Energia-agentit liikkeella

Sopii koko lnokalle
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Tarvikkeet: Aurinkokuvia, joissa lukee ”"Energiansiist6” ja varoituskolmioita, joissa Lyent

lukee ”Energiantuhlaus”.

Leikin kulku:

Energia-agentit kiertivit ja tarkastavat koulun/piivikodin/kodin tilat. Jos tilassa on
sammutettu kaikki sihkoiset laitteet ja valot, energia-agentit laittavat nakyville paikalle
aurinkoisen energiansddstomerkin. Jos valot ja laitteet ovat jadneet paille, he laittavat
energiantuhlausmerkin. Tehdéddn energia-agenttien vierailusta sddnnoéllinen, joko
viikoittainen, tai jopa péivittdinen tapal




Lajittelijat

Sopii koko lnokalle

Rajataan nelién muotoinen leikkialue, jonka kulmiin merkitiin esim. BIOJATE, MUOVI, METALLI seki KARTONKI.
Mietitddn yhdessd, mitd kaikkea kyseisiin jiteastioihin voi laittaa. Valitaan neljd leikkijad lajittelijoiksi, jotka menevit omaan
kulmaansa kertaamaan, miti kyseisen kulman jiteastiaan kuuluu. Loput leikkijoistd asettuvat leikkialueelle. Leikki alkaa

ja lajittelijat yrittivit saada alueella olevia kiinni. Lajittelija muuttaa kiinnijddneen oman kulmansa lajiteltavaksi roskaksi.
Lajittelija kertoo kiinnisaadulle, mihin kulmaan timin tulisi menni lajiteltavaksi ja kiinnisaatu menee itseniisesti kyseiseen
kulmaan. Biojitteen lajittelija siis sanoo kiinnisaadulle esim. ”banaaninkuori”, ja leikkijd menee biojitekulmaan. Saapuessaan
kulmaan, leikkijd kertoo sielld oleville, miksi roskaksi hinet nimettiin, esimerkissd banaaninkuori. Mikali jiteastiasta 16ytyy
jo banaaninkuori, vapautuu edellinen. Lajittelijan on siis nimettivi kiinnisaadut erilaisiksi roskiksi. Mikali lajiteltava menee
vahingossa vidrdin kulmaan, ohjaavat kaverit hinet oikeaan jiteastiaan. Leikki loppuu, kun kaikki on saatu kiinni. Lajittelijat

palaavat omille jiteastioilleen ja valitsevat kiinnisaaduista itselleen seuraajan.
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@ a Sopii koko luokalle
q ﬁ Tdma sivu kannattaa kopioida ja antaa kaikille leikkijéille omansa, jota
M 2 ” he saavat virittidd koko kuukauden ajan.
V 3 Jokaisen piivin paitteeksi leikkijd virittdd kuvaa sen perusteella, miten
a P on toiminut. Jokaista virid saa kuitenkin virittdd enintddn yhden/piivi.
6 i

Maaliskuun loputtua katsotaan, kuinka paljon on viritetty.

Punainen: Sammutin valot, kun poistuin huoneesta.

Sininen: Sammutin valot, jotka joku muu oli unohtanut paille.
Vihred: En juoksuttanut vettd hampaita pestessa.

Keltainen: Autoin tindin muita.

Harmaa: S6in lautasen tyhjiksi.

Oranssi: Lajittelin roskani oikeisiin astioihin.

Musta: Kerisin luonnosta roskan.
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Liila: Jarjestin kaikki omat tavarani paikoilleen.
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Vaihe 1:

Muutama leikkijoistd valitaan hipoiksi, eli sihkolaitteiden sytyttdjiksi ja muutama pelastajaksi, eli sihkolaitteiden
sammuttajiksi. Loput ovat karkuun juoksevia sihkoélaitteita. Sytyttdjin saadessa sihkolaiteen kiinni, laittaa hén laitteen
pédille, jolloin sdhkolaite alkaa kuluttamaan paljon energiaa tekemadlld kyykkyhyppyjd. Sammuttaja vapauttaa sdhkolaitteen
koskettamalla. Sopivan ajan kuluttua leikki pysdytetdin ja lasketaan, kuinka monta sdhkélaitteita on paalld, eli kuinka
paljon sihkéd kuluu. Tdmid merkataan muistiin.

