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Mika Green Playbook -taskuopas on?

Taskuopas on lyhyempi versio OofS Green Playbookista. Tassa versiossa
keskitytaan OofS-aktiviteetteihin, ja mukana on myds tietoa osallisuudesta seka
kestavasta tapahtumajarjestamisestda. Versio on tarkoitettu erityisesti
tapahtumien vapaaehtoisten ja tuomareiden tueksi.
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OSA A: ECO GAMES (SDE:n kehittamat)

Aktiviteetti 1: Capture the Eco Flag

Joukkuepeli, jossa yhdistyvaét liikkuminen, strategia ja ympéristboppiminen.

Kategoria Kestavyys

Kesto 10 minuuttia (tai kunnes lippu vallataan)
Muoto 2 joukkuetta per kierros (turnauskaavio)
Pelaajat 5 osallistujaa per joukkue (OofS-vakiomuoto)
Henkilosto 2 tuomaria + 2 vapaaehtoista

resurssit

Esimerkki 2 jalkapallokentta, likuntahallissa

pelialueesta

Erilaiset jatteet vaativat erilaista kasittelya ja lajittelua;
vastuullinen jatehuolto; yhteisty0 ja strateginen
paatoksenteko.

Vastuullisuuskas
vatus

20 muovipulloa

10 paperinpalaa

6 muovipussia

2 vaarallisen jatteen merkkia (kayta symbolista merkkia tai korttia; ala
kayta oikeaa vaarallista jatetta)

2 lippua

Kartiot rajojen merkitsemiseen

Joukkueliivit

Lajitteluastiat paikallisten lajitteluohjeiden mukaisesti

1. Merkitse pelialue ja paluualue.

2. Jaa jatteet pelialueelle tasaisesti siten, ettd kummallakin puoliskolla on
10 muovipulloa, 5 paperinpalaa, 3 muovipussia ja 1 vaarallisen jatteen
merkKki.
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3. Jarjesta lajittelualue ja lajitteluastiat.

1. Molemmat joukkueet aloittavat omalta pelialueeltaan. Tuomarin merkista
kaynnistetaan 10 minuutin aika.

2. Pelaajat menevat vastustajan kenttapuoliskolle keraamaan esineita.
Kerrallaan kuljetetaan yksi esine oman joukkueen lajittelualueelle ja
lajitellaan oikeaan astiaan pisteiden saamiseksi.

3. Vastustaja voi koskettaa jatetta keraavaa pelaajaa kevyesti. Kosketettu
pelaaja siirtyy paluualueelle, laskee kymmeneen ja palaa peliin.

4. Kun kaikki jatteet on keratty ja lajiteltu oikein, joukkue voi yrittaa vallata
vastustajan lipun.

1. Tuomarit seuraavat pelin aikana lajittelualueelle oikein lajiteltujen
jatteiden maaraa.

2. Lipun valtaaminen paattaa pelin ja antaa 40 bonuspistetta. Jos lippua ei
vallata, eniten pisteita saanut joukkue voittaa.

Muovipullo: 1 p / kpl; paperinpala: 2 p / kpl;
Jatteiden pisteytys = muovipussi: 3 p / kpl; vaarallisen jatteen merkki: 5
p / kpl

Vallattu lippu: 40 pistetta (vasta kun kaikki

Lippu vastustajan puolen jatteet on lajiteltu oikein)

Voittoperuste Korkein pistemaara TAIl onnistunut lipun valtaus.

Joukkue  Pullot Paperit Pussit Merkit Lippu Yhteis

(10) (10) ) (5) (40) pisteet
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Aktiviteetti 2: Eco Obstacle Course

Nopeatempoinen viestikisa, = jossa  joukkueet  kuljettavat erilaisia
uudelleenkaytettavia tai kierratettavia materiaaleja esteradan Iapi.

Kategoria Urheilu

Kesto Nopeimman ajan saanut joukkue voittaa
Muoto Esteradalla on yksi joukkue kerrallaan
Pelaajat 5 osallistujaa / joukkue

Henkiléstd 1 tuomari / esterata + 1 vapaaehtoinen
resurssit

Esimerkki Tilaa 20-50 metrin esteradalle

pelialueesta

Yhteistyd ja koordinaatio; tiimityd ja viestint3;
Vastuullisuus | uudelleenkaytettévien ja kierratettdvien materiaalien
kasvatus vastuullinen kasittely; ymmarrys siita, etta erilaiset tehtavat
voivat vaatia erilaista panostusta ja yhteistyota

e Erikokoisia uudelleenkaytettavia tai kierratettavia esineita
e Valineet esineiden merkitsemiseen, esim. tussit tai varillinen kangas
e Esteratavalineita, esim. kartioita, renkaita tai tunneleita

1. Rakenna 20-50 metrin esterata, joka on kaikille joukkueille samanlainen.
2. Merkitse esineet eri vareilla (vahintaan kolme varia: pienet, keskikokoiset
ja suuret esineet).

1. Joukkue kuljettaa jatekasan esineet yksi kerrallaan esteradan paasta
toiseen. Onnistuneen kuljetuksen jalkeen palataan mahdollisimman
nopeasti hakemaan seuraavaa esinetta.

