta/peliruudukko tai narua
» kartioita joukkueiden lukumaaran mukaan

» pedagogiset pelimerkit 2x3 kpl/peli

PELIALUE

Tarvitset pelikenttaa varten joko hiekkaisen tasaisen
maan, johon voi piirtaa pelikentan tai yhdeksan van-
netta/peliruudukko. Peliruudukon voi muodostaa myos
naruista tai varikkaista villalangoista.

PEDAGOGISET PELIMERKIT

Tarvitset jokaista peliruudukkoa kohden 2x3 pelimerk-
kia, esimerkiksi ymparistoopin lajikorteista kolme elain-
ta ja kolme kasvia, aidinkielesta kolme vokaalia ja kolme
konsonanttia tai matematiikasta kolme parillista ja
kolme paritonta lukua. Kayta mielikuvitusta pelimérk-
kien valinnalla. Ne voivat olla vaikka kolme x-kirjainta
Jja kolme y-kirjainta, joista pelin jalkeen muodostetaan
javali-ilmansuuntia ja pelin jalkeen kysytaan, mika
puuttui, musiikissa ylennys- tai alennusmerkkeja, jotka
pitaa pelin jalkeen osata laittaa nuottiviivastolle oikeisiin
paikkoihin tai yhdistaa oikeisiin savellajeihin.

ALKUVALMISTELUT

Maahan tehdaan 3x3 ruudukoita yksi kutakin peliryh-
maa varten. Jonkin matkan paahan merkitaan kartiolla
tai maahan vedettavalla viivalla pelin aloituspaikka ja
viestin vaihtokohta.

PELIN KULKU

Pelissa on aina kaksi joukkuetta, jotka ovat kartiolla
merkitylla paikalla jonossa niin, etta jonon kolmella
ensimmaisella on pelimerkit kadessaan. Pelimerkkeja
viedaan viestina ruudukkoon yksi kerrallaan. Vaihto
suoritetaan kasilapsysta ja joukkueet yrittavat saada
kolmen suoran pystysuoraan, vaakasuoraan tai vinoit-
tain mahdollisimman nopeasti. Jos ei kolmella ensim-
maisella pelimerkilla tule suoraa, seuraava pelaaja saa
siirtaa ruudukossa yhta omista pelimerkeista strategi-
sesti parempaan paikkaan. Kumpi joukkue saa ensim-
maisena suoran, on voittaja.
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SUOMEN LATU

Taman jalkeen voidaan kayda keskustelua pelimerkeista.
Esimerkiksi mita yhteista elaimilla/kasveilla on, mita
eroja, saatteko naista ravintoketjun, sanokaa vokaaleil-
la/konsonanteilla alkavia sanoja, miten tunnistat vokaa-
lit konsonanteista, mita muita vokaaleja/konsonantteja
tiedat, luettele parillisia lukuja kolmeenkymmeneen ja
parittomia siita takaisin pain, miten tunnistat parillisen
luvun parittomasta, laskekaa pelimerkkinne lukumaarat
yhteen ja niin edelleen. Eli pelimerkkeja kaytetaan ope-
tuskeskustelun tueksi ja kenties seuraavaan toimintaan
Jjohtaviksi asioiksi.

Peliruudukon voi myos tehda luonnonmateriaaleista.



SUOMEN LATU

Suomen Latu on 185 jasenyhdistyksen ja nilden 88 000 jasenen muodos-
tama jarjesto, jonka tavoitteena on, etta kaikki loytavat mielekkaan tavan
ulkoilla ja nauttia luonnosta. Ulkoilulla ja likunnalla on monia myonteisia

vaikutuksia ihmisen hyvinvointiin ja terveyteen. Suomen Latu ja sen jasen-
yhdistykset lilkuttavat ihmisia monipuolisesti. Suomen Ladun tehtava on

myos ulkoilumahdollisuuksien edistaminen, jota teemme valtakunnallisest:
keskusjarjestona ja paikallisesti yhdistyksissa.

JASENEDUT

Suomen Ladun jasenena olet aina jonkin jasenyhdistyksemme jasen ja
voit osallistua yhdistyksen toimintaan ja tapahtumiin. Jasenena saat
yhdistyksen omien tiedotteiden ja jasenetujen lisaksi Suomen Ladun

valtakunnalliset jasenedut, joihin kuuluu arvostettu Latu&Polku-lehti -
nelja numeroa vuodessa. '

Saat myos alennuksia Suomen Ladun koulutuksista, tapahtumista, hiihto-
palveluista ja Suomen Latu Kiilopaalta. Yhteistyokumppanimme tarjoavat
kattavan valikoiman vaihtuvia jasenetuja, jotka loydat osoitteesta:
www.suomenlatu.fi/jasenedut.

ULKO-OPET RY

Ulko-opet ry kokoaa yhteen ulkona ja luonnossa opettamisesta ja
kasvattamisesta kiinnostuneet. Tarjoamme vertaistukea tapaamisissamme,
jarjestamme ulkona opettamiseen liittyvaa koulutusta ja vinkkaamme
ulko-opetusmateriaaleista!

Tule mukaan tekemaan ulkona opettamista ja kasvattamista nékyvéksi
ja tunnetuksi yleisesti. Tervetuloa paikallisiin tapaamisiimme ja
seuraamaan meita sosiaalisessa mediassa!
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