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Materiaalin kayttajalle

Tama materiaali siséltda 100 pienempéaa ja suurempaa Oivallusta, joita
on ideoitu yhdessa koko kaupungin varhaiskasvatuksen henkildston
kanssa.

Helsingissa alkoi elokuussa 2015 Oivalluksia eskarista!
-kehittdmishanke, joka vuonna 2017 laajeni koko varhaiskasvatukseen.
Tavoitteina on ollut kehittda yhdesséa henkiloston ja lasten kanssa
tieto- ja viestintateknologiaa (TVT) hyddyntévia toimintatapoja ja
oppimisen ymparistdja seka vahvistaa henkil6ston mediapedagogista
osaamista ja lasten monilukutaidon kehittymista.

Pienet lapset oppivat toiminnallisesti, tutkien, liikkkuen ja leikkien.
Myds TVT ja mediakasvatus on otettu osaksi lapsiryhmien
pedagogisia kdytantdja naisté lahtdkohdista. Oivalluksia! -tiimi on
tukenut koulutusten, tydpajojen, kehittdmispaivien ja ohjauskayntien
avulla yksikoité ja kasvattajatiimeja kehittdmaan omannakaoistéan
mediakasvatusta. Yhdessa pohtien, kokeillen ja osaamista jakaen on
syntynyt runsaasti hyvia kaytantoja ja ideoita. Tahan materiaaliin on
koottu pieni osa naista.

Materiaali on jaoteltu varhaiskasvatussuunnitelman oppimisen alueiden
mukaisesti. Toivomme materiaaliin koottujen oivallusten tarjoavan uusia
nakokulmia ja jalostuvan lasten kanssa kokeillen uusiksi ideoiksi.

Suuri kiitos kaikille Oivalluksia! -kehittamistyossa mukana olleille!
Helsingissa 20.11.2017

Johanna Sommers-Piiroinen
Heli Hemila

Jerkka Laakkonen

Maria Lehtinen

Jaana Brinck
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Kielten rikas
maailma

Tehkaa itse erilaisia

tarinanoppia
haluamillanne
kuvilla.

1. Valokuvatarinat

Valokuvatkaa ymparistéanne ja keksikaa ottamienne
kuvien pohjalta tarina. Voitte etukateen pohtia, millaisia
asioita kuvataan (esimerkiksi paikkoja, esineité tai lelu-
ja). Tallentakaa keksimé&nne tarina esimerkiksi tabletin
adninauhuria hyddyntéen. Vaihtoehtoisesti voitte ensin
keksia sadun ja sitten lahted kameran kanssa etsiméan
siihen sopivaa kuvitusta.

= 2. Esineet tarinoinnin tukena

Kertokaa tarina kdyttden apunanne tarinanoppia, leluja
tai mitd tahansa pienié esineitd. Aanittakas tarina ja
kuunnelkaa se. Kuvittakaa tarina esimerkiksi piirtden tai
tehkaa siitd animaatio tai videoteos.



Tutustukaa runojen maailmaan ja keksikaa omia loruja
ja runoja. Adnittakaa runot ja kirjatkaa ne sitten ryhman
yhteiseksi runokirjaksi esimerkiksi Papunetin Papuri
-tydkalun avulla. Runot voi myés kuvittaa!

Harjoitelkaa suujumppaa (esimerkiksi kielen rullaus tai
heiluttaminen edestakaisin) ensin peilin edessé ja kuvat-
kaa sitten jumppahetki videolle. Yksi jumppaa ja toinen
voi vaikkapa selostaa, mita milloinkin tehdaan. Tutkitaan
videota katselemalla mihin oma suu pystyykaan!

Keskustelkaa tunteista ja pohtikaa milta eri tunteet voi-
vat kasvoilla ndyttaa. Millainen ilmeesi on, kun olet surul-
linen tai mité kasvoille tapahtuu, kun oikein naurattaa?
Ottakaa valitsemistanne ilmeista valokuvat ja tulostakaa
ne. Laminoikaa kuvat ja kayttakaa niitd tunnekortteina
esimerkiksi keskustelujen tukena.

Hyodyntakaa sanomalehtia monipuolisesti: kayttakaa
sanomalehtipaperia askarteluissa, etsikda lehdista
asioita (kuvat, kirjaimet, numerot) ja leikatkaa niita irti
tai tehk&a uusiopaperia. Sanomalehtien siséll6t tar-
joavat monenlaista tutkittavaa. Pohtikaa esimerkiksi
mika on uutinen, mista tunnistat mainoksen ja millaisia
sarjakuvia l6ytyy. Tehkaa lasten kanssa oma sanomalehti
digitaalisesti (esimerkiksi Papunetin Papuri -tyokalulla
tai Book Creator-sovelluksella) tai perinteisesti kasin
kokoamalla.

Mista kaikkialta voi saada tietoa? Miettikaa, kuka voisi
tietaa jostakin teita kiinnostavasta asiasta. Voisiko
keittiohenkilokunta, huoltomies tai varhaiskasvatusyksi-
kon johtaja kertoa teille jotakin mielenkiintoista? Teh-
kaa haastatteluja ja tallentakaa ne esimerkiksi tabletin
aaninauhurilla. Sopikaa yhdessé etukateen kuka kysyy,
mita kysytaan seka mihin tarkoitukseen haastattelut
tallennetaan.

Nimetkaa vuorotellen jokainen lapsi viikon tahdeksi.
Keksikaa yhdessa erilaisia kysymyksia ja haastatelkaa
tahtea. Haastattelut voi 8anittaa ja kirjata ylos esimer-
kiksi viikon tahti -taululle tai lapsen kasvunkansioon.

Tutkikaa kirjainten muotoja ja muodostakaa niité esi-
merkiksi oman kehon avulla, tikuista, langoista, luonnon-
materiaaleista tai muovailuvahasta. Kuvatkaa kirjaimet
ja hyédyntakaa kuvia eri tavoin. Kirjainkuvista voi koota
vaikkapa ryhman nimen seinalle.

