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MITA KUMMAA?
KUMMAA-MATERIAALIN KAYTTOOHJEET

@ NAKOKULMIA PEDAGOGIIKKAAN
. (asiantuntija-artikkelit)
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1. SEIKKAILU ALKAA

tutustuminen, itsesta kertominen, omien
vahvuuksien tunnistaminen, toisten
kuunteleminen, mielipiteen ja ajatusten
ilmaiseminen, hyvat tavat

hahmottaminen, lukujonotaidot,
yksi yhteen -vastaavuus

tavurytmit, kuvien tulkinta

. nimisanahahmot, kirjaimet aakkosjoukkona,
} tutkimusasetelmaan tutustuminen
d.

SUPERKELLUIA

ryhmadytyminen, toimintatavat, tunteiden
ilmaisu ja tulkinta

‘ vertailu, luokittelu, lukumaaran kasite

. kirjain-ddnne-vastaavuus, sanahahmot,
leikkikirjoittaminen, logot

} kelluminen

3. KiiKUNKAAKKU

luonnossa toimiminen, kunnioittava
luontosuhde, perheiden moninaisuus ja
erilaiset tavat, juhlaperinteet

‘ vertailu, luokittelu, sarjat, lukumaarén kasite,
symmetria

. kirjain-adnne-vastaavuus, sanahahmot,
omien havaintojen kuvaaminen, sadmerkit
graafisena esitystapana

} varioppi

4. KAUTTA KUTKULIN
KUUTAMON!

erilaiset pelit, reilu pelaaminen,
kannustaminen, pettymysten sietdminen,
ristiriitojen selvittely

L 4

lukumaarat ja numeromerkit 1-6,
lukumaarien vertailu, looginen paattely

digitaalisiin peleihin ja ohjelmiin
liittyvat ikdrajamerkit ja symbolit, kuvien
jarjestaminen, tarinankerronta

} hyrrat

5. PORROPUVUT PAKKASSAASSA

talvi vuodenaikana ja siihen liittyvat ilmiot,
tunteiden kasittely ja tunnistaminen

‘ kokojen vertailu, pituuden mittaaminen
ja sarjat

. kerronta, kuvanlukutaito, videoinnin
hyddyntdminen toiminnassa

} veden olomuodot

6. LOHIKAARME JA PALLO

omat taidekokemukset, erilaisiin
taidemuotoihin tutustuminen, eleiden
ja kehonkielen tulkinta

‘ geometriset muodot, looginen paattely,
lukumaarat, rytmit

. lasten suosikkikirjat, kuvien tutkiminen ja
tulkinta, tavuttaminen

} valo ja varjot

1. VARAOSIA ETSIMASSA

tutustuminen rakennettuun ja teknologiseen
ympadristoon seka kestavaan kehitykseen

kolmiulotteinen hahmottaminen,
sarjoittaminen, symmetria, lukumaarat 7-10

mainonta

sahko

. alkuaanteen kuuntelu, tavuttaminen,
>
8.

KEVATTA iLMASSA

positiivinen luontosuhde, kevaan merkit
luonnossa ja lahiymparistdssa, kasvu

‘ mittaaminen (paino, pituus ja pinta-ala),

paattely

. luontohavaintojen dokumentointi,

alkuaanteiden ja kirjainhahmojen
tunnistamisen vahvistaminen

} kasvien kasvun edellytykset

9. LEKKIPUISTOSSA

unelmat suunnitelmiksi ja suunnitelmat
todeksi, myotatunto, lohduttaminen ja
kannustaminen

‘ lukumadrien paattely, geometriset muodot

tavujen tunnistaminen ja yhdistdminen
sanoiksi, ilmeilla viestiminen, tunteiden
ilmaisu

} ilmapallo tutkimusvalineena

10. KUTKULi KUTSUU

paattyvan eskarivuoden juhlistaminen,
kouluun suuntaaminen, avaruus

‘ lukujonotaidot, lukumaaran ja

numeromerkin vastaavuus, aika

. tarinan ja ohjeiden mukaan piirtaminen,

sarjakuva ilmaisumuotona

} mittaaminen, aistit, leivonta

KIRJAIN- JA NUMEROHARJOITUKSET
SADUT SELKOKIELELLA

LAULUT

LITTEET
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JAKSO Z: SUPERKELLUJA

SUPERKELLUJA

SISALLOT TiiviisTi

Jakson keskeisina tavoitteina ovat toisiin tutustuminen seka
ryhmaytyminen yhteisen leikin ja tekemisen kautta. Jakson
kuluessa harjoitellaan mm. vuorovaikutustaitoja, pohditaan
millainen on kiva kaveri ja kehitetddn ryhman yhteisia
toimintatapoja. Tavoitteena on luoda toiminnallisesti,
yhdessa lasten kanssa, vahva, yhteiséllinen, toiset huomioiva
ja moninaisuutta ymmartava ryhma. Ennakoitavuutta ja
tydskentelyrauhaa pyritddn rakentamaan lasten kanssa
yhdessd mietityilld toistuvilla toimintatavoilla seké kiinteilla
tyoskentelymalleilla, jotka kantavat ja tukevat oppimista
koko esiopetusvuoden ajan.

Vuorovaikutustaitoihin liittyen jaksossa keskitytdan
tunteiden ilmaisuun ja tulkintaan.

Matemaattisista taidoista jaksossa kasitellaan vertailua

ja luokittelua sekd pohjustetaan lukumaaran kasitteen
ymmartamista.

JAKSO 2 SUPERKELLUJA

Kielellisiin taitoihin ja monilukutaitoon liittyvista
teemoista jaksossa kasitelldan kirjain-danne-vastaavuutta,
sanahahmoja, leikkikirjoittamista sekd logoja graafisena
esitystapana. Jaksossa kirjaimia tutkitaan yhdessa

vield aakkosjoukkona.

Opettajan oppaan sivulta 22 16ydat lomakepohjan, jolle voit
koota havaintoja lasten leikeistd. Lomakkeen tarkoituksena
on tehda helposti ndkyvaksi lasten keskindisia suhteita -
ketka leikkivat yhdessa — sekd niitd teemoja ja asioita, joita
lapset kasittelevat leikkien kautta. Kerdttyja havaintoja voit
kayttaa pienryhma- ja leikkitoiminnan suunnittelun tukena.
Keskindisten suhteiden havainnoinnin tukena voit kayttaa
my0s liitteen s. 263 sosiogrammia eli ihmissuhdekaaviota.

Sivuilta 20 ja 21 I6ydét lomakkeet lapsiryhméan hyvin-
voinnin sekd opettajan oman tyén havainnoinnin tueksi.

Muistattehan ystavamme Tiksun, Bobon, Ammyn ja Vipin? He ovat Kutkuli-planeetan

eskarilaisia, jotka joutuivat vahingossa avaruuteen oudolle planeetalle. Juuri kun he meinasivat
palata kotiin, he huomasivat Vipin lemmikkikotilon Lillin kadonneen. Onneksi Ammy keksi, etti

he voisivat lahettda viestin opettajalleen ja perheilleen. Sen tehtyaan he ldhtivat etsintaretkelle

vieraan planeetan pinnalle. Nyt kuulemme, millaisen seikkailun he kokivat.

