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SIELUNMAISEMA

Pysahdy ulkona hetkeksi rauhoittumaan johonkin avaralle
paikalle - vaikkapa pellonlaidalle tai jirvenrantaan. Py6rihda
pikkuhiljaa ympiri 360 astetta samalla katsoen/tatkkaillen ja
aistien sekd tunnelmoiden nikyvii maisemaa.

Katso hetki aivan rauhassa ympirillesi ja kddnny sithen
suuntaan, missid nikyma miellyttad sinua eniten. Pysihdy sithen
suuntaan, missa ns. sielu lepad. Kun kaverisikin on 16ytinyt
oman maisemansa, katsokaa yhdessi, miellyttiko teitd sama na-
kymi. Jutelkaa yhdessi siitd, mikd maisemassa miellytti.

Jokainen nauttii erilaisista maisemista, mutta jokainen niistd on
yhtd tirked, merkittivi ja erityinen katsojalleen.



KOSKETUS

Etsi ymparistostasi esimerkiksi jotain markaa, kosteaa, pehmeai,
kovaa, terdvaa, karheaa, sileda tai pyoreaa.

Keskustelkaa timan jilkeen kaverinne kanssa siitd, millaiselta
erilaisten asioiden koskettaminen tuntui. Mika oli thanaa? Mika
tuntui inhottavalta? Miksi?

Tuliko mielipide-eroja siitd, mita on mukavaa koskettaa ja mité
ei? Tuntoaistikin on thmisilld erilainen. Toisesta on mukavaa
koskettaa jotain sellaista, mistd toinen ei tykkaa ollenkaan.



OTOKAT OA ELAIMET

Pysahdy miettimdan mitd kaikkia metsan eldimia on olemassa.
Miettikdd yhdessd, mitd eldimia olette ndhneet luonnossa. Olet-
ko nyt talld retkelld nahnyt 6tokén tai elaimid? Mita ne olivat?

Tekeeko mielesi hassutella? Entis jos miettisit nyt, mika eldin
haluaisit itse olla? Kerro seikkailukavereillesi, miksi haluaisit olla
juuri se eldin.

Vinkki: Kay syittamdssa Riuttalan lampaita. Kabvila-Ravintola
Ratrinkammary lta voi hakea kuivia leipapaloja annettavaksi.



Metsédan ja luontoon liittyvia tarinoita ja runoja on olemassa

paljon.

Nyt saat vapaasti paastaa mielikuvituksesi valloilleen. Pohdi yk-
sin tai kaverin kanssa, mitd kaikkia metsain ja luontoon liittyvid
tarinoita tai runoja tiedit. Tamin jilkeen jaa tima tarina muka-
na oleville seikkailukavereillesi. Tarina voi olla runo tai jotain
muutakin, mitd juuri nyt mieleesi juolahtikaan.

Halutessasi voit kirjoittaa tarinan ylos tai vaikka kertoa
muisteluhetkesta somessa.

#Hrinttalantalonpoikaismuseo #inontokokemnksia #luontotarina



LUONTUTARINA, VAIHTOEHTO 2

Repusta 16ytyy satukirja. Valitse siitd tarina, ja pysiahdy kaverin
kanssa lukemaan se tailla luonnon airella.

Tarinan lukemisen jalkeen voitte hetken keskustella siitd, milta
tuntui kuunnella tarinaa luonnossa. Oliko se erilaista kuin luke-
minen jossain muualla olisi ollut?



Tami tehtiva tulee tehdd yhdessid oman aikuisen kanssa.

Paikaksi soveltuu museoalueen ulkopuolella oleva grillikota.
Loydit reittikartan sivulta 11.

Tulen tekeminen museoalueella on kielletty!

Erataitojasi koettelevaksi tehtivaksi voit valita nuotion teon
tai makkaratikun vuolemisen. Tdssa kohtaa on sopiva hetki
pysahtya vaikka makkaranpaistoon. Toisaalta than tulen
katselukin vaikka pillimehun kera on kiva pysihdys seikkai-
lupdivan keskelld. Mehua on myynnissia Kahvila-Ravintola
Katrin Kammarj“ssa.



Erataitorastilla voit joutua kayttimaan puukkoa. Museon
puolesta ei puukkoja ole varattuina, joten makkaratikkujen te-
koon tulisi olla oma puukko kaytettavissa. Jollei omalla aikuisella
ole puukkoa lainattavaksi tai timin tekstin lukeminen on
pienemmille vaikeaa, tilld rastilla voitte myos keskustella
yhdessa puukon kayttimisen sadnnoista.

Niin kiytit puukkoa turvallisesti:

* Puukon on oltava teriva

¢ Kiyta puukkoa vain veistimiseen

e Pida tukeva ote puukosta

* Veista aina itsestasi poispain

e Pida riittdva turvavali lahimpain kaveriin (1 metri)
* Jos istut, varo polviasi ja jalkojasi

* Ali koskaan kivele tai juokse puukko kidessi

e Laita puukko tuppeen, kun et kayta sitd



Nuotion tekemisen hyvien tapojen ohjeet:
* Tee nuotio vain ja ainoastaan valmiille tulipaikalle.