Ottakaa kuvia erilaisista asioista ja esineisté. Tulosta-
kaa kuvat ja tehkaa niista kuvakortteja. Kuvakortteja voi
kayttaa monipuolisesti toiminnan tukena ja uusia kasit-
teitd opeteltaessa. Tehkaa myds sanakortteja kuvatuista
asioista, jolloin kortteja voi kayttéda muistipelin tapaan.

Tutustukaa lastenkirjojen ja satujen maailmaan mo-
nipuolisesti. Tehkaa retki kirjaston lastenosastolle,
selvittédkaa lasten lempikirjat ja lukekaa niitd yhdessa,
kuunnelkaa satuja verkosta tai cd-levyltd seka tehkaa
omia kirjoja sadutusta hydodyntéen. Valitkaa yhdessa ta-
rina, jota kasittelette pidemman aikaa. Voitte esimerkiksi
kuvittaa tarinan, tehda siihen pohjautuvan naytelman tai
animaation.
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Monilukutaito tarkoittaa kykya tulkita ja tuottaa erilaisia
viesteja tilanteenmukaisella tavalla. Tutustukaa erilaisiin
tapoihin viestia ja miettikda, miten saman viestin voisi
kertoa kaverille sanoilla tai vaihtoehtoisesti pelkkaa ele-
kielta kayttaen. Miten kuvista voisi olla apua? Tutkikaa
myds ymparistosta I16ytyvia symboleja, kuvia ja merkkeja
ja pohtikaa niiden merkityksia. Pysahtykaa tienviittojen
aarelle tai pohtikaa retkella millaisia viesteja esimerkiksi
bussista |6ytyy.

Leikkikaa eleohjausta, jossa ideana on vain elekielta
kayttamalla saada toiset liikkumaan ja toimimaan oh-
jeiden mukaisesti. Aloittakaa yksinkertaisista ohjeista,
joissa esimerkiksi ohjataan kaveria liikkumaan tietylla
tavalla (hyppien, rydmien jne.). Tehtavaan saadaan lisaa
haastetta rakentamalla liikuntarata, jossa lilkkkuminen
ohjeistetaan elehtien. Ohjeista voi tehda liikuntakortteja
piirtéen tai valokuvaten.
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Valitkaa pehmolelu, joka kiertéda viikonloppuisin vuoro-
tellen kaikkien lasten kodeissa. Pehmo voi matkustaa
omassa repussaan mukanaan vihko, jonne lapset yhdes-
sa vanhempiensa kanssa dokumentoivat yhteisia tou-
hujaan. Vihkoon voi liittda valokuvia, piirtaa tai kirjoittaa.
Mukana voi kulkea myés digikamera. Viikonlopun jalkeen
tutkitaan yhdessé pehmolelun seikkailuja.

Tutustukaa dekkareiden maailmaan esimerkiksi Las-
se-Maijan etsivatoimisto -kirjojen kautta. Luokaa luku-
hetkille tunnelmaa valaistuksen ja rekvisiitan avulla.
Pohtikaa tarinan eri vaiheissa, mité voisi tapahtua
seuraavaksi ja luokaa omia teorioitanne mahdollisesta
loppuratkaisusta. Leikkikaa salapoliiseja ja keksikaa
omia arvoituksial



16. Piilotetut kirjaimet - ******«.,
Tehk&a QR-koodeja, joiden takaa paljastuu eri

kirjaimia ja piilottakaa koodit ryhmatiloihin.

Tehtévana on etsia piilotetut koodit, avata ne ja

kerata kirjaimet talteen. Tehtavan toinen osa on
muodostaa kirjaimista sana tai useampia sanoja
kayttaen vain I6ydettyja kirjaimia. QR-koodit voivat

olla my&s numeroituja, jolloin kirjaimet merkitdén
paperille numerojarjestyksessé ja niistd muodostuu
jokin helppo sana.

Vinkki!

QR-koodin
taakse voi piilottaa
myos vaikkapa tarinan
alkuja tai lyhyita
runoja!

17. Meista on moneksi

Tutustukaa ryhmén lasten moninaisiin kieli-
ja kulttuuritaustoihin ja tehkaa ne nakyviksi. Vinkki!
Tutustukaa eri kieliin kuuntelemalla verkos-
ta kielinaytteita tai opetelkaa jokin helppo
laulu, loru tai toivotus useammalla kielella.
Kootkaa seinélle yksittaisia sanoja, kuten
“kiitos” tai “tervetuloa” kaikilla ryhmasséa
esiintyvilla kielilla. Hy6dyntakaa lasten
vanhempien kielitaitoa ja pyytékaa heidat
opettamaan teille joitakin sanoja, jotka voi
aanittaa muistin tueksi esimerkiksi tabletin
aaninauhurilla.

Hyodyntakaa myos
Monikielisen kirjaston
palveluita ja tutkikaa, I6ytyyko

lukemianne satuja lasten
aidinkielilla. Vinkatkaa lasten
vanhemmille saduista.

18. Bee-Bot-tarinat

Tutustukaa Bee-Bot-robottiin (katso Oivallus 79). Tehkaa
Bee-Botille kuvallinen alusta esimerkiksi eldinkuvia kayt-
téen. Keksikaa lyhyita tarinoita, joissa esiintyy kuvissa
olevia elaimia.

Esimerkkitarina: Erddnd pdivdind lammas pddtti IGhted
vierailulle ystdvénsd hevosen luo. Matkalla se poikkesi
palauttamaan lainaamansa kirjan kanalle. Vierailun
Jjélkeen lammas palasi kotiin.

Tehtévana on ohjelmoida Bee-Bot likkumaan tarinan
mukaisesti. Esimerkkitarinassa jarjestys olisi lam-
mas-kana-hevonen-lammas.