2. Eri esineet vaativat eritasoista yhteistyota. Pienen esineen voi kantaa
yksi osallistuja, keskikokoisen kaksi ja suuren vahintaan kolme
osallistujaa.
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Pieni esine (esim. muovipullo): 1 henkild;
keskikokoinen (esim. pahvilaatikko,

Yhteistyo uudelleenkaytettava astia tai puuesine): 2 henkiloa;
suuri esine: vahintaan 3 henkiloa
Joukkue, joka kuljettaa kaikki jatteet toiselle puolelle
Voittoperuste nopeimmin. 100 pistetta jaetaan sijoituksen (ajan)

perusteella
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Aktiviteetti 3: Eco Bowling

Eco Bowling tekee kierrdatyksesta tarkkuuspelin. Joukkueet heittavat
kumoon eri etéisyyksille asetettuja esineitd. Mitéd kauempana esine on,
sitd enemman siitd saa pisteita. Taman jalkeen jokainen esine lajitellaan

oikeaa

n jateastiaan ennen ajan loppumista.

Kategoria Urheilu
Kesto 7 minuuttia
Muoto Yksi joukkue kerrallaan keilausalueella
Pelaajat 5 osallistujaa / joukkue
Henkilostd 2 tuomaria / keilausalue + 1 vapaaehtoinen
resurssit
Esimerkki Tilaa 15 metrin pelialueelle ja kierratyspisteelle (soveltuu seka
Vastuullisuuskas @ Perustiedot jatteiden lajittelusta ja kierratyksesta; materiaalien
vatus vastuullinen kasittely; tiimityo, koordinaatio ja tarkkuus.
e Pehmeita palloja
e Vahintaan 10 kaadettavaa, kierratettavaa kohde-esinetta
e Lajitteluastiat
e Pistetaulukot
e Etaisyysmerkinnat
e Lajitteluastiat paikallisten saant6jen mukaisesti

Merkitse maahan 5 m, 10 m ja 15 m etaisyydet heittoalueesta.
Aseta vahintdan 10 kohdetta eri etaisyyksille.
Aseta lajitteluastiat pelialueen lahelle.

. Joukkue heittaa pehmealla pallolla eri etaisyyksille asetettuja

kierratettavia kohteita. Kauempana olevat kohteet ovat arvokkaampia
mutta vaikeampia osua.

10



)

Co-funded by
]; the European Union

Olympics of Sustainabily

2. Kun kohde kaatuu, joukkue hakee esineen ja laittaa sen oikeaan
lajitteluastiaan ennen jatkamista.

1. Joukkueiden on tasapainotettava tarkkuus, nopeus ja yhteistyo
saadakseen mahdollisimman paljon pisteita seitsemassa minuutissa.

2. Tuomarit seuraavat lajiteltuja esineita. Vaara lajittelu aiheuttaa
miinuspisteita.

Osuma 5m:1p;10m:3p;15m:5p

Rangaistus Vaarin lajiteltu esine: -5 pistetta

Korkein pistemaara 7 minuutin jalkeen tai kaikki
Voittoperuste kohteet onnistuneesti kaadettu ja oikein lajiteltu. 100
pistetta jaetaan sijoituksen perusteella.

11
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Aktiviteetti 4: Eco Tail Tag

Eco Tail Tag yhdistdéd nopean hippapelin jéatteiden lajitteluun. Joukkueet
keraavét vastustajien héntia ja lajittelevat sen jalkeen hantda vastaavan jatteen
oikeaan astiaan. Nopeuden ja oikean lajittelun paras yhdistelma voittaa.

Kategoria Joustava (Urheilu tai Kestavyys)
Kesto 3 minuuttia (tai kunnes kaikki hannat on keratty)
Muoto 2 joukkuetta per kierros (turnauskaavio)
Pelaajat 5 osallistujaa / joukkue
Henkiléstd 2 tuomaria + 1 vapaaehtoinen
resurssit
Esimerkki Y2 jalkapallokenttaa, liikkuntahallissa
pelialueesta
Vastuullisuuskas @ Jatteiden lajittelu ja kierratys; oikea lajittelu aikapaineessa;
vatus yhteistyo, nopeus ja tilan hahmottaminen.

e Varillisida hantia (kangassuikaleita, 15 per joukkue)

e Paikallisia lajitteluluokkia vastaavia jateesineita

e Lajitteluastiat paikallisten saantéjen mukaisesti

e Pilli tai muu aanimerkki

e Kartiot rajojen merkitsemiseen

e Joukkueliivit

Merkitse pelialue ja jarjesta lajittelualue sen lahelle.

Jaa varilliset hannat joukkueille. Jokaisella pelaajalla on kolme vyotarolle
Kiinnitettyd hantaa, eli joukkueella 15. Eri varit vastaavat jarjestajan
valitsemia paikallisia lajitteluluokkia.

Kaksi joukkuetta pyrkii keraamaan vastustajan hantia ja kierrattamaan
jateesineita.