........................................... TARINA

utkuli-planeetan eskarilaiset Tiksu, Bobo,

Ammy ja Vipi astelivat polulla. Vieras planeetta

oli kaunis! Ilma tuoksui huumaavalle. Polulle
leijaili punaisia ja keltaisia lehtid. Tiksu katseli innos-
tuneena, miten Ammy poimi superpensselilliin leh-
tien vérejd talteen maalipalettiinsa.

Tiksu koputteli polun varrella kohoavia ruskeita
pylvaita.

— Mitd ndma ovat? hin ihmetteli.

— Arvelisin niiden olevan jalkoja, Ammy tuumi.

—Voivat ne olla my6s kauloja, Bobo ehdotti. — Siis lo-
hikddrmeen kauloja!

— Unohtakaa nyt kaikki kaulat ja jalat ja etsikdad Lil-
lid, Vipi vinkaisi hermostuneena.

Tiksu raaputti pylvastd ja tiputti naytteen lasiput-
keen, jossa oli vihread nestetta.

— Supertietokoneeni kertoo, ettd nama ovat puita,
tarkemmin ottaen méntyjd, Tiksu selosti innoissaan.
Hén ei huomannut lainkaan, ettd Vipi polki jalkaansa
kiukusta.

— Minad lahden sitten yksin etsimdan Lillid, jos te ette
tule! Vipi sanoi ja marssi kiukkuisesti eteenpdin.

— Odota, Vipi! Yksin sind voit eksyd! Meiddn pitda
tehda retkisdaannot! Bobo sanoi.

— Hyvd idea, Tiksu innostui. — Ensimmadinen sdanto on
se, ettd kaikkien pitdd auttaa Tiksua ndytteiden otossa.

Vipi harmistui.

— Emme me ole sinun palvelijoitasi! Vipi puuskahti.

Bobo puhalteli sadepilven varisia savukiehkuroita.
Se oli hamillddn Tiksun ja Vipin riidasta.

— Mind luulen, ettd sddantdjen pitad olla yhteisid. Ei
sellaisia, joilla vain komennetaan muita, Ammy sanoi.
Bobon mietti mielessddn, etti Ammy taisi olla aika
viisas.

Ammy ehdotti, ettd kaikki saavat tutkia planeettaa

TURINAA TARINASTA

Keskustellaan tarinasta lukemisen jalkeen:
o Missa Kutkuli-planeetan eskarilaiset kulkivat?

« Mitd Ammy teki superpensselilliin?
o Lapset luulivat Ioytdaneensa pylvaita, kauloja
tai jalkoja. Mita he loysivat?
Mita sina voisit kertoa tarinan lapsille metsasta?

Milta Vipista tuntui, kun Tiksu pysdhtyi ottamaan
ndytetta mannysta?

omalla tavallaan, kunhan muistavat tirkeimmaén tehta-
van: Lillin etsimisen.

Se kuulosti kaikista reilulta. Ammy alkoi heti tutkia
planeettaa omalla tavallaan, nuuhkimalla Lillin tuok-
sua ja etsimadllad vareja.

— Mikds kumma timi on? Ammy sanoi ja poimi kan-
nolta hyvin pienen myssyn.

— Se on Lillin pipo! Vipi riemuitsi.

Tutkimukset edistyivdt. Kannon ldhelld oli kummal-
linen kouru tdaynna lapindkyvad ja lotisevaa ainetta.
Kun siihen astui, jalka upposi aineen sisdlle. Merkillis-
td! Tiksu otti aineesta ndytteen. Supertietokone raksut-
ti ja kertoi sitten aineen olevan vetta.

Veden toisella puolella lapset nakivat pienen has-
sun esineen. Se oli tehty mdnnyn kuoresta, ja siihen oli
kiinnitetty lehti.

— Se ndyttdd pieneltd alukselta. Samanlaiselta kuin
16ll6kellurit, joilla me kellumme superlollon paalla
Kutkulissa.

Mutta miten lapset pddsisivdat veden yli Lillin pe-
radn? Heille tuollainen kuorenpala oli aivan liian pie-
ni. Bobo pompotteli sinistd palloaan miettivdisend.

— Luulen, ettd superpallosta voisi muotoilla saman-
muotoisen kuin tuo vastarannalla oleva alus. Tarvitsen
apuanne, niin saamme pallon venymaan tarpeeksi.

Lapset tarttuivat palloon. Joka heitolla pallo venyi ja
muutti muotoaan. Bobon merkistd lapset antoivat pal-
lon laskeutua veteen, ja siind heiddn edessdan kellui
hieno alus.

— Nyt pddasemme veden yli ja loydamme
Lillin, Vipi riemuitsi.

Kenella hahmoista on hyva hajuaisti? S
{

Miti lotisevaa ja lapinakyvia lapset @‘\ﬁ

o)A %,‘/"J
nakivat matkallaan?
Mika kummallinen kouru oli?
Mihin lapset kdyttavat superesineitaan tarinassa?
Mihin ajattelet Lilli-kotilon olevan matkalla?

JAKSO 2 SUPERKELLUJA
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MITA KUVA KERTOO?

Tutkitaan kuvaa:

o Missa lapset ovat? Mistd sen voi paatella?

o Milloin olit viimeksi metsdssa? Mita teit siella?
Mita metsassa on hauskinta tehda?

» Mitd puita ja kasveja tunnistat kuvasta?

e Mikd on havupuu?

o Mikd on lehtipuu?

o Mita eldimia tunnistat kuvasta?

o Mitd eldimid metsassa voisi ndhda?
Mita olet ndhnyt?

Tunnistetaan tunteita:

o Kuka on kuvassa huolissaan?

o Kuka on kuvassa innoissaan?

o Kuka on kuvassa harmistunut?
o Kuka on kuvassa utelias?

Lasketaan lukumaaria kuvasta:
o Kuinka monta kuusta on kuvassa?

o Kuinka monta kivea on kuvassa?

o Kuinka monta kdpya on kuvassa?

JAKSO 2 SUPERKELLUJA

Lapsen kirja's. 16-17

Iima on raikas.

Lapset ihmettelevat
outoja kasveja.

Kaikki on erilaista kuin
kotona Kutkulissa.
Tiksu ottaa naytteita.
Minne Lilli on mennyt?

Millaisia dania
metsdssa kuuluu?
Tehkad metsén dania.

e Etsi Lilli.

Suunnittele Lillille myssy.
Piirré kuvaan.

LAPSEN KIRJAN TEHTAVAT

Metsan daanet

Mietitddn yhdessd, mitd d4ania metsdssa voisi kuulla ja
kuinka dania voisi itse tuottaa. Tehddan aluksi yksittaisia
aania, joista lopuksi muodostetaan yhteinen d@nimaisema.
Asnimaisemassa jokainen tuottaa omaa metsa-aantian,
joista muodostuu yhteinen kokonaisuus. Aédnimaiseman
voi halutessaan tallentaa, tai osa lapsista voi tuottaa
ddnimaisemaa osan kuunnellessa dania silmat kiinni.
Kuuntelijat voivat myds yrittdd tunnistaa ddnimaisemasta
yksittdisia aania.

Etsi Lilli-kotilo
Etsitdaan kuvasta Lilli-kotilo. Keksitaan erilaisia paikkoja,
minne Lilli saattaa olla matkalla.