19. Lapset tiedottajina

Harjoitelkaa tilannetietoista kielen kayttda laatimalla
erilaiset tiedotteet ja kirjeet koteihin yhdessa lasten
kanssa. Miettikda yhdessa minkalaisista asioista ja mi-
ten haluatte kertoa. Pohtikaa, miten kutsu kevétjuhlaan
eroaa retkitiedotteesta. Ottakaa myds mahdolliset kuvat
yhdessa.
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limaisun monet

Vinkki!
Erinomainen
materiaali 4animaisemien
tutkimisen tueksi
on Herkkien
korvien tehtavakortit.

20. Aanimaisemat

Tehk&a kuviin aanimaisemia soittimia, esineitd, omaa
aanta ja kehosoittimia hyédyntaen. Valitkaa innostavia
kuvia tai tehkaa aanimaisemia lasten piirustuksiin. Ko-
keilkaa tehda samaan kuvaan useampia aédnimaisemia
eri teemoilla: jannittava, iloinen, surullinen. Miten kuvan
luonne muuttuu danimaiseman muuttuessa? Tallentakaa
adnimaisemat esimerkiksi tabletin aaninauhurilla tai
videoimalla.

21. Aanimaailmat sekaisin

Tehk&a useampi aédnimaisema erilaisiin kuviin. Sekoitta-
kaa kuvat, kuunnelkaa adnimaisemia ja miettikaa, mika
aanimaisema kuuluu mihinkin kuvaan.




22. Esineorkesteri

Tutkikaa lasten kanssa aanié ja kokeilkaa niiden tuot-
tamista erilaisilla esineilla, esimerkiksi luonnonmate-
riaaleilla tai leluilla. Tallentakaa 8anid, kuunnelkaa niita
yhdessa ja yrittakaa tunnistaa milla esineilla d3net on
tehty. Valitkaa kiinnostavimmat aanet ja esineet ja niille
soittajat. Valitkaa myos kapellimestari ja orkesterinne on
valmis!

Orkesterileikissa kapellimestari osoittaa tiettyja soittajia
tai nayttaa tietyn soittimen kuvaa, jolloin muusikot aloit-
tavat soittamisen. Kun kapellimestari nayttaa kuvaa tai
osoittaa soittajia uudestaan, soittajat lopettavat.

23. Orkesteri soikoon!

Tehk&a oma orkesterisavellys. Valitkaa soittimet tai esi-
neet, joilla soitatte ja ottakaa niista kuvat. Hyédyntakaa
séveltamisessa ottamianne kuvia ja numeromerkkeja.
Numerot osoittavat kuinka monta kertaa esinetta tai
instrumenttia soitetaan. Saveltaja laittaa kuvat ja nume-
rot seinalle orkesterin nuoteiksi, josta savellys soitetaan
kapellimestarin johdolla.

Vinkki!
Tee samalla idealla

esimerkiksi vihkoon
pidempia kuvasarjoja,
jotka vihkoa “plaraamalla”
° heraavat henkiin.

24, Kuvat liikkeelle

Kokeilkaa, miten piirroskuvat voi saada liikkumaan ja
miten animaatio syntyy tekemalla kahden kuvan kynaani-
maatioita. Tarvitsette pitkittain kahtia leikattuja A4-pa-
pereita ja tummaa jalkea tekevia lyijykynia.

A.Taita paperi kirjaksi.

B. Avaa kirja ja piirra oikean sivun reunaan jokin kuvio,
kuten tikku-ukko tai kasvot.

C. Sulje kirja ja piirrd kanteen paperin lapi sama kuva,
mutta tee kuvaan jokin muutos, esimerkiksi tikku-ukon
kasi tai jalka eri asentoon, silmat kiinni tai suu auki.

D. Aseta kyna kannen oikeaan reunaan ja rullaa kansi
kynan ymparille. Liikuta kynda nopeasti edestakaisin
kannen paall3, jolloin naet kuvat vuorotellen ja syntyy
liikkeen illuusio.

25. Tarinasta animaatioksi

Stop Motion on animaatiotekniikka, jonka avulla pai-
kallaan olevat esineet saadaan lilikkumaan. Tekniikka

toimii niin, etté esinetta liikutetaan vahan kerrallaan ja
jokainen muutos kuvataan. Kameran on tarkeaa pysya

paikallaan, joten se kannattaa tukea. Animaatiota ihmisil-
I3 kutsutaan pikselaatioksi.

Keksikaa pienia tarinoita ja kokeilkaa
niiden muuttamista animaatioiksi. Voitte
hyddyntaa toteutuksessa esimerkiksi Stop
Motion Studio -sovellusta. Stop Motion
-animaatioita voit tehda esimerkiksi peh-
moleluilla, legoilla, muovailuvahahahmoilla
tai paperinukeilla. Taustoina animaatio-
kuvauksissa toimivat hyvin esimerkiksi
lasten itse luomat ymparistot, rakentelut
tai piirustukset.
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Vinkki!
Keksikda musiikkiin
sopivat tanssikuviot

ja tehkda oma
musiikkivideo!

.26. Meidan musaal!

Keksikad omia lauluja, séveltdkaa ja soittakaa musiikkia
tai riimitelkda ryhman réppi. Tallentakaa teokset esimer-
kiksi tabletin &aninauhurilla. Voitte koota myés digi-
taalisen laulukirjan, jossa danitteet aukeavat vaikkapa
QR-koodien takaa.

27. Kenen aani?

Leikitelkda omilla aanilldnne. Adnittakaa kaikkien sano-
mana esimerkiksi tervehdys ja kokeilkaa, tunnistatteko
toisenne danen perusteella. Lisdhaastetta tunnistami-

seen saa muuntamalla 8anta esimerkiksi moreaksi.