Kun pelaaja saa vastustajan hannan, han juoksee Ilajittelualueelle, ottaa
hantaa vastaavan jateesineen ja lajittelee sen oikeaan astiaan.

12
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1. Tuomarit seuraavat oikein lajiteltuja esineita. Vaara lajittelu aiheuttaa
miinuspisteita.
2. Eniten pisteita kolmen minuutin jalkeen saanut joukkue voittaa.

Peruspisteet Vallattu hanta + oikein lajiteltu jateesine: 1 piste
Rangaistus Vaarin lajiteltu jateesine: —3 pistetta
Voittoperuste Korkein pistemaara 3 minuutin jalkeen. Jos kaikki 15 hantaa

kerataan, nopeampi aika sijoittuu korkeammalle. 100 pistetta
jaetaan sijoituksen perusteella.

13



)
2
]
AR

Co-funded by
the European Union

Aktiviteetti 5: Eco Rescue Mission

Eco Rescue Mission on kahden kierroksen kilpailu, jossa kerétdén ja lajitellaan
Jatteitd samalla kun toinen joukkue rakentaa esteitd. Roolit vaihdetaan
kierrosten vaélilla: toinen joukkue keréa jétteita ja toinen vaikeuttaa etenemista
koysilla, siirrettavilla kartioilla ja kestavyytta koskevilla pikakysymyksilla.

Kategoria Kestavyys

Kesto 10 minuuttia per kierros (joukkueet vaihtavat rooleja)
Muoto 2 joukkuetta per kierros

Pelaajat 5 osallistujaa / joukkue (OofS vakiomuoto)
Henkiléstd 2 tuomaria + 2 vapaaehtoista

resurssit

Esimerkki 2 jalkapallokenttad, liikkuntahallissa

pelialueesta

Vastuullisuuskas @ Jatteiden keruu ja lajittelu; yhteisty0 ja viestinta;
vatus ongelmanratkaisu paineessa; sinnikkyys.

Jateesineita

Esteita (esim. kdysia ja kartioita)

Lajitteluastiat paikallisten saantojen mukaisesti
Keskialueen merkinnat

Ajastin

1. Merkitse pelialue ja jarjesta lajittelualue.

2. Aseta kummallekin pelialueelle yhta paljon jateesineita ja
ymparistoesteita.

3. Valmistele tarvittaessa kestavyytta koskevat kysymykset.

1. Joukkueet kilpailevat kahdella kierroksella ja vaihtavat rooleja. Toisella
joukkueella on keraajan ja toisella haastajan rooli.

2. Keraajajoukkue keraa jateesineet ja lajittelee ne mahdollisimman
nopeasti ja oikein. Kerrallaan tuodaan yksi esine lajittelualueelle.

14
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3. Haastajajoukkue luo ymparistoesteita. Se voi esimerkiksi pitda koysia,
joiden ali tai yli kuljetaan, siirtaa kartioita muuttuviksi reiteiksi tai toimia
saastepisteing, joissa vastataan lyhyeen kestavyyskysymykseen.
Vaarasta vastauksesta esine palautetaan keruualueelle ja yritys
aloitetaan uudelleen.

1. Tuomarit seuraavat lajittelua ja haastajajoukkueen esteita.
2. Kahden kierroksen jalkeen korkein yhteispistemaara voittaa.

" Elomentti Tarkennus

Keraajajoukkue Oikein lajiteltu jateesine: 1 piste

Haastajajoukkue Osalllistuja viivastyy tai joutuu toistamaan tehtavan
ymparistohaasteen vuoksi: 2 pistetta

Joukkuebonus Kaikki jatteet lajiteltu oikein 10 minuutissa: +20 pistetta

Voittoperuste Korkein yhteispistemaara molempien kierrosten jalkeen.

15
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Aktiviteetti 6: Eco Upcycling Challenge

Eco Upcycling Challengessa joukkueet saavat samanlaisen kasan
uudelleenkaytettyja materiaaleja ja rakentavat niista mahdollisimman korkean ja
kekselidan rakenteen. Jokainen osa kuljetetaan yksi kerrallaan, joten tehtavéa
vaatii korkeuden liséaksi yhteistydta, luovuutta ja tarkkuutta.

|__Elementti | Tarkennus

Kategoria Kestavyys
Kesto 10 minuuttia
Muoto 2 joukkuetta per kierros TAI kaikki joukkueet samanaikaisesti

resurssien mukaan
5 osallistujaa per joukkue. Vastuut lajittelusta, kuljettamisesta ja

Pelaajat rakentamisesta jaetaan, ja rooleja voidaan vaihtaa.
Henkilosto 2 tuomaria + 2 vapaaehtoista

resurssit

Esimerkki Y2 jalkapallokenttaa, liikuntahallissa

pelialueesta

Materiaalien uudelleenkayttd ja uusiokayttd; luova

Vastuullisuuska ongelmanratkaisu; yhteistyo ja viestinta; kiertotalous;

svatus . . 2o
resurssien vastuullinen kaytto.
e Kaikille joukkueille annetaan samanlainen
materiaalivalikoima reilun kilpailun varmistamiseksi.
e Arviointikriteerit kerrotaan selkeasti ennen aktiviteetin
Huomioitavaa alkua ja kaikkia joukkueita arvioidaan samoilla

kriteereilla.
e Kannusta luovuuteen ja kekseliaisyyteen pelkan
korkeuden sijaan.