Vaihe 2

Valitaan uudet hipat ja pelastajat. Puolet sihkolaitteista muutetaan vihemmin sihk6d kuluttaviksi, eli energiapiheiksi.
Kiinnisaadut energiapihit laitteet jddvit paikoilleen pomppimaan, mikd kuluttaa paljon vihemmain energia kuin
kyykkyhypyt. Kaikki pelastetaan koskettamalla. Sopivan ajan kuluttua leikki pyséytetddn ja lasketaan, kuinka paljon
siahkolaitteita on pailld, eli kuinka paljon sihkéd kuluu. Energiapihit laitteet lasketaan puolikkaina ja loput kokonaisina.



Sdadstdvdiset ja tuhlailevat
suihkuttelijat

Sopii koko lnokalle

Tarvikkeet: Pesualtaita tai lavuaareja seki tulppia, joilla veden
saa pysymddn altaassa. 1 L mitta. Muovisia, vedelld pestivii leluja.

Huomio! Mikali vesiastia tai lavuaari/allas tiyttyy pesun aikana,
voi veden laskea pois. Pitikdd kuitenkin huoli siitd, kuinka paljon vettd on

kulutettu. Olkaa my®0s tietoisia siitd, kuinka paljon vettid tiyteen altaaseen sekd
mahtuu.

Leikin kulku:

Jokainen leikkijd valitsee itselleen yhden vedelld pestivin
muovisen lelun, joka pddsee nyt suthkuun. Leikkijit jactaan
kahteen ryhmiédn. Ryhmi 1 pesee lelunsa huolellisesti, mutta
he yrittivit sddstdd pesun aikana vetti sammuttamalla

hanan saippuoinnin ajaksi ja keskittyvit lelunsa

perusteelliseen pesuun. Keritdin talteen heidin

pesussa kuluttamansa vesi. Ryhmi 2 pesee lelunsa my6s
huolellisesti, mutta he eivit sammuta hanaa saippuoinnin
aikana ja juttelevat samalla toisten kanssa. Molempien ryhmien
kuluttama vesiméird keritidn talteen. Lopuksi vertaillaan siti,
minkd verran ryhmit kuluttivat vetta.
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Sopii koko lnokalle
Leikin kulku:

Leikitddn pareittain. Tarvitaan paperia sekd virikynid. Leikkijit
asettuvat selit vastakkain siten, ettd toisella on piirustusvilineet

ja toisella lista ympiristomerkeista tai puhelin/tabletti, jonka
avulla hin valitsee yhden ympiristémerkin. Valittuaan merkin,
leikkijd kuvailee sitd selkedsti ja rauhallisesti toisen yrittdessd piirtdd
sen saamansa kuvailun perusteella. Kun on valmista, piirrettya
taidekuvaa verrataan oikeaan alkuperdiseen merkkiin. Seuraavaksi
tutkitaan miti merkki tarkoittaa/pitdi sisillidn, jonka jalkeen
vaihdetaan osia. Kun kaikki ovat piirtineet pidetddn taidendyttely,
jossa oikeat merkit ja niistd piirretyt taideteokset ovat naytilla.
Jokainen saa kertoa faktat piirtdmistidn merkista.
Vinkki: Internetistd 16ytyy paljon ympdristomerkkejd
googlettamalla “ympiristomerkit”.
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Kirpputoriseikkailu

Jokainen kirjoittaa paperille tarkan kuvauksen lelusta, keittiGtarvikkeesta, kesi- ja talvivaatteesta sekd
urheiluvilineestd. Jokaiselle annetaan my6s puhelin, joka toimii seké ajastimena ettd kamerana. Paperit
sekoitetaan ja arvotaan leikkijéille. Al siis tee liian vaikeaa listaa, silli saatat saada sen itse. Lihtolaskennan
jalkeen jokainen yrittdd 16ytia kirpputorilta kaikki listaltaan ja ottaa niistd kuvat puhelimellaan. Kun miiriaika,
esimerkiksi 10 min, on kulunut ja puhelinten hilytykset soivat, palataan liht6paikkaan ja katsotaan kuvista
mitd kukin on 16ytidnyt. Voittaja, mikili sellainen halutaan mairittdd, on hin, joka on parhaiten onnistunut
16ytimain listallaan olevat asiat.