Vinkki!
Matkikaa esimerkiksi
eldinten tai kulkuneuvojen
aania ja tallentakaa ne.
Muut voivat arvailla kuka
aanen tuotti ja mita

aanta matkitaan. Vinkki!

Toteuttakaa ja
tallentakaa myos
oma minielokuva,

varjo- tai
poytéateatteriesitys
tai mainos.

28. Aanilotto

Aanittakaa runsaasti erilaisia
aania (esimerkiksi oven
narahdus, rytmimunan aani,
ruokakarryn aani, opettajan
puhetta) ja ottakaa samalla
aanilahteista valokuvat.
Tehkaa kuvista keskenaén
erilaisia esimerkiksi kuuden
kuvan pelialustoja. Pelissa
kuunnellaan, tunnistetaan ja
nimetaan danet. Jos omasta
pelialustasta I6ytyy danta
vastaava kuva, se merkitaan.
Pelin voittaa se, jonka alustan
kaikki adnet on kuunneltu
ensimmaisena.
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.* 29. Kuvasta toiseen

Leikkikaa lasten kanssa kuvilla, muokatkaa niita ja pohti-
kaa samalla mika on totta. Ottakaa lapsista kuvia heidan
haluamissaan asennoissa, tulostakaa kuvat ja leikatkaa
hahmot irti taustasta. Kiinnittakéda hahmoja erilaisiin
taustoihin, esimerkiksi lasten piirustuksiin tai ottamiinne
kuviin. Leikitelkaa mittasuhteilla ja sommitteluilla, kokeil-
kaa vaikka kuinka monta lasta mahtuu kahvikuppiin.

Vinkki!
Kuvien taustan
poistaminen ja kuvan

siirtaminen toiseen
taustaan sujuu
helposti tabletilla.

30. Toisenlainen mina

Keksikaa itsellenne innostava rooli. Voitte olla super-
sankareita, satuhahmoja tai vaikkapa sirkustaiteilijoita.
Miettikaa, miten hahmonne on kuvassa ja mita rekvi-
siittaa kuvaan tarvitaan. Ottakaa kuvat ja leikatkaa tai
poistakaa niista tausta. Pohtikaa missd hahmo voisi
seikkailla, etsikaa ja kuvatkaa sopiva paikka ja liittakaa
hahmo uuteen ymparistoonsa.

. » 31. Lasten uutiset

Suunnitelkaa ja toteuttakaa lasten uutiset. Tutustukaa
uutisiin ja miettikaa, mita asioita haluaisitte kasitella
omassa lahetyksessanne. Jakakaa roolit ja miettikaa
paapiirteissdan mita yksittaiset uutiset kasittelevat.
Tallentakaa uutiset videoimalla tai 8anittamalla.



32. Omia sarjiksia! C.,

Tehkaa sarjakuvia esimerkiksi lapsen ‘e Vinkki!
paivasta, viikkon tapahtumista, lapsen . Valmiita
keksimasta sadusta, lempilelun seikkailuista °. sarjakuvapohjia
tai lempipaikoista. Miettikaa tarina ja jakakaa o I6ytyy helposti
se osiin sarjakuvan ruutujen mukaan. Sarjakuvat ° netists.

voi toteuttaa piirtéden tai tabletin sarjakuvasovelluksia

hyddyntaen. o

33. Minun pelihahmoni

Keskustelkaa lapsia kiinnostavista
peleista, niiden siséll6ista ja niissa esiin-
tyvista hahmoista. Jatkakaa teeman
tyostamista luomalla omat pelihahmot,
joille keksitte nimet, erityiskyvyt ja
ulkoasun. Piirtakda hahmot ja miettikaa,
millaisessa paikassa he elavat. Kootkaa
pelihahmoista nayttely, kehitelkdd oma
peli tai tehkaa animaatio tai sadutus,
jossa hahmot seikkailevat.

Vinkki!
Paiahahmot, puhekuplat
ja muut toistuvat elementit
voi piirtaa ensin eri
papevrille, josta niita
voi kopioida riittavan
maaran sarjakuvaa
varten.

34. Lasten Talent

Jarjestékaa Talent-leikkihetki, johon voi osallistua
joko yleis6na tai esiintyjana. Esiintya voi joko yksin,
pareittain tai ryhmassé. Lapset voivat esittaa mita
haluavat ja aikuiset auttavat esitysten valmistelussa
tarpeen mukaan. Myos kasvattajat voivat esittéa
matalan kynnyksen esityksia, esimerkiksi seindan
nojailua tai hassuja ilmeita, jolloin muiden kynnys
esiintya laskee. Vahemman innokkaiden kanssa voi
myd&s yhdessé ideoida esitysta. Talent-leikkihetkia
kannattaa jarjestda saannollisesti, jotta lapset voivat
halutessaan valmistautua ja harjoitella esityksia.
Saannollisyys myos rohkaisee osallistumaan, kun
toimintamalli tulee tutuksi.

o Vinkki!

35. Kﬁnnykkéaskal‘telu Tutkikaa lasten
Askarrelkaa kdnnykat esimerkiksi lahjaksi laheiselle. kanssa, miten
Lapset ottavat kuvan itsestdan tai lahjan saajasta. tunteita voi ilmaista
Kuvat tulostetaan ja liitetdan kannykan taustakuvaksi. tekstiviesteissa
Taustakuvan paalle voi kirjoittaa “tekstiviestin” lahjan emojien avulla.

saajalle. Viestin sisaltd voi olla vaikka onnittelu, runo,
positiivisia asioita lahjan saajasta tai jokin muu térkeéa
viesti.