e Jokaiselle joukkueelle samanlaiset sarjat uudelleenkaytettavia tai
kierratettavia materiaaleja (esim. pulloja, pahvia, paperiputkia, korkkeja,
laatikoita ja narua)

e Ajastin

e Mittanauha

e Pistetaulukko

1. Merkitse keruualue ja rakennusalue.
2. Aseta uudelleenkaytettavat ja kierratettavat materiaalit keruualueelle.
Jokaisella joukkueella tulee olla taysin samanlainen materiaalivalikoima.

16
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1. Osallistujat kuljettavat materiaalit yksi kerrallaan keruualueelta
rakennusalueelle. Jos materiaali putoaa, osallistuja palaa keruualueelle
ja yrittaa uudelleen.

2. Kun materiaalit on kuljetettu, joukkue rakentaa niista rakenteen.

1. 10 minuutin jalkeen tuomarit arvioivat rakennetta materiaalien kayton,
luovuuden, vakauden ja korkeuden perusteella.

" Elomentti | Tarkennus

Kaikkien Eniten materiaaleja kayttava joukkue: +5 pistetta
materiaalien kaytto

Luovuus Lopullisen rakenteen luovuus, muotoilu ja toimivuus: 1-10
pistetta

Vakaus Rakenne pysyy itsenaisesti pystyssa 10 sekunnin testissa:
+5 bonuspistetta

Korkeus Korkein rakenne: +5 pistetta

Voittoperuste Korkein kokonaispistemaara. 100 pistetta jaetaan

sijoituksen perusteella.

17
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Nama aktiviteetit taydentavat Eco Games -kokonaisuutta erilaisilla
toteutustavoilla: ulkosuunnistuksella, kestavan liikkumisen kannustimilla,
tietovisalla ja luovilla tyopajoilla.

Aktiviteetti 7: Eco Adventure Rogaining

Eco Adventure Rogaining ldhettda joukkueet kartan kanssa etsimdéan rasteja ja
Suorittamaan luontotehtédvid matkan varrella, esimerkiksi tunnistamaan lajeja ja
vastaamaan Iluonnon monimuotoisuutta koskeviin haasteisiin. Aktiviteetti
yhdistéa suunnistusta ja ulkona oppimista ja palkitsee joukkueita laajasta
likkumisesta ja tarkasta havainnoinnista.

the European Union

____Elementti Tarkennus

Kategoria Joustava (Urheilu tai Kestavyys)

40-90 minuuttia reitin pituuden, maaston ja osallistuvien
Kesto joukkueiden maaran mukaan. Lyhyempia reitteja voidaan
kayttaa nuoremmille tai ensikertalaisille.

Muoto : AR
minuutin valein.
Pelaajat 5 osallistujaa / joukkue
Henkilostd Kaikki kaytettavissa oleva henkilosto
resurssit
Esimerkki Mukautetaan paikallisiin olosuhteisiin

pelialueesta

Luonnon monimuotoisuus; yhteys luontoon; ympariston
Vastuullisuuskas havainnointi; paikallisten ekosysteemien ymmartadminen;
vatus yhteisty0 ja ulkosuunnistustaidot; vastuullinen toiminta
luonnonymparistossa.
Huomioitavaa

e Varmista, etta toiminta noudattaa paikallisia
ymparistésaantoja ja maankayttolupia.

e Valta elainten ja herkkien elinymparistojen
hairitsemista.

e Tarjoa mahdollisuuksien mukaan esteettomia
reittivaihtoehtoja.

e Mukauta tehtavat paikalliseen luonnon
monimuotoisuuteen, vuodenaikaan ja
ymparistoolosuhteisiin.

e Mukauta reitti osallistujien suunnistustaitoihin ja
kokemukseen. Aktiviteetti voidaan toteuttaa myos
kaupunkiymparistossa.

18
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Kartat

Lajintunnistuskortit tai tehtavapaperit

Vastauslomakkeet

Rastimerkit

Paikallisiin luonnon monimuotoisuus tehtaviin tarvittavat materiaalit

1. Suunnittele rastit ja laadi kartta.
2. Aseta rastit ja lahtopiste.

1. Joukkueet seuraavat karttaa ja kayvat rasteilla, joilla tehdaan
kestavyyteen liittyvia tehtavia, kuten lajien, elinymparistojen tai
ymparistopiirteiden tunnistamista, havaintojen dokumentointia,
tietovisakysymyksia tai tehtavia luonnon monimuotoisuudesta.