Suunnittele Lillin myssy

Suunnitellaan Lillille padhine ja piirretadn se kuvaan.
Paahineen voi ensin suunnitella erilliselle paperille,
jolloin yksityiskohtia voi miettia perusteellisemmin.
Taman jalkeen suunnitelma piirretddn pienemmassa
koossa kirjaan sille varatulle paikalle.

17
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ME - SUPERESKARIT

Ensimmaisissa tarinoissa tutuiksi ovat tulleet
tarinoiden hahmot ja heiddn superesineensa.
Superesineet ovat katevid, silld niiden avulla voi

ratkaista ongelmia ja auttaa toisia monella tavalla.

Yhdessa toimiessa tarkeinta on huomioida toisia,
olla kiva kaveri. Toisten huomioiminen on taito,
jonka avulla jokainen voi olla supersankari.

Lahdetdan lasten kanssa rakentamaan yhteista
toimintakulttuuria kaveritaitojen avulla. Taidot
voi konkretisoida esimerkiksi saanndiksi tai
toimintatavoiksi, joiden kautta tuodaan erityisesti
esille sitd, mita saa tehda.

Ystavyyden teemaa voi tutkia
esimerkiksi seuraavilla tavoilla:

+ Kootaan mind map lasten ajatuksista siita,
millainen on kiva kaveri.

o Piirretdan toita kaveritaidoista: mita on
mukavaa tehda tai leikkia kaverin kanssa,
mikd naurattaa kaverin kanssa, millainen
on kiva kaveri jne. Ripustetaan tyot esille
oppimisymparistoon.

o Mietitadn, mista voisi |0ytaa lisatietoa
ystavyydestd, esimerkiksi:

» Tehdaan retki kirjastoon ja etsitdaan
ystavyydestd ja kaveruudesta kertovia
kirjoja. Luetaan kirjoja yhdessa.
Keskustellaan kirjoista, piirretdan niista
kuvia ja esitetdan ystavyyteen liittyvia
kohtauksia pienissa ryhmissa.

» Tehdaan kaverihaastatteluja
aiheesta. Mietitadn pienryhmassa

R T R I I I I P A A P A R I I A AT

haastattelukysymyksia: mita ystavyyteen

liittyvaa haluaisit kysya kaverilta ja

mitd haluaisit, ettd sinulta kysytaan?

Kootaan kaikkien kysymykset yhteiselle

haastattelulomakkeelle. Haastatteluja
tehdaan esimerkiksi pareittain aikuisen
avustuksella. Aikuinen voi kirjata vastaukset.

» Haastatellaan eskarin ja muiden
ryhmien aikuisia ystavyydesta. Keksitdan
kysymykset yhdessa. Tallennetaan
haastattelut videoimalla tai danittamalla
esimerkiksi tabletin aaninauhurisovellusta
hyodyntaen.

» Tehdaan eteiseen taulu, johon vanhemmat
voivat kirjoittaa ajatuksiaan ystavyydesta.

» Teemasta voi antaa myds kotitehtédvan,
jossa yhdessa vanhempien kanssa kootaan
aiheeseen liittyvia ajatuksia, jotka tuodaan
eskariin yhdessa kasiteltaviksi.

Kasitelladn lasten kanssa eri keinoin koottuja
ajatuksia ystavyydestad ja mietitdadn, miten
ystavyyttd ja kaveruutta voisi edistaa eskari-
ryhmassa. Millaisia saéntojd ja toimintatapoja
yhdessa kootuista ajatuksista voisi muodostaa
eskarivuodelle? Keskitytaan erityisesti

siihen, mitd saa tehda (esimerkiksi saa olla
ystavallinen, saa pyytaa leikkiin mukaan jne.).

Leikitadn pienryhmissa erilaisia tilanteita, joissa
joko toimitaan yhteisesti sovitun mukaisesti tai
ei. Videoidaan tilanteet ja katsotaan videoita
yhdessa. Vaihtoehtoisesti sédnnot voi yhdessa
lasten kanssa dramatisoida kohtauksiksi, jotka
videoidaan lasten kanssa.

Yhteisen tunnuksen ideoiminen lisda
yhteenkuuluvuuden tunnetta.
Suunnitellaan ja toteutetaan ryhman logo.
(kts. lapsen kirjan sivu 21)
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MEIDAN NIMEMME

TARVITAAN: paperia/kartonkia, kynid.
Tutkitaan ryhman lasten nimia. Jokainen
kirjoittaa oman nimensa paperille/kartongille.
Katsotaan yhdessa nimilappuja ja vertaillaan
niitd. Kenen nimi on pisin? Kenen nimi on lyhyin?
Kenen nimet alkavat samalla kirjaimella? Kenen
nimissaon A/1/S...7

Tehtdvassa voi hyodyntda myos
tietokonetta. Jokainen lapsi kirjoittaa oman
nimensa tietokoneella. Tulostetaan nimet ja
leikataan liuskoiksi.

MITA KIRJAIMIA?
-PYLVASDIAGRAMMI

TARVITAAN: paperia/kartonkia, kynid, saksia,
aakkoset seindilld.

Tutkitaan, mita kirjaimia ryhman lasten

nimissa on. Jokainen kirjoittaa oman nimensa
paperille/kartongille ja leikkaa kirjaimet irti.
Kiinnitetdan kirjaimet seindlle pylvaiksi aakkosten
mukaan. Tulkitaan muodostunutta diagrammia
yhdessa: Mitd kirjainta on nimissa eniten? Mita
kirjaimia ei ole ollenkaan? Mita kirjaimia on yksi /
kaksi / kolme...?

Tehtdvassa voi hyodyntda myds tietokonetta.
Jokainen lapsi kirjoittaa oman nimensd
tietokoneella. Tulostetaan nimet ja leikataan
liuskoiksi. Leikataan liuskoista kirjaimet
erilleen tutkittavaksi ja kiinnitettavaksi
aakkosdiagrammiin.

E
E
E ]
E ] M o
E H | K M N O
E H Il J KL MIN O
B CDEFGHI JKLMNDO
S
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Q RS T UVWXY ZAADQO
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Jarjestaydytaan mahdollisimman nopeasti
erilaisiin ryhmiin ja jonoihin annetun
ohjeen mukaisesti.

o Muodostetaan ryhmid ohjeen mukaan,
esimerkiksi: hiusten vari, silmien vari, varit/
raidat vaatteissa, tossujen vari.

o Mennaan erilaisiin jonoihin tai riveihin erilaisin
perustein, esimerkiksi: pituuden, hiusten
pituuden, jalan koon, nimen etukirjaimen
(A:sta - O:h6n) mukaan.

Aikuinen kuiskaa jokaiselle lapselle jonkin
tunnetilan, jonka mukainen ilme lapsen tulee
ottaa kasvoilleen. Tehtdvdna on kavella tilassa
ja l6ytaa kaikki, joilla on sama tunnetila.
Lopuksi sanotaan annetut tunnetilat ddneen
ja tarkistetaan, 16ytyivétko oikeat ryhmat
ilmeen perusteella.

Menna&an piiriin, jossa jokainen saa vuorotellen
paattaa, missa rytmissa oma nimi tavutetaan.
Tavutusta voi sdestdd keho- ja/tai rytmisoittimilla.
Kierroksia voidaan ottaa useampia, ja tavutustapaa
voidaan valilld vaihtaa. Voidaan myds yrittaa
muistaa, minka tavan jokainen valitsi. Etunimien
tavuttamisen jalkeen voidaan tavuttelua jatkaa
toisiin nimiin ja sukunimiin.