36. Meidan musiikkiohjelma

Toteuttakaa ja kuvatkaa videolle fiktiivinen musiikkiohjelma, joka rakentuu
lasten toivekappaleiden ymparille. Valitkaa ohjelman juontajat ja sopikaa ketka
lapsista esittavat minkakin kappaleen. Yleis6 kannustaa ja osallistuu laulamalla
mukana. Suunnitelkaa juontajien kanssa ohjelman kulku ja kappaleiden valiset
juonnot. Juontoja voi harjoitella pari kertaa ennen kuvaamista, ei kuitenkaan
liikaa, etta ne sailyvat lyhyina ja tuoreina. Koko ohjelman voi saada kerralla
kuvattua ilman editointia kayttamalla kameran PAUSE-nappainta. Aina kun yksi
patka on kuvattu, painetaan PAUSE:a ja valmistaudutaan seuraavaan osioon.
Nain koko ohjelma saadaan kerralla tallennettua. Ohjelma voidaan katsoa suo-
raan tabletin ruudulta tai tietokoneelle siirtamisen jalkeen videotykin kautta.
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Mina ja meidan
vhteisomme

Vinkki!
Kayttakaa vanhoja kuvia
myds kuvasuunnistukseen,
jos paikat ovat niista helposti
tunnistettavissa.

37. Aikamatkailua

Etsikaa lasten kanssa vanhoja valokuvia lahiympéris-
tOsta. Tehkaa retkia kuvien osoittamiin paikkoihin ja
tutkikaa, milté niissa on ennen néyttanyt. Ottakaa uusia
valokuvia samoista nakymista. Vertailkaa vanhoja ja

uusia kuvia keskenéén. Pohtikaa yhdessé, miten ja miksi
ympéaristd on muuttunut. Vanhoja, vapaasti kdytettavissa
olevia valokuvia 16ytyy esimerkiksi finna.fi -verkkopalve-
lusta tai voitte kysya kuvia myds isovanhemmilta seké
alueen seuroilta ja jérjestoilta.
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Tutkikaa oman asuinalueen, leikkipuiston tai paivakodin
historiaa ja tehkaa siita digitarina, kollaasi, video tai muu
mediaesitys. Voitte hankkia lasten kanssa tietoa haas-
tattelemalla, tutkimalla vanhoja valokuvia ja etsimalla
paikkaan liittyvéa vanhaa esineist6é sekd mahdollisia
historiikkeja.

Tutkikaa, millaisia leikkeja lapset entisaikaan leikkivat.
Haastatelkaa lasten kanssa isovanhempia tai vanhem-
pia heidan suosikkileikeistaan, -leluistaan, -lauluistaan
seka -mediahahmoistaan. Dokumentoikaa haastatteluja
piirtamalla, kuvaamalla, videoimalla tai aanittamalla.
Kootkaa leluista ja suosikeista ndyttely seka opetelkaa
yhdessé vanhoja suosikkilauluja ja -leikkeja.

Tutustukaa lasten kanssa erilaisiin perinneleikkeihin ja
tehkaa niista opetusvideoita pienryhmissé esimerkiksi
Kamerakyna-menetelmalla: Yksi kuvaa, yksi selostaa ja
toiset nayttavat, miten leikkia leikitaan. Valmiista videois-
ta voi koota leikkien vinkkipankin koko yksikdn kayttoon.

Keratkaa lasten kanssa erilaisia luonnonmateriaaleja ja
askarrelkaa niista perinteisiad kdpylehmia tai muita hah-
moja. Yhdistakéa vanhaa ja uutta lasten leikkikulttuuria
keksimalla tarinoita, joissa hahmot seikkailevat liikku-
vassa kuvassa Stop Motion -animaation keinoin. Katso
lisda animaatiosta: Oivallus 25.




Tehkaa retkia lapsille térkeisiin
kohteisiin, esimerkiksi lempileikki-
paikkaan lahella kotia. Suunnitelkaa
retket lasten kanssa hyddyntamalla
netin karttapalveluja ja tutkikaa sa-
malla, miten pitka matka on ja kuinka
kauan se kestda. Retkikohteen
valinnut lapsi toimii matkaoppaana
ja esittelee valintaansa. Retkelle voi
tulostaa kartan mukaan tai seura-

ta reittia mobiililaitteen naytolta.
Matkaa voi seurata ja tallentaa myos
liikuntasovelluksia ja -teknologiaa
hyodyntéen (esimerkiksi Sports
Tracker, askelmittari). Dokumentoi-
kaa retket lasten kanssa kuvaamalla,
tallentamalla d&nimaisemia seka
merkitsemalla kohteita karttaan.

Harjoitelkaa lasten kanssa yhteisiin asioihin vaikuttamis-
ta ja valintojen tekemista tutustumalla d3nestamiseen.
Tutkikaa ja kokeilkaa yhdessé erilaisia tapoja danestaa
seka saada jokaisen 4ani ja ndkemys kuuluviin. Adnes-
takaa esimerkiksi lelupdivan teemasta, lepohetken
satukirjasta tai ulkoilun ohjatusta liikuntaleikistd. Oman
nékemyksen voi ilmaista ja 4anen antaa kertomalla,
viittaamalla, véri- ja kuvakorteilla, ottamalla valokuvia tai
vaikkapa laittamalla sormenjélkensé tai muun merkin
diagrammiin.

Tutkikaa ja pohtikaa lasten kanssa oman lahiyhteisdn
monimuotoisuutta. Huomioikaa eri kielet ja kulttuurit,
joiden keskella lapset elavat. Kutsukaa lasten vanhempia
tai isovanhempia kertomaan oman kulttuurin tavoista

ja tapahtumista. Etsikaa lisatietoa kirjastosta, netista

tai vaikkapa haastattelemalla ihmisid. Dokumentoikaa
kuulemaanne, nakemaanne ja |[6ytamaanne tietoa kuvin,
tarinoin, aénitallentein ja videoin.
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Tutustukaa kotiseudun museoihin ja
tutkikaa, millaista oli ennen ja mika
on muuttunut. Perustakaa myds oma
museo, johon lapset voivat tuoda ko-
toaan tai isovanhemmiltaan naytille
vanhoja esineita tai valokuvia, joita
yhdessa tutkitaan. Jarjestakaa opas-
tettuja kierroksia museossanne.