1. Jokaisella rastilla vapaaehtoinen antaa pisteita joukkueen suorituksen
perusteella.

2. Lopuksi pisteet lasketaan yhteen. Korkeimman yhteispistemaaran saanut
joukkue voittaa.

" Elomentti | Tarkennus

Pisteytys Kaydyt rastit: 0-30 p; laji-, elinymparisto- tai
ymparistohavainnot: 0—-30 p; luonnon monimuotoisuus,
ekosysteemi- tai ymparistotehtava: 0—30 p; vapaaehtoinen
yhteistyO-/suoritus-/aikabonus: +10 p

Voittoperuste Korkein kokonaispistemaara. 100 pistetta jaetaan
sijoituksen perusteella.
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Aktiviteetti 8: Green Travel Challenge (+ vapaaehtoinen

tyOpaja)

Green Travel Challenge alkaa jo ennen tapahtumaan saapumista: joukkueet
saavat pisteitd kéavelysta, pyoréilysta, kimppakyydeista tai joukkoliikenteen
kdytosta. Kéytdnnén tydpajassa hiilijalanjalked koskevat valinnat muutetaan
Joukkueen suunnittelemaksi ja jakamaksi 30-Day Green Challenge -haasteeksi.

|___Elementti | Tarkennus

Kategoria
Kesto
Muoto
Pelaajat

Henkilosto
resurssit

Esimerkki
pelialueesta

Vastuullisuuskas
vatus

Huomioitavaa

Kestavyys

Matkustushaaste ennen tapahtumaa + 45 minuutin tyopaja
Kaikki joukkueet osallistuvat samanaikaisesti

5 osallistujaa / joukkue (OofS vakiomuoto)

1-3 henkiloa toteutustavan mukaan

Toteutustavan mukaan

kestava
ongelmanratkaisui;

Hiilijalanjaljen ymmartaminen;
ilmastotoimet; luova
kayttaytymisen muutos.

liikkuminen;
vertaislahtoinen

e Varmista, etteivat likkumiskannustimet aseta
epaedulliseen asemaan henkildita, joilla on
toimintarajoitteita tai esteettomyystarpeita, pitkia
matkoja tai rajalliset joukkoliikenneyhteydet.

e Mukauta matkustuskriteerit ja pisteytys paikallisiin
olosuhteisiin, infrastruktuuriin ja esteettémyyteen.

e Kannusta kaytanndllisiin, realistisiin ja saavutettaviin
tekoihin, joita voi jatkaa tapahtuman jalkeen.

e Painota myonteista kayttaytymisen muutosta ja
oppimista pelkan kilpailun sijaan.

Tydpajamateriaalit (esim. hiilijalanjalkikortit, infografiikat, tapausesimerkit
ja keskustelukysymykset)
Julistepaperia tai digitaalisia esitysvalineita

Tusseja

Arviointilomakkeet

20
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1. Valmistele tydpajan ohjeet ja materiaalit.
2. Tarvittaessa tiedota osallistujille Green Travel Challengesta ennen
tapahtumaa.

Joukkueita kannustetaan kayttamaan kestavia matkustustapoja. Jarjestaja
maarittelee paikallisiin olosuhteisiin sopivat hyvaksyttavat tavat, joita voivat olla
kavely, pyoraily, joukkoliikenne tai kimppakyyti. Matkustustapa voidaan todentaa
esimerkiksi valokuvalla, matkalipulla tai muulla jarjestajan maarittelemalla
tavalla.

Tapahtuman aikana osallistujat osallistuvat kestavaa liikkumista, hiilijalanjalkea
ja henkildkohtaisia ilmastotekoja kasittelevaan vuorovaikutteiseen tydpajaan.

Jos tyOpaja toteutetaan yhtena kestavyysrastina, osallistujia kannustetaan
pohtimaan omia liikkumistottumuksiaan ja tunnistamaan mahdollisuuksia
kestavampiin valintoihin arjessa.

Ty6pajan jalkeen jokainen joukkue suunnittelee koululleen, urheiluseuralleen tai
yhteisdlleen kiinnostavan ja informatiivisen 30-Day Green Challenge -haasteen.
Esitykseen sisaltyvat haasteen nimi ja slogan, 3-5 kestavaa liikkkumistekoa,
kohderyhma, tapa kannustaa tai seurata osallistumista seka odotetut ymparisto-
ja yhteis6hyodyt. Joukkueet esittelevat haasteensa ryhmalle.

Kaikkia joukkueita arvioidaan ehdotetun 30-Day Green Challengen luovuuden,
toteutettavuuden, viestinnan ja mahdollisen kestavyysvaikutuksen perusteella.

" Elementti Tarkennus

Kestava Paikalliseen tilanteeseen sopivien kestavien

matkustaminen matkustustapojen osoittaminen. Jarjestaja maarittelee
kriteerit etukateen huomioiden paikallisen
likenneinfrastruktuurin, esteettomyyden ja
matkustusmatkat: 0-50 pistetta.

Tyopaja — Luovuus, toteutettavuus, viestinta ja mahdollinen
haaste-ehdotus kestavyysvaikutus: 0-100 pistetta.
Voittoperuste Kestavasta matkustamisesta ja haaste-ehdotuksesta saatu

korkein yhteispistemaara.
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Aktiviteetti 9: Eco Knowledge Quiz

Eco Knowledge Quiz testaa joukkueiden kestavyyteen liittyvia tietoja
ilmastonmuutoksesta ja luonnon monimuotoisuudesta energiaan, veteen ja
Jéatteisiin. Joukkue keskustelee jokaisesta Kysymyksesta ennen vastaamisia,
Joten hyvéa keskustelu on yhté tarkeaa kuin tieto.