TARVITAAN: tunnekortit (liite s. 250).

Mietitdan ja nimetdan erilaisia tunteita esimerkiksi
kuvakortteja hyodyntéden. Tunteen ilmaisemisessa
voi kdyttaa vain ilmeita tai koko kehoa. Opettaja
voi my0s kuvailla erilaisia tilanteita, joihin

pienissa ryhmissa mietitdan sopivaa tunnetilaa

tai reaktiota. Esimerkiksi:

o “Herdat aamulla ja huomaat sénkysi vieressa
suuren lahjapaketin / pienen vihredn olennon,
jolla on kolme suurta silmaa.”

o “Olet juuri rakentanut mahtavan
kolmikerroksisen linnan Lego-palikoista,
kun vahingossa horjahdat ja koko linna
ramahtaa palasiksi sarkyen lattialle”

TARVITAAN: kamera, paperia ja virikynid /
lehtid, sakset.

Askarrellaan yhdessa erikokoisia suuraakkosia, joista
saa laminoimalla tai paallystamalld kestavampia.
Aakkosia voi leikata monisteista ja lehdista tai niita
voidaan yhdessa piirtaa. Jokainen osallistuja kay
katkemadssa valitsemansa kirjaimen haluamaansa
paikkaan niin, etta vain osa kirjaimesta on
nakyvissa. Piilopaikasta otetaan kuva.

Kun kaikki ovat kdtkeneet kirjaimensa,
kokoonnutaan yhteen ja jokainen saa ndahtavakseen
yhden kuvan. Tehtavana on tunnistaa paikka,
johon kirjain on katketty, seka |6ytaa kirjain ja
nimeta se. Mikali kirjaimen paikka on vaikeasti
tunnistettavissa, voi kuvan ottanut antaa sanallisia
lisdvihjeitd. Tehtdvan voi toteuttaa myds pareittain.

Tehtdvan voi toteuttaa kuvaustehtdvana tai
sanallisesti. Kuvaustehtdvassa lapsi valitsee
kaverin, josta hdn ottaa kuvia hyvin lahelta
erilaisista yksityiskohdista. Kun pari lasta on
muiden tietamatta kuvattu, kdydaan kuvat
muun ryhman kanssa lapi ja yritetdan arvata,
kuka on kyseessa. Kuvissa olisi hyva edeta
pienistd ldhikuvista hiljalleen kohti suurempia,
tunnistettavampia kuvia.

Sanallisessa versiossa lapset istuvat piirissa ja
katsovat toisiaan. Yksi antaa muille vihjeita,
ja muut yrittdvat arvata, kenesta mahtaa olla
kysymys. Vihjeet voivat liittyd vaatetukseen ja
muihin ulkoisiin piirteisiin tai asioihin, joita tama
henkil® harrastaa, osaa tai mista han pitaa.

Lapset istuvat ringissa, ja yksi heista kuiskaa
vieruskaverille lyhyen lauseen. Lause kuiskataan
vain kerran, sitd ei toisteta edes pyydettdessa.
Lauseen kuunnellut kuiskaa kuulemansa
seuraavalle lapselle jne. Viimeinen ringissa
lausuu dé@neen kuulemansa lauseen. Usein,
osallistujamadrasta ja olosuhteista riippuen,
lahteneen viestin ja daneen lausutun valilla on
varsin suuri ero.

Vaihtoehtoisessa versiossa ollaan silmét kiinni.

Yksi lapsista tekee ilmeen/tunnetilan, josta

otetaan kuva. Seuraava lapsi ottaa saman ilmeen
ja siirtad ilmeen seuraavalle. Siirtdminen tapahtuu
koskettamalla vieressa istuvan olkapaata, jolloin
tama avaa silmansa ja pyrkii ottamaan samanlaisen
ilmeen itselleen. Ndin mennaan koko kierros, ja
viimeisen lapsen ilmeestd otetaan myds kuva.
Naita kahta kuvaa katsotaan yhdessa ja vertaillaan,
mikad on muuttunut. Onko tunnetila sama?

Aluksi valitaan solmun tekija ja sen avaaja. Avaaja
ei saa katsoa, kun solmua muodostetaan. Hanen
poistuttuaan tilasta muut lapset muodostavat
ketjun ottamalla toisiaan késista kiinni. Solmun
tekija ottaa ensimmaista lasta kadesta ja lahtee
tekemédan solmua. Solmua tehdessé hén voi
valilla kulkea ketjun valista esim. kdsien alta tai
rydmia jalkojen vdlistd, vetden ketjua mukanaan.
On tarkeaa, etta kukaan ei paasta otetta irti.

Kun solmun tekija on kieputtanut ketjun
mahdollisimman monimutkaiseen solmuun, on
avaajan tehtdva ottaa kadestd kiinni samaa lasta ja
yrittda purkaa tehty solmu. Lopputuloksena pitdisi
olla jélleen suora ketju.

JAKSO 2 SUPERKELLUJA
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Tarvitaan: aakkoskortit, lapsen kirjan
ndppdimisto, kynid, paperia.

Jokainen osallistuu leikkiin kdyttden oman
kirjansa nappaimistoa, joka [0ytyy lapsen kirjan
etukannen liepeestd. Tutustumisleikissa etsitdan
nappdimistolta kirjaimia tai kuvia. Vaihtoehtoja
leikin toteuttamiseen:

o Aikuinen tai lapsi ndyttaa jotakin aakkoskorttia,

ja lapset etsivat ndppaimistostadn kyseisen
kirjaimen. Kun lapsi on I8ytanyt kirjaimen,
nousee han seisomaan, menee kyykkyyn tms.
Peli jatkuu, uusi kirjain. Pelia voi rikastaa, ja
lapset voivat keksia eri asentoja: yhdelld jalalla
seisominen, tasapainoilu, hypahdys tms. Kun
peli alkaa sujua, voi etsid vaikka useamman
kirjaimen kerrallaan.

o Aikuinen tai lapsi sanoo kuvan, ja sitd vastaava
kirjain pitda nimetd mahdollisimman nopeasti
huutaen. Myéhemmin voidaan harjoitella
lyhyitd sanoja. Aikuinen sanoo kuvan, jota
vastaava kirjain kirjoitetaan ylos. (Tarkeintd on
tdssa vaiheessa kirjainhahmon tunnistaminen,
ei oikea kirjoitussuunta.) Tata jatketaan,
kunnes kirjaimista muodostuu jokin lyhyt

sana, jota yhdess tutkitaan.
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LiikkUJA

BOBOPALLOILU

TARVITAAN: paljon erilaisia palloja.

Bobopalloilu on joukkuepeli. Joukkueiden valinnan
jalkeen pelipaikka jaetaan kahteen yhta suureen
alueeseen ja molemmille puolille jaetaan yhta
monta palloa. Peli alkaa danimerkistd, jonka jalkeen
joukkueiden tehtavana on heittaa kaikki omalla
alueella olevat pallot vastapuolelle. Voittajajoukkue
on se, jonka puolella on pelin pdattyessa vahemman
palloja. Pelaajilla saa olla kdsissaan vain yksi

pallo kerrallaan. Peliaika on noin 5-10 minuuttia.
Parhaimmillaan peli on sisatilassa, jossa pallot eivat
karkaa kauas. Peliin saa vaihtelevuutta ottamalla
mukaan mahdollisimman erilaisia palloja tai
sopimalla, ettd palloja saa heittaa vain vasemmalla
tai oikealla kadelld, jalan alta, paan yli jne.