Tutustukaa erilaisten laitteiden historiaan ja vertailkaa
niitd nykyisiin laitteisiin. Selvittakaa esimerkiksi milta en-
simmainen tietokone naytti ja miten se eroaa nykyisista.
Ideoikaa, piirtakaa ja askarrelkaa tulevaisuuden laitteita.
Kuvailkaa niiden toimintaperiaatteita.

Tehkaa yhteistyota lahistdn vanhainkotien kanssa.
Haastatelkaa vanhuksia, opettakaa heille uusia lauluja
tai leikkeja ja pyytékaa heitd opettamaan lapsille joitakin
perinteisia laululeikkeja.

Tukekaa ryhmaytymista ja pitkakestoista leikkia doku-
mentoimalla lasten leikkeja videolle. Katselkaa yhdessa
videoita ja keskustelkaa niisté lasten kanssa. Kenen
kanssa leikit? Mita leikitte? Voisiko leikkiin palata ja
miten sité voisi jatkaa?

Keskustelkaa lasten kanssa heille tarkeistd mediahah-
moista ja -kokemuksista. Pohtikaa yhdessa millaiset
sisallot kiinnostavat ja mitka asiat mietityttavat. Mika on
lapsille sopivaa sisaltéa ja mita ikarajat oikein tarkoitta-
vat? Enta mité voi tehda, kun kohtaa jotakin pelottavaa
tai epamiellyttavaa?

Keskustelkaa mediahahmoista ja omista suosikeista.
Piirtakaa suosikeista kuvat ja kootkaa niista nayttely.
Ottakaa piirustuksista kopiot ja tydstékaa niista
muistipelikortit.



Tehkaa mediakysely ja selvittdk&a vanhempien ajatuksia,
kasityksia ja toiveita mediakasvatuksesta. Keskustel-
kaa tuloksista vanhempainillassa. Jarjestéakaa yhteinen
mediailta, jossa lapset ja vanhemmat voivat leikin kautta
kokeilla median tuottamista.

Pohtikaa mediasiséltdjen todenmukaisuutta: Onko
kaikki mediassa nahty oikeassa elamassa mahdollista?
Miten voi erottaa, mika on totta ja mika ei? Tehkaa itse
kokeilemalla konkreettisesti nakyvaksi, miten helposti
mahdottoman saa nayttamaan todelliselta. Tutustukaa
kuvien muokkaamiseen ja leikitelkda animaatioilla, katso
Oivallukset 25 ja 29.

Mainonta toistaa stereotypioita ja luo vahvoja mielikuvia
esimerkiksi sukupuolista ja niiden eroavaisuuksista.
Lelukuvastoissa loistavat vaaleanpunainen prinsessa-
maailma ja tummanpuhuva taistelijoiden ja teknologian
valtakunta. Lapsille kuvastot ovat toiveiden aarrearkku.
Tutkikaa kuvastoja yhdessa, keskustelkaa toiveista ja
tarpeellisuudesta. Nostakaa esille mita kuvastossa yri-
tetdan mainostaa pojille ja mité tytdille, ja pohtikaa, onko
suosikeissa lopulta suurtakaan eroa.

Tutkikaa erilaisia logoja. Mista logon tunnistaa ja mitka
ovat teille tuttuja? Suunnitelkaa yhdessé ryhmallenne
oma logo. Miettikaa, mika tunnus kuvastaisi juuri teidan
ryhmaanne. Piirtakaa erilaisia ehdotuksia ja 4anestakaa
ryhman suosikki.

Pohtikaa yhdessa mita ystavyys on, millainen on hyva
ystéva ja miten kaikilla olisi ryhméssa mukavaa. Tehkaa
pohdintanne nakyvaksi esimerkiksi kuvaamalla mukavia
kohtaamisia videolle ja tekemalla ryhmalle kuvalliset
s&annot.
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Tutkin ja toimin
ymparistossani
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56. Kuvasuunnistus

Tutkikaa [ahiymparistéa kuvasuunnistuksen avulla.
Kuvatkaa etukateen ympariston yksityiskohtia, kuten
liukumaen reuna tai hassun muotoinen kivi. Lapset etsi-
vat kuvien paikkoja pareittain lilkkkuen. Kuvat voivat olla
tabletilla tai tulostettuina.

57. Aanisuunnistus

Tutustukaa lahiympéristdon danien avulla. Nauhoittakaa
aania erilaisista danilahteista esimerkiksi ryhmatilois-
sa, pihalla tai lIdhipuistossa (oven narina, keinun kilina
jne.). Muiden tehtavané on kuunnella déninéyte ja etsia
aanilahde.

58. Lahiympariston merkit

Havainnoikaa ja “lukekaa” [ahiymparistosta l16ytyvia
merkkeja (rekisterikilvet, kyltit, likennemerkit), viesteja
ja lukumaaria. Tarkastelkaa esimerkiksi hetki liikennetta
ja laskekaa kuinka monta mainosta, liikennemerkkia,
jalankulkijaa tai punaista autoa naette. Tutkikaa liiken-
nemerkkien muotoja ja véreja, pohtikaa mita merkit
tarkoittavat (varoitus, kehotus jne.) ja luokitelkaa niita
niiden ominaisuuksien mukaan.

59. Kuvausleikit

Tutkikaa ymparistda leikkimalla kuvausleikkeja. Kuvaa-
misen kautta on helppo harjoitella erilaisia kasitteita

ja samalla tuttukin ymparist6 jasentyy uudella tavalla.
Keksikaa pienia kuvaustehtavia, kuten kuvaa oma lempi-
leikki tai -paikka, vihreita asioita, vaatteita, A-kirjaimella
alkavia asioita, muotoja tai kevédan merkkeja. Lapset voi-
vat myos keksia tehtavia toisilleen! Tarkastelkaa lopuksi
kuvia ja nimetkaa kuvista |6ytyvia asioita yhdessa. Muut
voivat yrittaa kuvia katselemalla arvata, mika toisten
kuvaustehtéva oikein oli.