____Elementti | Tarkennus

Kategoria Kestavyys

Kesto 15—-20 minuuttia

Muoto Kaikki joukkueet osallistuvat samanaikaisesti
Pelaajat 5 osallistujaa / joukkue (OofS vakiomuoto)
Henkilostd 1-3 henkil6a tietovisan toteutustavan mukaan
resurssit

Esimerkki Ulkona tai sisalla toteutustavan mukaan

pelialueesta

Ymparistotietoisuus; kriittinen ajattelu; keskustelu ja
paatoksenteko ryhmassa; ymparistoon ja kestavaan
kehitykseen liittyvan osaamisen vahvistaminen.

Vastuullisuuskas
vatus

Huomioitavaa
e Mukauta kysymysten vaikeustaso osallistujien ikaan ja

kokemukseen.

o Sisallyta seka paikallisia etta globaaleja
kestavyysaiheita.

e Varmista, etta kysymykset ovat selkeita, saavutettavia
ja kulttuurisesti relevantteja.

e Tarvittaessa voidaan kayttaa kolmea nopeuskysymysta,
joissa nopein oikea vastaus palkitaan.

Tietovisakortit

Esityskalvot tai digitaalinen tietovisa-alusta
Vastauslomakkeet tai vastauskortit
Pistetaulukko

Valmistele kysymykset ja tietovisan toteutustapa. Esimerkkikysymyksia 16ytyy
litteesta F.
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Joukkuepohjainen tietovisa paikallisista ja globaaleista kestavyysaiheista, kuten
ilmastonmuutoksesta, biodiversiteetista, jatehuollosta, energiasta, vedest3,
likenteesta ja kestavista elamantavoista. Osallistujia kannustetaan
keskustelemaan kysymyksista joukkueessa ennen vastauksen antamista.
Kysymykset voidaan esittaa korteilla, esityksella tai digitaalisilla valineilla.

Eniten oikeita vastauksia saanut joukkue voittaa. Tasatilanteessa esitetaan
bonuskysymys.

" Elementti Tarkennus

Pisteytys 5 pistetta oikeasta vastauksesta (enintaan 50 pistetta).
Pisteytysta voidaan mukauttaa kysymysten maaran
mukaan.
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Aktiviteetti 10: Water Footprint Challenge

Water Footprint Challenge haastaa pohtimaan, kuinka paljon vetta arjen
tuotteiden ja asioiden taustalla todellisuudessa kuluu. Joukkueet kerdéavat
kortteja ja jarjestdvét niissé olevat tuotteet vesifalanjéljen mukaan
pienimmasta suurimpaan. Lopuksi joukkueiden arvioita verrataan
todellisiin lukuihin ja tuloksista keskustellaan lyhyesti yhdessa.

____Elementti Tarkennus

Kategoria Kestavyys (vedenkulutus ja kestavat elaméantavat)
Kesto 5-10 minuuttia

Muoto Kaikki joukkueet osallistuvat samanaikaisesti
Pelaajat 5 osallistujaa / joukkue (OofS vakiomuoto)
Henkilostd Kaikki kaytettavissa oleva henkilosto

resurssit

Esimerkki Ulkona tai sisalla toteutustavan mukaan

pelialueesta

Vedenkulutus; kestavat elamantavat; kriittinen ajattelu;
yhteisty0; arjen valintoihin liittyvien piilevien
ymparistovaikutusten ymmartaminen.

Vastuullisuuskas
vatus

Huomioitavaa
e Mukauta tuotteet ja esimerkit paikalliseen kontekstiin.

Kayta ikatasolle sopivia vesijalanjalkitietoja ja selityksia.

e Sisallyta esimerkkeja ruoasta, vaatteista, liikenteesta ja
elamantavoista.

e Korosta oppimista ja keskustelua tarkkojen lukujen
ulkoa muistamisen sijaan.

e Jarjestajia kannustetaan tarkistamaan valittujen
tuotteiden likimaaraiset vesijalanjaljet luotettavista
lahteista, silla arvot vaihtelevat tuotantotavan ja
alkuperamaan mukaan. Arvioitujen lukujen esittaminen
aktiviteetin jalkeen tukee keskustelua ja oppimista.

e \Vesijalanjalkikortteja, joissa on vahintaan 10 tuotetta, ruokaa tai arjen
toimintoa eri vesijalanjaljilla. Pieni: omena, polkupyora, lasi hanavetta.
Keskisuuri: puuvillainen T-paita, juustovoileipa, farkut. Suuri:
hampurilainen, naudanlihapihvi, suklaapatukka, tekoalyn tuottama
vastaus.

e Pistetaulukot

e \Valinnaiset visuaaliset materiaalit todellisista vesijalanjalkiluvuista
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Huomio: Jarjestdjia suositellaan tarkistamaan valittujen tuotteiden arvioidut
vesijalanjaljet luotettavista lahteista, kuten Water Footprint Networkin Product
Gallery -tietokannasta, silla vesijalanjalki voi vaihdella esimerkiksi tuotantotavan
ja alkuperamaan mukaan. Arvioitujen vesijalanjalkien esittaminen aktiviteetin
jalkeen tukee yhteista keskustelua ja oppimista.