JUOKSE KUIN VIPI!

Leikissd mietitadn aluksi yhdessa, miten Ammy,
Tiksu, Vipi ja Bobo voisivat liikkua. Jokaiselle
kehitetddn omanlaisensa liikkkumistyyli. Itse leikki
on perinteinen hippaleikki, jossa liikutaan valituilla
hahmojen tyyleilla. Hipaksi jaanyt saa vaihtaa
liikkumistyylid hippavuoronsa aikana kerran
huutamalla sen hahmon nimen, kenen tyylilla
leikkijoiden pitaa liikkua. Mikali joku leikkija karkuun
paastakseen liilkkuu muulla tyylilld, jaa han hipaksi,
vaikka hippa ei olisi hdntd kiinni saanutkaan.

MUSTEKALA

Tehddan/sovitaan osallistujamaara huomioiden
riittdvan suuri suorakaiteen muotoinen
leikkialue. Tehdaan/sovitaan alueen keskelle
mustekalalle kotipaikka, josta se lahtee

liikkeelle. Leikkijat asettuvat alueen paatyyn ja
odottavat, ettd mustekala huutaa: “Kuka pelkada
mustekalaa!” Leikkijat huutavat vastaukseksi:

“En mina ainakaan’, ja ldhtevat juoksemaan
mustekalan ohitse kohti turva-aluetta, joka

on leikkialueen toinen paaty. Jos mustekala
onnistuu koskettamaan leikkijaa, ottaa tama hanta
kadesta kiinni. Pari menee keskelle ja huutaa
jalleen, yrittaen ottaa kiinni uuden leikkijan. Nain
mustekalan lonkerot kasvavat leikin edetessa.
Ketjun venyessa on hyva huomioida, etta
ainoastaan laitimmaiset lapset voivat ottaa kiinni
vapaalla kddelldan. Tama mahdollistaa taktikoinnin
viimeisten leikkijoiden kanssa. Leikkialueen
ulkopuolelta koukanneen leikkijan katsotaan
jaaneen kiinni, ja han liittyy osaksi mustekalaa.

PEIKOT JA HYONTEISET

Tehdaan/sovitaan osallistujamaara huomioiden
riittavan suuri leikkialue, jonka vastakkaisiin
kulmiin tehdaan kaksi pesaaluetta peikoille.
Valitaan kaksi peikkoa, ja muut leikkijat ovat
hyonteisia. Peikkojen tehtdvédna on ottaa kiinni
hyonteisia. Kun peikko koskettaa leikkijaa, on
taman pysahdyttava, ja peikon tehtdvd on
taluttaa hyonteinen kotipesadnsa. Hyonteiset
voivat pelastaa toisiaan niin, etta kaksi leikkijaa
yhdessa juoksee pesddn ja molemmat ottavat
pelastettavaa kadesta kiinni ja juoksevat pesdsta
ulos. Jos tdssa kohtaa peikko onnistuu kuitenkin
koskettamaan jotakuta kolmikosta, jadvat he
kaikki kiinni ja peikko voi taluttaa koko kolmikon
pesaansa. Leikki loppuu, kun kaikki hyonteiset
ovat jaaneet kiinni. Sen jalkeen lasketaan yhdessd,

kuinka monta hyonteista kumpikin peikko on
pesaansa onnistunut saamaan. Voidaan laskea
my®s, kuinka monta jalkaa kiinni jaaneilla on
yhteensd, kuinka monta raajaa jne.

BOBON SUKKULAVIESTI

Tarvitaan: 2 palloa.

Tehddan kaksi yhta monen leikkijan jonoa.
Jonon ensimmadinen vierittdaa "Bobon pallon”
jonossa olevien jalkojen valista jonon viimeiselle,
joka pallon saatuaan juoksee nopeasti jonon
ensimmaiseksi. Perille padstydan han vierittaa
pallon jélleen viimeiselle jne. Voittaja on se

jono, joka on nopeimmin valmis, eli kaikki ovat
vierittaneet pallon kertaalleen.

ALA PUTOA KYYDISTA!

TARVITAAN: leikkivarijo, erilaisia palloja.

Lapset jakaantuvat tasaisesti lattialle tai maahan
levitetyn leikkivarjon ympadrille ja ottavat sen
reunoista kiinni. Varjon keskelle laitetaan aluksi
yksi pallo. Leikkijat nousevat seisomaan pitden
edelleen varjosta kiinni ja yrittavat pompauttaa
palloa mahdollisimman korkealle ilmaan kuitenkin
niin, ettei pallo putoa varjolta. Haastetta leikkiin
saa lisaamalla pallojen maaraa ja ottamalla
mukaan erikokoisia palloja.

RAKENNETAAN MAJA

TARVITAAN: leikkivarjo.

Lapset jakaantuvat tasaisesti lattialle tai

maahan levitetyn leikkivarjon ympdrille ja
ottavat sen reunoista kiinni. Varjoa nostetaan
yhdessa samanaikaisesti ja rauhallisesti alhaalta
mahdollisimman ylds, jolloin varjo pullistuu

kohti kattoa kuin purje. Kun varjoa on nostettu
muutaman kerran, lasketaan yhdessa vield kolme
nostoa. Kolmannella kerralla, varjon ollessa
mahdollisimman korkealla, kaikki leikkijat astuvat
samanaikaisesti varjon alle pitden tiukasti kiinni
varjon reunoista, samalla vetden varjon selkansa
taakse. Varjon laskeutuessa leikkijat istuvat sen
reunan padlle, jolloin varjosta muodostuu maja,
jonka sisélla kaikki leikkijat istuvat. Majassa
ollessa voidaan vaikka laulaa yhdessa laulu tai
kertoa tarina.

JAKSO 2 SUPERKELLUJA
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NOPEAT CROQUIS- _ _
LUONNOKSET JA ELAVAN
MALLIN PIIRTAMINEN

TARVITAAN: kaikille suttupaperia niteeksi

(esim koko AS5) ja erilaisia piirtimid: lyijykynd,
vdrikynid, vahaliituja tms., kova alusta
piirtdmisen tueksi, esimerkkejd croquis-
piirroksista.

Ammy tutkii maailmaa taiteillen ja luonnostelee
nakemaansa nopeasti superkynéllaan. Harjoitellaan
tata taiteilijoille tarkeda tyoskentelymenetelmas,
nopeaa luonnostelua, croquis-piirtamisen avulla.

Kokoonnutaan piiriin tuoleille istumaan.
Keskustellaan ensin muotokuvan tekemisen
prosessista: mita on luonnostelu, mita on croquis-
piirtdminen, miksi niitd on tehty jne. Katsotaan
esimerkkejd croquis-piirroksista tabletilta tai
taidehistorian kirjoista. (Katso ennakkoon
valmiiksi sopivat esimerkit.) Voidaan katsoa
joitakin tunnettuja taidehistorian muotokuvia

ja taiteilijoiden omakuvia, kuten Pablo Picasson,
Frida Kahlon, Pekka Halosen tai Helene
Schjerfbeckin omakuvia, ja avataan luonnostelun
merkitysta teosten luomisprosessissa. (Huomioi
tekijanoikeuslaki, pykald 21, 1ahde FINLEX).