Esimerkkilista:

Lelu: sininen leikkiauto
KeittiGtarvike: raastinrauta
Kesavaate: oranssit sandaalit
Talvivaate: raidallinen kaulahuivi
Urheiluviline: tennismaila

Vinkki: Leikkid voi my6s joukkueittain tai siten ettd pienet lapset ovat isompien/aikuisen patina.



. (XJ] [ XJ]
Kierrdtys-lapsy
Sopii koko lnokalle
Tarvikkeet: Kirpaslitkia/rullattu sanomalehti, roskisten kuvat, kuvia erilaisista roskista.
Leikin kulku:
Jokaiselle annetaan kirpaslitka/rullattu sanomalehti. Seinilld on kuvia erilaisista roska-astioista, joista kiy ilmi mitd
kuhunkin astiaan saa laittaa. Yksi leikkijd ndyttdd vuorollaan kuvaa roskasta, jonka jilkeen muut leikkijit kilpailevat siiti,
kuka ehtii ensin ldpsiistd oikeaa roskista.

Koko luokan versio:

Oppilaat jactaan 3—4 leikkijan ryhmiin. Ryhmit asettuvat omiin jonoihinsa, jossa ensimmiiselld on kirpaslitkd/rullattu
sanomalehti. Seindlld ryhmien edessd on kuvat roska-astioista, joissa on kuvat siitd, mitd roskia kuhunkin astiaan saa laittaa.

Opettaja ndyttdd kuvia erilaisista roskista ja jonon ensimmadinen kiy lipsdisemaissd oikeaa roskista. Ensimmaiinen lipsiisijd
saa pisteen. Lopuksi lasketaan ryhmien pisteet.
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Sopii koko lnokalle

Leikkijit tuovat leikkijéiden lukumaéridsti riippuen mukanaan 1-5 esinetti (lelua, vaatetta, pelid...) joista ovat

valmiita luopumaan. Leikkijit asettuvat tilassa omille paikoilleen omien tavaroidensa kanssa. Kolmasosa leikkij6ista
valitaan ensimmiisiksi kirpputorin kivijoiksi. Heille annetaan yhdet leikkikolikot/setelit, joilla saa ostaa yhden esilld
olevista tavaroista. Kaikki tavarat maksavat yhti paljon ja tavaran voi ostaa ainoastaan silloin, kun myyji on paikalla.
Vastaanotettuaan maksun, myyjastd tulee ostaja ja lihtee kiertimiin kirpputoria. Ostoksen tehtyédn, leikkijd palaa omalle
paikalleen myymiin tavaroitaan. Myyji saa halutessaan my6s laittaa ostamansa esineen myyntiin. Tavarat, joita kukaan ei
halua leikin lopuksi voidaan kierrittid muilla tavoin asianmukaisesti.
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Sopii koko lnokalle

Leikin tarkoitus on havainnollistaa seuraavaa kolmea asiaa:
Leikin kulku:
1. Ruoantuotanto vaatii maapinta-alaa.
Lattiaan tai maahan rajataan kolme eri kokoista aluetta, jotka kuvaavat

2. Osa suoraan thmisravinnoksi kelpaavasta kasvisravinnosta kﬁytetﬁén kYSCiSCﬂ makaronilaatikon tuotantoon tarvittavaa rnaapinta—alaa. Kokeillaan,
eliinten ravinnoksi. kuinka monta oppilasta mahtuu ensin seisomaan ja sitten istumaan kullakin

alueella. Kokeilun jilkeen keskustellaan siitd, misti ero mahtaa johtua.
3. Toisten raaka-aineiden tuotanto vaatii enemmin soijaa ja maapinta-alaa
kuin toisten.