Valmistele vesijalanjalkikortit ja pelialue.

1. Aloita lyhyella pelin esittelylla ja kerro, mita vesijalanjalki tarkoittaa. Kortit
asetetaan keskuspisteelle.

2. Yksi osallistuja kerrallaan hakee kortin ja tuo sen joukkueelle. Kun kaikki
kortit on keratty, joukkue jarjestaa ne arvioidun vesijalanjaljen mukaan
pienimmasta suurimpaan.

3. Jarjestdja paljastaa oikean jarjestyksen ja ohjaa lyhyen keskustelun
pilloveden kaytosta ja kestavasta kulutuksesta.

Kaikki joukkueet aloittavat yhta aikaa. Eniten oikein sijoitettuja kortteja saanut
joukkue voittaa. Tasatilanteessa nopein joukkue voittaa.

" Elementti | Tarkennus

Pisteytys 5 pistetta oikeasta vastauksesta (enintdan 50 pistetta).
Pisteytysta voidaan mukauttaa kysymysten maaran
mukaan.

Voittoperuste Korkein kokonaispistemaara. Tasatilanteessa nopein

joukkue voittaa.
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Osallistavan tapahtuman suunnittelu

Osallistavan tapahtuman luominen alkaa jo kauan ennen tapahtumapaivaa.
Jarjestdjia kannustetaan huomioimaan esteettdomyys, viestinta, osallistujien
tavoittaminen ja osallistumisen esteet koko suunnitteluprosessin ajan.
Tavoitteena on luoda osallistumismahdollisuuksia monenlaisille nuorille, myos
niille, jotka eivat talla hetkella osallistu jarjestettyyn liikkuntaan tai kohtaavat
osallistumisen esteita.

OofS-tapahtumaa suunniteltaessa jarjestgjia kannustetaan huomioimaan
seuraavat asiat:

e Osallistumisen tulisi olla maksutonta tai mahdollisimman edullista.

e Harkitse kuljetustukea, yhteisia matkustusjarjestelyja tai muita kaytannon
tukitoimia osallistujille, jotka kohtaavat taloudellisia, maantieteellisia tai
esteettomyyteen liittyvia esteita.

e Kayta monipuolisia rekrytointikanavia, kuten kouluja, urheiluseuroja,
nuorisojarjestéja, vammaisjarjestoja, LGBTQI+-jarjestoja,
maahanmuuttajajarjestdja ja muita yhteiséryhmia silloin kun se on
tarkoituksenmukaista.

e Kannusta moninaiseen osallistumiseen ja varmista, etta joukkueissa on
vahintaan kaksi tyttéa tai nuorta naista.

e Anna hyvissa ajoin selkeaa tietoa tapahtumasta, aktiviteeteista,
esteettomyysjarjestelyista, tukimahdollisuuksista ja
osallistumisvaatimuksista.

e Viestintamateriaaleissa tulee kayttaa selkeaa, saavutettavaa ja
osallistavaa kielta. Tarvittaessa tietoa voidaan tarjota useilla kielilla tai
selkokielen periaatteita hyodyntaen.

o Kayta osallistavaa ja ei-stereotyyppista kielta ja valta oletuksia
sukupuolesta, toimintakyvysta, kulttuuritaustasta tai aiemmasta
likuntakokemuksesta.

e Tuo viestintamateriaaleissa esiin moninaisia osallistujia ja roolimalleja.
Kayta mahdollisuuksien mukaan aitoja kuvia ja valta stereotypioiden
vahvistamista.

e Viestinnassa painotetaan osallistumista, oppimista, yhteisty6ta ja iloa, ei
vain kilpailua ja suoritusta.

e Huomioi kulttuuriset ja uskonnolliset tarpeet aikatauluissa, tarjoiluissa,
viestinnassa ja osallistumisjarjestelyissa.

¢ lImoittautumisen tulee olla yksinkertaista ja saavutettavaa. Vaihtoehtoisia
tapoja, kuten puhelin- tai sahkoposti-ilmoittautumista, voidaan tarjota
niille, joille kieli, lukutaito, toimintarajoitteet tai digitaalinen saavutettavuus
muodostavat esteita.
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¢ lImoittautumislomakkeessa tulee voida kertoa esteettomyys- ja
tukitarpeista tai tarvittavista mukautuksista etukateen. Tarvittaessa
voidaan kysya vapaaehtoisesti myos toivottua nimea ja pronomineja.

e Tapahtumapaikka valitaan esteettomyys huomioon ottaen kulkureitit, tilat,
toimintapisteet, wc-tilat ja kokoontumisalueet mahdollisuuksien mukaan.

o Kuvausluvat, tietojen keraaminen ja osallistujatiedot tulee kasitella
kansallisen lainsaadannon ja turvallisen toimintaympariston vaatimusten
mukaisesti.