60. Teknologia retkilla

Kayttakaa koko kaupunkia oppimisen ymparistona.
Tutustukaa luonnonympéristdon ja puistoihin seka ra-
kennettuun ymparistdon, kuten museoihin, kirjastoihin,
teattereihin ja muihin kulttuurilaitoksiin. Hyddyntakaa
retkilla myds teknologiaa. Tutustukaa reittiin ja retkikoh-
teeseen etukateen erilaisten karttapalveluiden avulla,
laskekaa askelia askelmittarilla tai tutkikaa kuljettuja
reitteja esimerkiksi Sports Trackerilla. Dokumentoikaa
retkeé eri tavoin ja kasitelkda kokemuksia yhdessa.




Muistelkaa yhdessa retkeé ja pohtikaa mita sen
aikana tehtiin ja opittiin. Tulostakaa retkikohteesta
kartta ja liittdkaa siihen valokuvia retkelta (mita
missakin kohtaa matkan varrella tapahtui/kuvattiin).
Valokuvat ja videot voi liittéda karttaan myés Aurasma-
sovellusta hyédyntéen.

Tutkikaa millaisia vareja luonnosta voi I6ytya eri
vuodenaikoina. Etsikda luonnosta eri varisia asioita
(apuna esimerkiksi maalien varikartat) ja keratkaa
niitd yhteen varikartaksi ja kuvatkaa se. Varikartan
voi toteuttaa myods kuvaamalla eri varisia asioita ja
kokoamalla kuvista kollaasin.

Jokainen kuvaa mielenkiintoisen paikan luonnosta. Tu-
lostakaa kuvat, kehystakaa ne ja koristelkaa kehykset
esim. luonnonmateriaaleilla. Pohtikaa samalla kuvien
kautta esimerkiksi mika kuuluu luontoon ja mika ei,
mita erilaisia puulajeja ja kukkia kuvissa on tai minka
puun kapy.

Havainnoikaa ympariston muutoksia kuvaamalla luontoa
samassa paikassa eri vuodenaikoina. Kuvan voi ottaa
aina samaan vuorokauden aikaan ja vertailla muun
muassa valon maaraa. Kuvauksen kohteena voi olla
maisema tai vaikka yksittainen puu. Kuvista voi koota
esimerkiksi animaation tai valokuvanayttelyn.

Miltad kapy nayttaa suurennuslasin 1&pi? Miltad lentomuu-
rahaisen siivet nayttavat lahelta? Tutkikaa luupeilla luon-
non pienia yksityiskohtia ja kuvatkaa niitéd luuppien lapi.




66. Aania luonnosta

Nauhoittakaa luonnonaénia ja luonnonmateriaaleilla
tuotettuja dania. Mita kuuluu, kun ollaan aivan hiljaa tai
kun tehdaén itse aania vaikkapa soittamalla kepeilla tai
koputtelemalla kivia toisiaan vasten? Erilaisia luonnon
aadnimaisemia voi nauhoittaa esimerkiksi tabletin dani-
nauhurilla.

67. Monipuolista tiedonhakua

Etsikaé tietoa erilaisista teemoista ja lapsia kiinnostavis-
ta asioista. Hyodyntakaa esimerkiksi internetid, asian-
tuntijoita tai museoita. Tehkaa myds retki kirjastoon etsi-
maan tietoa. Miettikaa etukateen lasten kanssa ilmiosta
tai asiasta kysymyksia, joihin etsitte yhdessa vastauksia.
Dokumentoikaa tiedonhakuprosessi.

68. Lahiympariston teknologiaa

Tutkikaa teknologiaa lahiymparistdssa. Pohtikaa missé
kaikkialla oikeastaan on teknologiaa, purkakaa vanhoja
laitteita ja tutustukaa erilaisten laitteiden toimintaperi-
aatteisiin. Tehkaa liséksi omia teknologisia keksintdja,

kuten suunnitelkaa omia robotteja tai hassuja laitteita.

69. Tutkimusten dokumentointi

Mika uppoaa tai kelluu? Mika on painavin? Mika on pi-
sin? Harjoitelkaa mittaamista, punnitsemista, laskemista
ja vertaamista tekemalla erilaisia tutkimuksia. Dokumen-
toikaa tutkimuksen eri vaiheet esimerkiksi valokuvaa-
malla tai piirtamalla.

70. Ajan kasite tutuksi

Tutkikaa kelloja ja ajan kasitetta. Ottakaa aikaa
erilaisissa tilanteissa, vaikka alypuhelimen kellon
avulla. Selvittédkaa esimerkiksi kauanko kestaa kavella
rappuset ylos tai kiertda piha juosten. Ajan kéasitetté voi
harjoitella my&s videoimalla toimintaa ja nopeuttamalla
tai hidastamalla videoleiketta tabletille ladattavan
sovelluksen avulla.
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Vinkki!
Kamerakynén
pedagogiikka on
mainio menetelma

videokuvaamisen
hyddyntamiseen
varhaiskasvatuksessa.

71. Toiminta vaiheittain kuviksi

Mité pitda muistaa, kun pestaén kadet? Enta mita kaik-
kea pallolla voi tehda? Tutkikaa miten asiat ja esineet
toimivat. Kuvatkaa tai videoikaa jotakin toimintaa vaiheit-
tain tai jonkin esineen tai asian kayttdohjeet. Koostakaa
kuvatusta materiaalista erilaisia ohjeistuksia kuvasarjoi-
na tai videoina.