Harjoitellaan ensin asennon tavoittamista
kehollisesti: aikuinen ndyttaa asennon, jonka
jokainen toistaa. Lapset voivat vuorollaan tehda
asentoja, joita muut imitoivat.

Siirrytaan piirtdmaan. Lapsista halukkaat saavat
toimia mallina. Tehddan ensin “helppoja” asentoja:
seisova, istuva, kyykyssa oleva jne. Aikuinen voi
aluksi mallintaa lapselle asennon. Kun asento on
sovittu, aloitetaan nopea luonnostelu piirtamalla.
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Kaytetddn aikaa 2 minuuttia per luonnos.
Toistetaan niin kauan, ettd jokainen tietds, etta
tarkoitus on hahmotella nopeasti. Joku lapsista
ottaa aikaa esimerkiksi tabletin ajastimella.

Asentoja voi pikku hiljaa vaikeuttaa, esimerkiksi:
kontallaan, makuuasennossa, maassa istuen ja

kateen nojaten, mytyssa lattialla jne. Luonnoksia
syntyy jokaiselle siis paljon, ja paperia saa kulua.

Kootaan lopuksi luonnokset esille ja tehddan niista
“ranskalainen ripustus’, eli luonnokset kiinnitetdan
vieri viereen koko seindlle lattiasta kattoon.

Tata harjoitusta voi tehda usein, ja mydhemmin
voi kokeilla luonnostelua vesivareilla. Valmiita
luonnoksia voi myds maalata vesivarein.

AMMYN TAIDEVINKKI!

Croquis-piirtamisen tarkoitus on lyhyessa
ajassa tavoittaa piirtamalla asennon
olennainen. Croquis-piirrokset ovat nopeita
ja luonnosmaisia. Croquis-piirtamisessa
tarkeaa on nopea havainnointikyky. Aikaa
piirtamiseen voi olla kdytossa jopa vain 30
sekuntia. Aluksi piirtamista harjoitellaan
kuitenkin varaamalla siihen aikaa esim. 10
minuuttia, sitten 5 minuuttia jne. Elavasta
mallista tehdyt croquis-piirustukset
toimivat myos kolmiulotteisen patsaan
tekemisen luonnoksena: muovataan savesta
pikkupatsaita oma luonnos suunnitelmana.
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VALOKUVA-LEIKKI

TARVITAAN: tablet tai valokuvakirjoja.
Kokoonnutaan yhteen. Tutkitaan valokuvaa
taideteoksena. Katsotaan esimerkkeja tabletilta
valokuvataiteen historiasta, kuten Henri Cartier-
Bressonin tai Robert Doisneaun tgitd. Aikuinen
valitsee esitettavat esimerkit valmiiksi tabletille
tai kirjasta. (Huomioi tekijanoikeuslaki, pykala 21,
I&hde FINLEX).

Leikitdan valokuvaajaa. Tehdaan kasilla “kamera”
tai oikeastaan rajain. Tutkitaan ymparistoa
“rajaimen” takaa. Toisen silman voi puristaa kiinni,
kun kokeilee rajaamista.

Taman jalkeen siirrytdan tekemaan ryhma-
potretteja. Jaetaan ryhma pienempiin, esim.
viiden hengen ryhmiin. Ryhmét tekevét vuorollaan
pysdytyskuvan aikuisen antamista aiheista. Aihe
annetaan ryhmalle niin, etteivat muut kuule. Toiset
arvaavat, mitd pysaytyskuvassa tapahtuu. Aiheet
kannattaa valita tutuista ja luontevista asioista,
kuten ruokailu, leikkiminen, lukeminen jne. Kun
leikki tulee tutuksi, lapset voivat keksid itse aiheita.

Mydhemmin tehddan kamerat jokaiselle
(liite s. 240), ja valokuvausleikkia rikastetaan
leikkikameroita kdyttamalld. Kameran kanssa
tehdaan tutkimuksia myos ulkona.

KUINKA MONTA MEITA ON?
(ESINEKOLLAASI)

TARVITAAN: erilaisia esineitd
oppimisympdristostd, (kangas), paksua
pahvia, liimaa, askartelumateriaaleja
esinekollaasia varten: korkkeja, nappeja,
tikkuja, piipunrasseja tms.

Kokoonnutaan yhteen. Lasketaan koko ryhman
lasten lukumaara ddneen useaan kertaan, jotta
lukumaara vahvistuu, ja todetaan tulos.

Aikuinen varaa esille erilaisia esineita
oppimisympadristostd, kuten leluja, kirjoja ja
kynid, ja laittaa ne esimerkiksi kankaan paalle.
Jokainen lapsi ottaa kdteensa yhden. Lasketaan
esineet ja tarkistetaan, onko esineita yhta
monta kuin on lapsia ryhmassa. Jokainen voi
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esimerkiksi vuorollaan laskea esineen poydalle,
ja samalla lasketaan daneen.

Seuraavaksi kootaan yhteinen esinekollaasi/
romutaideteos. Varataan esille erilaisia
askartelumateriaaleja, korkkeja, nappeja,
piipunrasseja, helmia, maitopurkkeja tms.
Jokainen lapsi valitsee materiaaleista yhden

ja sommittelee seka liimaa valitsemansa
esineen yhteiselle, paksulle pahville.
Kokonaisuudesta tulee yhteinen romutaideteos,
jossa on esineitad yhta monta kuin lapsia
esiopetusryhmassa.

MEIDAN JALJET

TARVITAAN: pullovdrejd, pensseleitd,
lakanakangasta.

Tehddan ryhman kdyttoon oma painokangas.
Jokainen painaa kankaalle kddenjdlkensa. Aluksi
kadenjaljen painamista voi harjoitella paperiin.

Yhdessa tehty painokangas voidaan ripustaa
esimerkiksi verhoiksi, tai sita voi kdyttaa retkilla

ja ulkotoiminnassa kokoontumisalustana, siita
voidaan leikata pienempia paloja ja ommella niista
kaikille vaikka istuinalusta/paikkamerkki.

JAKSO 2 SUPERKELLUJA
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MEIDAN ESKARI!
(ARKKITEHTUURI, KUVIOT,
PINNAT)

TARVITAAN: jokaiselle pala kartonkia ja sakset
neliorajaimen (esim. A5-kartonkiin leikattu
nelio) tekemistd varten.

Millainen meidan eskari on? Millainen rakennus
se on? Millaisia yksityiskohtia/kuvioita/vareja
sielld on? Kuinka monta ikkunaa eskarin tilassa
on, ja kuinka korkea se on?

Tutkitaan tilaa ja sen yksityiskohtia rajaimen
avulla. Katsotaan ensin rajaimen avulla sisatilaa:
lattiaa, seinia, kattoa makuullaan, tuolin pintaa,
tyynyn kangasta jne. Keskustellaan: Mika kohta
tilassa sinua viehattaa eniten? Miksi? Voidaan
tutkia my&s pohjapiirrosta ja kulkea sen
mukaan tilassa.

UNELMIEN ESKARI

TARVITAAN: jokaiselle paperi (esim. A3-kokoinen
kartonki) kynid, liimaa, sakset, lehtid, joista voi
leikata kuvia osaksi lapsen tyotd.
Arkkitehtuurin havainnoinnin jalkeen
suunnitellaan ja piirretddan Unelmien eskari.