Osallisuuden suunnittelu ei tarkoita, ettd jokaisen tapahtuman pitaisi tarjota
kaikki mahdolliset mukautukset. Jarjestajien tulee sen sijaan ryhtya kohtuullisiin
ja ennakoiviin toimiin esteiden tunnistamiseksi ja vahentamiseksi, jotta
mahdollisimman moni nuori voi osallistua, antaa oman panoksensa ja tuntea
itsensa tervetulleeksi koko tapahtuman ajan.

Esteettbmdn ja osallistavan tapahtuman
toteutus

Tapahtuman aikana jarjestdjien tavoitteena on luoda ymparistd, jossa kaikki
osallistujat voivat osallistua mielekkaasti, antaa panoksensa joukkueelle ja
tuntea itsensa tervetulleiksi, kunnioitetuiksi ja turvallisiksi.

Aktiviteetit tulee toteuttaa tavalla, joka huomioi erilaiset toimintakyvyt,
kokemukset, viestintatavat ja tuen tarpeet. Tavoitteena ei ole, etta kaikki
osallistuvat tasmalleen samalla tavalla, vaan etta jokaisella on mahdollisuus
osallistua ja vaikuttaa.

Jarjestajia kannustetaan huomioimaan seuraavat asiat:

e Anna selkeat ohjeet ja kayta tarvittaessa useita viestintatapoja, kuten
suullisia demonstraatioita, visuaalisia esimerkkeja ja kirjallisia ohjeita.

e Tarjoa joustavia osallistumistapoja. Joukkueet voivat jakaa vastuita
yksiléllisten vahvuuksien, toimintakykyjen ja kiinnostuksen kohteiden
mukaan. Osallistuja voi osallistua fyysisesti, strategian, viestinnan,
pisteytyksen, organisoinnin tai muiden tukiroolien kautta.

e Mukauta tarvittaessa saantoja, etaisyyksia, aikarajoja, valineita tai
pelialueita osallistumisen ja esteettomyyden tukemiseksi, jos mahdollista.

e Huomioi aisti- ja kognitiivinen saavutettavuus. Jos kaytetaan musiikkia,
pilleja tai muita aanimerkkeja, tarjoa mahdollisuuksien mukaan
visuaalisia vaihtoehtoja ja varmista paasy rauhalliseen tilaan tai tauoille
tarvittaessa.

e \armista, etta toimintapisteet, kokoontumisalueet ja muut tilat ovat
mahdollisimman esteettomia ja helposti hahmotettavia.
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Tarjoa juomavetta, lepoalueita ja mahdollisuuksia pitaa taukoja
tarvittaessa.

Kysy osallistujilta suoraan. Selvitda mahdollisuuksien mukaan, millaiset
mukautukset tai jarjestelyt auttaisivat, sen sijaan etta tekisit oletuksia.
Seuraa osallistumista koko tapahtuman ajan ja puutu tilanteisiin, joissa
yksilot tai rynmat nayttavat jaavan ulkopuolelle tai eivat pysty
osallistumaan taysipainoisesti.

Jarjestajien tulee pysya joustavina ja reagoida tarpeisiin koko tapahtuman ajan.
Tavoitteena ei ole samanlainen suoritus kaikille, vaan mielekas osallistuminen,
oppiminen, yhteistyo ja osallisuus.

Kestava ja resurssitehokas
tapahtumajarjestaminen - kestdvyyden ja
lilkunnan yhdistaminen

Jarjestdjia kannustetaan vahentamaan seka taloudellisia kustannuksia etta
ymparistovaikutuksia tehokkaalla resurssien kaytolla ja kestavalla suunnittelulla.
Esimerkkeja:

Tee yhteistyota kuntien, koulujen, seurojen tai yhteisborganisaatioiden
kanssa tilojen, valineiden, materiaalien ja henkildostotuen saamiseksi.
Lainaa materiaaleja ja valineita aina kun mahdollista uusien hankkimisen
sijaan.

Kayta tapahtumamateriaaleja, kuten liiveja, kartioita, karttoja, opasteita ja
lajitteluastioita, uudelleen useissa tapahtumissa.

Suosi aktiviteettien suunnittelussa uudelleenkaytettyja, uusiokaytettyja ja
Kierratettavia materiaaleja.

Kayta tarkoituksenmukaisesti digitaalisia ilmoittautumis-, viestinta- ja
pisteytystydkaluja paperinkulutuksen vahentamiseksi.

Valta tarpeettomia hankintoja ja minimoi kertakayttotuotteet.

Suunnittele tarjoilu huolellisesti ruokahavikin vahentamiseksi ja suosi
mahdollisuuksien mukaan kestavia vaihtoehtoja.

Valitse paikallisia toimittajia seka ymparistdvastuullisia tuotteita ja
palveluita silloin kun niita on saatavilla.

Kannusta osallistujia kavelemaan, pyorailemaan, kayttamaan
joukkoliikennetta tai yhteiskuljetuksia.

Kokoa uudelleenkaytettava tapahtumamateriaalipaketti tulevia
OofS-tapahtumia varten.
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