* Muista, ettd avotulta el saa tehdi toisen metsaan ilman
maanomistajan lupaa.

* Metsipalovaroituksen aikana ei nuotiota saa tehda
nuotiopaikallekaan. Jos nuotion teko on kielletty, voit
kayttaa retkikeitinta.

e Keria kuivia sytykkeita: kuivasta puusta vuoltuja lastuja,
katkenneita oksia ja risuja tai tuohta polttopuiden

pinnalta.

* Kasaa sytykkeista pieni keko, jonka sivuille laitat kaksi
puuta samansuuntaisestt.

* Asettele aluspuiden paille puita ristikkiin ja
kerroksittain.

e Ohuet puut syttyvat parhaiten, joten laita niitd
alimmaisiksi.

e Jata puiden valiin riittavésti ilmatilaa. Sytyta nuotio
altapain.

* Nuotion sammuttua kastele nuotiopohja viela vedella.
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NYT ON LEJKIN AJKA!

Huomasitkos, ettd alueeltame 16ytyy myos oma leikkipaikka kiik-
kuineen ja hiekkalaatikkoineen? Jos hiekkalaatikolla ei ole leluja,

ne ovat jadneet sateensuojaan kahvilan tuulikaappiin. Voit kayda
omatoimisesti lainaamassa niitd kahvilalta.
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Tissa vinkki kivasta pihaleikista:
10 tikkua laudalla

e Valitkaa, kuka teistd on ensimmaisend timin piiloleikin
etsijan roolissa.

e Asetelkaa 10 tikkua laudalle.

e Polkaiskaa sitten lauta ilmaan, jotta tikut lentavit
laudalta ilosesti ympariinsa.

e Tidssa vatheessa etsijan tulee kerita tikut takaisin lau-
dalle. Toiset etsivat silld aikaa itselleen hyvin piilon.

e Kaikkien tikkujen ollessa takaisin laudalla tulee etsijan
ilmoittaa siitd huutamalla ”Kymmenen tikkua laudalla ja
sen jilkeen hin voi alkaa etsimiin leikkitovereitaan.

* Etsijan loytdessa pilloutuneen tulee hanen huutaa esim.
“Matti nahty”. Leikki jatkuu niin kauan, kunnes kaikki
piiloutujat on 16ydetty tai he ovat pelastaneet itsensi
“Kotiin”.

* Se piiloutuja, jonka etsija on ensiksi saanut kiinni, jad
seuraavalla kierroksella etsijaksi. Jos peli pitkittyy liiaksi,
seuraavalla etsijalla on mahdollisuus aloittaa uusi peli
huutamalla “Kaikki pois piiloista!”.



"Kotiin pelastantuminen”:

Piiloutuja voi pelastautua juoksemalla etsijad nopeammin pii-
losta laudalle ja huutamalla esim. ”Matti pelastettu” tai ”Omat
nimet kirjoissa”. Jos etsija kuitenkin kerkeda ennen piiloutujaa
koskettamaan lautaa, on piiloutuja silloin 16ydetty piilosta eli
kiinni jaanyt.

“Kavereiden pelastaminen’:

Jos laudan ympiarilld on kiinni jadneita, juoksija pystyy pelas-
tamaan heidit kaikki polkaisemalla lautaa lennittien tikut il-
maan ja huutamalla “Kaikki pelastettu!”. Aiemmin kiinni jadneet
piiloutujat ovat till6in vapaita piiloutumaan uudelleen ja leikki
jatkuu. Etsijd joutuu palaamaan laudalle kerddmain taas ti-

kut paikoilleen ja timén suoritettuaan huutamaan piiloutujille
merkiksi etsintidnsd alkamisesta “Kymmenen tikkua laudallal”
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Pihapiirin hyppynaruleikit

Aittakartanon tallista 16ytyy hyppynaruja tihin leikkiin lainatta-

vaksi.

Pitkdd hyppynarua voi pyorittdd kahdestaan. Kun kaksi pyorit-
tad, yksi hyppaa. Pyorittdjaa kannattaa vuorotella. Narun vauh-
tia voi vaihdella py6rittien sitd hitaasti (elefantti), tavallisesti,
korkealla (ilmapallo) tai vikkelia eli nopeasti.

Pyorittimisessa on erilaisia vaihtoehtoja. Hyppynarulla voi teh-
da laineita puolelta toiselle, tai kahta hyppynarua voi pyorittaa
samaan aikaan, jolloin niitd molempia pyoOritetddn sisaanpain.
Vaikeusastetta voi my6s itse hyppaaja saitda: Narun lavitse voi
vain juosta, hypahtai vain kerran tai yrittad vain hyppia, kunnes

naru pysahtyy jalkoihin eli hyppaija stiplaa.