Mita sielld on, millainen tunnelma sielld on,

onko kaikilla kaveri, mita sielld tehdadan, voiko
sielld olla vaikka liukumaki? Mita siella tutkitaan?
Mita valineita sielld on? Jokaiselle jaetaan paperi,
johon suunnitelma piirretdan, varitetdan ja
askarrellaan.

Jokainen saa esitelld valmiin tyon ryhmalleen, ja
kootaan tyot lattialle sitd mukaa vierekkain. Toista
rakentuu pinta-ala. Miten ison alueen lopulta
tyot peittavat lattiasta? Harjoitellaan samalla
esiintymistd, toisten kuuntelemista ja oman
vuoron odottamista.

Valmiista toistd voidaan koota yksi yhteinen nide.
Rei'itetdan jokaisen tyohon reidt ja sidotaan tyot
narulla yhteen. Esiopetustoiminnan suunnittelussa
voi hyodyntaa ndita lasten piirustuksia. Ne
toimivat ndin myds pedagogisena dokumenttina.
Nide voi myds kiertaa jokaisen lapsen kotona
vuorollaan, ja sitd voidaan tutkia yhdessa
vanhempien kanssa.

14 JAKSO 2 SUPERKELLUJA

OMAKUVA

Tarvitaan: dlypuhelin tai digikamera ja

tulostin tai vaihtoehtoisesti varikyndit

ja paperia, tietokone.

Pyydetdan huoltajilta tarvittavat luvat ja
valokuvataan jokainen ryhman eskarilainen.
Muotokuvat tulostetaan noin postikortin
kokoisina tulosteina. Vaihtoehtoisesti lapset voivat
piirtdd omakuvat. Kuvat voidaan laminoida, ja ne
kiinnitetadan oppimisymparistéon.

Lapset voivat kirjoittaa itse nimensa tietokoneella,
valita nimeensa mieleisen fontin ja varin.
Laminoidut nimilaput kiinnitetddan omakuvien
paalle. Kuvan ja nimen yhdistdminen tukee
lukemaan oppimisen taitoja, kun nimen yhdistaa
kuvaan logografisesti.

Vinkki: Luodaan ryhméaan paivittdinen rutiini: Lapsi
aloittaa eskaripaivansa aina oman kuvansa luota.
Nimitaulusta etsitddn oma nimi oman kuvan paalle.
Olen tullut eskariin, eskaripuuhat voivat alkaa.

OMA RYHMAKUVA

Tarvitaan: digikamera tai dlypuhelin.

Asetutaan muodostelmaan ryhmédkuvaa varten.
Voidaan ottaa tunnelmaltaan erilaisia, virallisempia
ja rennompia kuvia. Kuvataan eskariryhma
esimerkiksi neljd kertaa lukuvuoden aikana: syksyllg,
talvella, kevaalld ja ennen kesdlomaa. Kirjoitetaan
ryhman kalenteriin valmiiksi tulevat kuvauspdivat.
Tutkitaan ja ihmetelldan lasten kasvua kuvista.
Huolehditaan, etta kuvausluvat ovat kunnossa.

TUNTEET TUTUIKSI

TARVITAAN: tunnekortteja/lehtid, joista etsitddn
kuvia erilaisista tunteista, peilejd, kamera.
Tunnistetaan tunteita kuvista ja keskustellaan
niista. Kokeillaan tehda iloinen/surullinen/pelokas/
jannittynyt ilme ja katsellaan ilmeita peilista.
Kuvataan ilmeet kameraa tai tablettia

kayttden tai piirretdan
g ) o
erilaiset tunteet. Al »

1. Miten sina autoit kotona viikonloppuna? Piirra.

2. Miten auttaminen sujui? (Kotivaki kirjoittaa.)

™ ™
4 4

4. Varita kuva.

Kerro kotona, keitda hahmot ovat.



Lapsen kirja's. 18-19 Lapsen kirja s. 20-21

Auta seikkailijat superesineiden luo. oy ° Etsi yhtd monta esinettd kuin kuvassa. Piirrd esineet. ° Missa kuvassa Vipi on surullinen? Ympyréi sinisella. ° Suunnittele ja piirrd ryhméllesi logo.
Kulje reitti ensin sormella, sitten kynilla. £ P Missa kuvassa Vipi on iloinen? Ympyrdi punaisella.

MILTA VIPISTA
TUNTUU MUISSA
KUVISSAZ

MITA YSTAVA
TEKISI2 KERRO JA

i . . )
KESKUSTELE. ° Mika muuttuu? Etsi 5 eroavaisuutta. Merkitse X.

e Varittakda yhta monta helmeé kuin ryhméssénne on lapsia.

OO0 —
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)
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© Seurataan reitteja ensin sormella ja sitten kynalla. © Ennen tehtdvaa harjoitellaan yksi yhteen © Keskustellaan Vipin kuvista ja tunnistetaan ja ® Jokainen suunnittelee ja piirtad eskariryhmalle
-vastaavuutta yhdessa noppaleikin avulla. Heitetdan nimetdan tunteet yhdessa. Ympyroidaan surullinen logon. Ennen tehtdvaa tutkitaan erilaisia lapsille
noppaa, ja lapset muodostavat silmélukua vastaavia ja iloinen Vipi. Voidaan keskustella: Missa tilanteissa mahdollisesti tuttuja logoja (urheiluseurat,
© Véritetddn niin monta helmed kuin ryhmassa ryhmia tai hakevat ympadristostd sitd vastaavan tuntuu iloiselta, surulliselta, pelokkaalta...? huvipuistot jne.). Keskustellaan: Mikéd on logon
on lapsia. maaran esineita. tarkoitus? Mitd eskariryhmén logossa voisi olla?
® Tehtéva voidaan tehda niin, ettd kukin varittaa © Etsitdan ja haetaan ulkona tai sisalld yhtd monta (Ryhman nimi / alkukirjain / mukavin tekeminen
helmet omaan kirjaansa. Télloin edetddn yhta aikaa esinetta kuin kuvassa on. Piirretadn l16ydetyt ® Keskustellaan sarjakuvasta yhdessa. Mita kuvissa jne.). Kopioidaan valmiit logot lasten kirjoista ja
ja sanotaan yhdessa aina sen lapsen nimi, jonka esineet kuvan viereen. tapahtuu? Miksi Boboa harmittaa? Lapset voivat tehddan niista ndyttely. Suunnitelmista voidaan
helmea varitetdan. Vaihtoehtoisesti jokainen voi kertoa kuvista pienen tarinan parilleen. Mietitaan, yhdessa valita ryhman yhteinen logo.
kayda varittdmadssa oman helmen kaikkiin kirjoihin. miten hyva ystéva toimisi tilanteessa. Miten Boboa
Talloin asetetaan kirjat vierekkdin ja kukin etenee voisi auttaa tai lohduttaa?
kirjalta toiselle vuorotellen. Jokainen lapsi voi valita © Tehtévdssa etsitdan ja merkitadn kuvissa olevat
oman lempivarinsa kynista. 5 eroavaisuutta.

© Lasketaan lopuksi vdritetyista helmistd, montako
lasta on ryhmassa. Varmistetaan laskemalla lapset.
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e Etsi sama sana. Yhdista.