Uutta viljelyalaa luodaan ]?tkut .;.zle"isesti e_léiinten relr%l.ma

mm. kaatamalla metsii My6s kananmuna ja maitotuotteet kiytettdvit kasvit kuten soija ovat

ruuantuotannon tarkoituksiin, ovat eldinperiisid, ja siksi nditd hyvii ra@toa myos %hmisi]l.e.

miki puolestaan vihentid luonnon sisiltivi kasvisruoka vaatii [LoOEo 7 560 mommye i e

monimuotoisuutta. enemmin pinta-alaa kuin kannalta ihmisravinnoksi kelpaavat
vegaaniruoka. kasvit kannattaa kdyttdd ruoan raaka-

aineena eika elainten rehuna.

Liha-makaronilaatikko:
2 mx 2 m= 4 m?

Kasvis-makaronilaatikko:
Imx1m=1m?2

Vegaani-makaronilaatikko:
0,5m x 0,5 m= 0,25 m?




Sytyttajiat ja sammuttajat

Noin kolmasosa leikkijoistd valitaan sihkoélaitteiden sytyttijiksi ja yhdeksdsosa sihkolaitteiden sammuttajiksi. Loput ovat energiaa kuluttavia
sihkolaitteita. Sihkolaitteet levittdytyvit leikkialueelle ja seisovat paikoillaan. Leikin alettua sytyttdjit juoksevat sihkolaitteelta toiselle ja
napsauttaen laitteen piille, jolloin sdhkolaite lihtee juoksemaan. Sammuttajat puolestaan yrittdvit saada kiinni energiaa kuluttavia laitteita.
Kiinnisaatu sihkolaite sammuu ja jdd paikoilleen. Sopivan ajan kuluttua leikki pyséytetddn ja lasketaan, kuinka monta sihkdlaitetta on pailla.
Merkataan muistiin. Leikitddn kolme kierrosta ja jokaiselle kierrokselle valitaan uudet sytyttijit ja sammuttajat.

Vaihe 2:
Tilanne on parantunut: yli puolet sytyttéjistd on oppinut sammuttamaan valot, eli leikkid jatketaan suhteessa 1 sytyttéjd - 3 sammuttajaa.
Sopivan ajan kuluttua leikki pysdytetdin ja lasketaan, kuinka paljon sdhkoélaitteita on pailld. Merkataan muistiin. Leikitddn kolme kierrosta,

joille valitaan aina uudet sytyttivit ja sammuttajat.

Vertaillaan eri variaatioiden sahkonkulutusta keskenaan.




Aineeton toivelista

Sopii koko lnokalle (kannattaa tehdd noin viiden leikkijin rybmid)
Ollaan piirissd. Aloittaja arvotaan lorulla “"Tontuntiitd joulun alla; toiveita on tulvimalla”.
Vaihe 1:

Ensimmiinen aloittaa ja sanoo: ~Toivon joululahjaksi piparkakkutalon tekoa
mummin kanssa.” Toiveensa esitettyddn leikkijd siirtdd vuoron vierustoverilleen
(esimerkissd Aliisalle) sanomalla: ”Aliisa” ja katsomalla Aliisaa, joka jatkaa: ”Toivon
joululahjaksi piparkakkutalon tekoa mummin kanssa ja lahjakorttia huvipuistoon.”
Aliisa siirtdd vuoron vierustoverilleen Lasselle sanomalla: ”Lasse” ja katsomalla hintd
silmiin. Lasse lisda oman aineettoman toiveensa listaan. Leikitaan, kunnes listalla on
vihintddn kahdeksan lahjaa.

Vaihe 2:

Kun kaikki ovat saaneet lisité leikkijéiden idstd ja lukumédristd
riippuen yhdesti kolmeen toivetta listaan, kysyy ensimmadinen
vierustoveriltaan: ”Aliisa, mitd annat Mikaelille lahjaksi?”

Aliisa yrittdd muistaa mitd Mikael toivoi. Seuraavaksi Aliisa kysyy
vierustoveriltaan: ”Lasse, mitd annat Adalle lahjaksi?”

Niin jatketaan, kunnes kaikkien lahjatoiveet on kiyty lipi.
Leikkijd voi my6s tiedustella omien toiveittensa perdin.