Hiirenhintaleikki

Kaksin kerroin olevaa hyppynarua pyoritetidn maantasos-

sa ympyrad. Pyorittdja on narun keskuksena ja hyppijit siind
ymparilld. Hyppijan tulee hypatd narun yli narun tullessa kohd-
alle. Tahin hyppynaruleikkiin kuuluu my6s loru:

Pappi, lukkari, talonpoika, kuppari, rikas, rakas,
kdyhd, varas, keppikerjdldinen, pitkdtukka.

Aakkosleikki

Hypatessa luetellaan aakkosia. Kun hyppadja stiplaa, valitaan se
kirjain, mihin hyppaaja jai. Hyppaajalle keksitdan télla
kirjaimella alkava tytén/pojan nimi lorua varten. Jos hyppaija
on tytto, hanelle annetaan pojan nimi ja pojalle annetaan
vastaavasti tyton nimi. Alla esimerkkilorussa hyppédja Minnalla
stiplaus on tapahtunut K-kirjaimen kohdalla. Joten hyppiijin
ollessa tytto hanelle annetaan pojan nimi. Sitten sama hyppaaja
jatkaa hyppaamisté ja samalla lausutaan lorua:

Minna (hyppddya) se tykkdd Keijosta, ez, jun, ei, jun, ei, jun. ...

Jos hyppaiji stiplaa juu-kohdassa, niin silloin sen viitetain
pitdvan paikkansal

Muistathan leikin jilkeen palauttaa hyppynarut takaisin talliin
omalle paikalleen, kiitos!

Vinkki: Tallista loytyy myds punjalat. Kokeile, kuinka kdvely onnistun

niiden kanssa.
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NYT SAVONMURRETTA
VIANTAMMAAN

Istahappa alas poyvvin idreen ja otappa murrepussukka katteen.
Nyt o oikee acka testata, ettd mitenki se savonmurre
luonnistuu. Vaehtoehtosesti voit komialla kelilld levittee viltin
pihamualle ja vidntee savvoo siind ulukosalla.

Naestentuvasta loytyypi murrepussukka, josta voip nostoo kort-
tiloita. Asettele kortit tuvan poovville, kaikkie siten, ettd murre-
sanan puol on taevasta kohen.

Arvooppa ensi, mittee sana tarkottaapi. Apua ymmarrykseen
l6ytyypi kortin toiselta puolen. Tamin pitds olla haaskoo — ei
missain nimessa vakavoo hommoo.



SOLMUNTEKOTEST

Solmujen teko on edelleen tirkea taito kalastuksessa, ja nyt
paaset kokeilemaan siti itse. Nuottakodan seinaltd 16ydat
malleja erilaisista kalastuksessa kaytetyistd solmuista - pystytko
tekemiin mallin perusteella samanlaiset? Koydenpitkia 16ydat
nuottakodan lattialla olevasta astiasta.
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LOKEMISTA JA PIIRUSTUS-
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Katrin Kammarj” toki antaa mahdollisuuden pysahtya tauolle
ottamaan valilld vihdn syotivad, mutta sielli on my6s
lukemista ja piirustustarvikkeita. Sieltd 16ytyy myos muita
askartelutarvikeita. Kéy rohkeasti tutkimaan mitd puuhaa
kahvila-ravintola Katrin Kammarj’sta nyt loytyykaan!



LAHTEET

Riuttalan arkisto

www.Finna.fi

Kuopion kulttuurihistoriallinen museo

Kulttuuripolku; Esiopetuksen Tarinapolku, Kuopion kaupunki,
toim. Liisa Hamaldinen

Murrepussukan alkuperiiset lahteet: Pekka Vepsaldinen, Aena
kun silima vilttda, WSOY 2003 ja Unto Eskelinen, Tavvoo savvoo,
WSOY 2002

4H Luontopolkuopas, Suomen 4H-liitto, Helsinki 2011
365 pibaleikkid, Steve ja Ruth Bennett, Keuruu 1999.

Museoreppujen vihkojen mahdollistajat

Ingmanedu kulttuurialan ammattiopisto/Arttu Oravainen
Kallaveden seurakunta

KUHMU Kuopion kulttuurihistoriallinen museo

Pohjois-Savon kotiseutuyhdistysten liitto

Pohjois-Savon liiton kehittimisrahasto/Paula Turpeinen, kannet
Pohjois-Savon maataloustuottajain saitio

Riuttalan vapaaehtoiset

4H Kuopio

Kiitos yhteistyokumppaneille — yhteistyén voimin
pidimme maaseutua viredna!
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KADESSAS) ON SEIKKAILIAN VINKKIVIHKO, JOSTA VOIT POIMIA

JUURI NIITA VINKKEOA, JUTKA KIINNOSTAVAT SINUA JA SEJKKAI-

LIJAKAVERIAS). TEHKAA SEIKKAILUSTA OMANLAISENNE 0A

NAUTTIKAA RETKESTA  RIUTTALAN  TALONPOIKAISMUSEON
SEMISSA.

JS? OLE HYVA. SEIKKAILD VOI ALKAA!