° Mitka alkavat samalla danteella? Yhdista.

Tewlic

kaalop

MITKA SANAT
KUULOSTAVAT MELKEIN
SAMALTA2

{ﬁ;z @ S

\.
PUU TALO HIIRI VIIRI VALO SuuU

HIIRI PUU Suu TALO VIIRI VALO

Sanotaan sanat yhdessa. Minka sanojen alussa
kuuluu sama danne? Yhdistetadn kuvat.

Lapset etsivdt saman sanan/sanahahmon ja
yhdistavat.

Sanoista muodostuu 3 riimiparia. Opettaja avaa
riimiparin idean (sanojen samankaltaisuus). Mika
sanoista rimmaa sanan “suu” kanssa?

Ennen tehtdvaa tutustutaan yhdessa kirjan
etukannen liepeessa olevaan tietokoneen
nappdimistéodn (esim. Kirjan ndppdimistodn
tutustumisleikki s. 10).

Etsitddn ndppdimistdsta kuvat ja niitd vastaavat
kirjaimet. Lapset kirjoittavat kirjaimet niille varattuun
ruutuun. Tutkitaan sanaa yhdessd, maistellaan
aanteita. Mika sana kirjaimista muodostuu?

Lapset kirjoittavat oman nimensa
seka kirjaimin etta kuvin.

18 JAKSO 2 SUPERKELLUJA
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° © Luetaan Lillin tarina. Keskustellaan tarinasta.

© Tehdaan Lilli seikkailee -tehtdva. Lapset varittavat
A-kirjaimella merkityt alueet piilokuvasta.
Mita Lilli ndkeekaan taivaalla? (tdhden)

40000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0000000000000

secsesesssscscscsns

MiTA PiIMETS KATKEE?

illi paatti kiinnittda rakentamansa kaarna-
aluksen oikein ndkyvélle paikalle.
— Siitd lapset tietdvit heti, ettd olen
tdalla vastarannalla, Lilli tuumi.

Lillin kompi ylos toyrddlle. Planeetan valo
alkoi hiljalleen himmetd ja kuu kohosi taivaalle.

— Kummallista, Lilli tuumi. — Tadlldhdan on
pimedd kuin Kutkulin peikkoluolassa. Pitdisi-
kohdn minun vetdytyd kuoreeni turvaan?

Lilli tunnusteli pimedd tuntosarvillaan. Sil-
loin se ndki kimaltelevat tdhdet.

— Kun on pimedd, voi ndhda avaruuden! Ja
mind kun luulin, ettd vain valossa voi ndahda
kaiken. Ihmeellista.

Lilli tuijotti lumoutuneena taysikuuta ja tah-
tid. Ystavalliset yoperhoset lentelivdt hopeisen
veden ylld. Ei tarvinnut peldtd lainkaan.

Gecesecscsesesesecscsesesesscscsesesecsccesesesessesesesessssecesessss0sene

Lapsen kirja 's. 22-23
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0 Kelluvatko esineet? Merkitse arviosi punaisella.
Kokeile. Merkitse tulos sinisella.

KOKEILIN MYOS:

KELLUU EI'KELLU

Tee muovailuvahasta kelluva vene.
Piirré vene.

Tehtdvassa tutustutaan kellumisen ja

uppoamisen kasitteisiin. Keskustellaan siita,

miten Lilli-kotilo paasi joen yli tarinassa:

kaarnaveneelld, joka pysyy veden pinnalla eli

kelluu. Mitka tutuista esineista kelluvat ja mitka

uppoavat? Lapset tekevdt ennakko-oletukset ja

kokeilevat. Keskustellaan havainnoista yhdessa.

» Mitd yhteistd on uppoavilla esineilla?

» Mitd yhteista on kelluvilla esineilld?

» Kelluuko jokin esineista syvemmalla kuin
jokin toinen?

»  Uppoaako jokin esine vasta jonkin ajan kuluttua?

v

Tarinassa Bobo tekee pallostaan veneen. Jaetaan

lapsille muovailuvahapallot ja kokeillaan, miten

muovailuvahasta saa tehtya kelluvan veneen. Montako

lego-palikkaa veneen pdélld saa pysymdan? Voidaan

tehdd myos yhteinen, isompi muovailuvahavene.

» Miten muovailuvahan muoto vaikuttaa
kellumiseen?

Tarvitaan: noppa ja esimerkiksi nappeja pelimerkeiksi.
Pelid pelataan pareittain. Heitetdaan noppaa
vuorotellen ja asetetaan nappi tai muu pelimerkki
nopan silmalukua vastaavan ruudun paalle.
Ensimmaisena rivin tdyteen saanut pelaaja voittaa.

Lapsen kirja's. 24-25

° Pelaa parin kanssa. Kumpi saa ensin rivin tayteen? %
A
®
e
o

o > _

i |oaeeRs)

|

|

Hauskinta, mita
teimme yhdessa:

Tasta innostuin: Taman opin:

© Ennen jakson arviointiin liittyvaa piirustustehtavaa
lapset keskustelevat pareittain jakson sisalloista
kirjaa selaillen. Mita kaikkea jakson aikana tapahtui?
Mita harjoiteltiin? Mika oli helppoa? Mika oli vaikeaa?
© Lapset piirtdvat kuvat ja esittelevat ne parilleen.

Esineet kelluvat, jos

niiden tiheys on pienempi

kuin veden. Vetta tiheammat

esineet sen sijaan uppoavat. Tiheys ilmoittaa,
kuinka suuri massa on yhdella tilavuusyksikolla
ainetta. Vene kelluu veden pinnalla, koska veneen
muoto vahentaa koko systeemin tiheytta. Samoin

pesusieni kelluu, kunnes sen sisalla oleva ilma

korvautuu vedella. Esineen upotessa kupliminen
johtuu siita, etta ilmakuplat pyrkivat veden pintaan.

JAKSO 2 SUPERKELLUJA

19



o LﬂPSiRWﬂnN HYVINVOINNIN e § o meﬁN OPETTAJIEN OMAN §
| HAVAINNOINNIN TUEKSi TOIMINNAN HAVAINNOINNIN TUEKSi |

o Millaisissa tilanteissa lasten toiminnassa esiintyy yhteishenkea ja sitoutumista? o Miten puhun lapsille?

: o Miten me aikuiset iloitsemme yhdessa onnistumisista?
: e Miten esiopetusryhmassa nakyy ilo, toisesta valittaminen ja myotatunto?

o Miten lapset suhtautuvat meihin aikuisiin, ja miten me suhtaudumme heihin?

Millaiset tilanteet herdttavat ryhmassa positiivisia tunteita? o Miten olemme vuorovaikutuksessa lasten kanssa?
Miten myodnteisia tilanteita voidaan lisata? : :

: o Miten kaytan aantani? (millainen danensavy, puheen nopeus jne.)

: ° Miten lasten onnistumiset huomioidaan arjessa?

o Miten kasvattajien sensitiivisyys nakyy ryhmassamme?
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MUISTIINPANOJA

Nimi: pvm: aika:

: o Leikkijat:
: e Tila/paikka:
o Toiminnan idea:

°Vélineet/materiaalit:

° Roolit/ tehtavit:

: o Miten leikkia jatketaan? Miten leikkia rikastetaan?

Lisatietoja:
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