72. Matikkamuistipeli

Kuvatkaa esimerkiksi numerot 1-10 ja niille pareiksi
vastaavat lukumaarat esineilld, kuten multilink-palikoilla.
Liimatkaa kuvat samanlaisille pohjille, laminoikaa kortit
ja pelatkaa niilla muistipelia.

73. limio animaatioksi

Tutkikaa jotakin ilmi6ta, kuten lumen sulamista tai
kasvin kasvamista, kuvaamalla sita vaiheittain. Katso-
kaa kuvat nopeasti perakkain tai hydédyntakaa kuvaami-
sessa Stop Motion -animaatiosovellusta, jolloin saatte
muutokset nékyviin animaationa. Katso lisda animaa-
tiosta: Oivallus 25.

74. Saan havainnointi

Havainnoikaa saaté ja lampotilaa seké verratkaa omia
mittauksianne lehdesta tai verkosta I6ytyneisiin saatie-
toihin. Hyodyntakaa [ampdmittaria ja vaikkapa sade-
mittaria. Seuratkaa saata esimerkiksi kuukauden ajan
ja dokumentoikaa tuloksia kuvaamalla, piirtamalla tai
kirjaamalla taulukoihin. Tutkikaa kirjauksia ja laskekaa
esimerkiksi, kuinka monena paivana aurinko paistoi.
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75. Kirjastoprojekti

Toteuttakaa lasten kanssa kirjastoprojekti, jonka aikana
vierailette eri kirjastoissa ympari kotikaupunkia. Sel-
vittakaa etukateen esimerkiksi karttapalvelun avulla,
miten kirjastoihin paasee. Tutustukaa kirjastoon raken-
nuksena. Pohtikaa esimerkiksi, kuinka monta kerrosta
rakennuksessa on ja onko se vanha vai uusi. Vierailkaa
lastenosastolla ja tutkikaa esimerkiksi mita kirjoja siella
on, miten ne on luokiteltu ja onko siellda muuta kuin
kirjoja. Kirjastossa voi antaa lapsille myds erilaisia pienia
tehtavia (etsi kirja, joka alkaa nimesi alkukirjaimella tai
jonka kannessa on sinista varia). Kirjastoretkilla on hyva
varata aikaa myds lasten omaan ymparistén tutkimiseen
ja vaikkapa lukea heille paikan paalla jokin kirja.

76. Kuvaaminen pahvikehyksilla

Ympériston rajaaminen eri valinein helpottaa tarkkojen
havaintojen tekoa ja huomion tarkentamista yksityiskoh-
tiin. Kayttakaa pahvikehyksia kameran tavoin ymparis-
ton tarkasteluun. Pohtikaa ensin mité “kuvataan” ja kuin-
ka lahelle kohdetta kehyksen viette. Kuvan voi tyostaa
paperille esimerkiksi piirtamalla. Katso myos Oivallus
59: Kuvausleikit.

77. Ohjelmoi kaveri aarteen luo

Sukeltakaa leikillisen ohjelmoinnin maailmaan!

Tehkaa lattiaan ruudukko, jonne sijoitatte aarteen ja
erilaisia esteita. Miettikaa, millaisilla tarkoilla ohjeilla
saisitte kaverin kulkemaan |ahtopisteesta aarteen luo.
Kokeilkaa sanallisten ohjeiden lisdksi myos esimerkiksi
nuolikortteja.



78. Bongaa laite!

Tutkikaa lasten kanssa monipuolista teknologista
ympéristda. Bongatkaa retken aikana erilaisia
teknologisia vélineitd ja dokumentoikaa havainnot
kuvaamalla tai piirtamalla.

79. Bee-Bot tutuksi

Bee-Bot-robotti on innostava véline, jonka ohjaaminen
kehittdd ongelmanratkaisutaitoja. Sité voi hyddyntaa
kerronnan tukena, kirjainten, vérien, numeroiden tai
muotojen harjoitteluun, sanavaraston kartuttamiseen,
tunnetaitojen kehittdmiseen ja moneen muuhun.

Tutustukaa ensin Bee-Botin komentoihin leikin kautta
(esimerkiksi Oivallus 85: Kaverirobotin ohjaus). Tehkaa
Bee-Botille lyhyita ratoja esimerkiksi rakennuspali-
koista tai piirtak&aa ruudullinen alusta itse (ruudun
koko 15¢m x 15¢cm). Myynnissé on myds lapinédkyvia,
taskullisia alustoja. Taskuihin voi laittaa muun muas-
sa kirjain-, numero-, liilkunta-, tunne- tai laulukortteja,
lasten piirustuksia ja heidén ottamiaan valokuvia.
Tehtavana voi olla esimerkiksi 16ytaa tietty kuva, etsia
oman nimet kirjaimet, ratkaista pieni laskutehtava tai
kuva-arvoitus. Liséhaastetta saa rakentamalla alustal-
le esteita vaikka palikoistal!

80. Bee-Bot tanssimaan!

Kun Bee-Bot on tuttu, kokeilkaa reittien suunnittelua
piirtamalla. Keksikaa Bee-Botille oma tanssikuvio

ja piirtakaa se tyhjalle ruudukolle. Tehtavana

on ohjelmoida Bee-Bot tanssimaan piirretyn
suunnitelman mukaan. Jos kaytettévissa on useampi
Bee-Bot, voi tanssi olla myds paritanssi. Lilkkukaa
myds itse ohjelmoinnin mukaan!

81. Bee-Bot-peli

Harjoitelkaa Bee-Bot-pelin avulla késitteita eteen ja
taakse seka oikea ja vasen. Tehkaa Bee-Botin painik-
keita vastaavat kortit (nuoli eteen, taakse ja kdannok-
set) seka lukumaara-tai numerokortit. Pinotkaa kortit
kahteen erilliseen pakkaan ja nostakaa molemmista
yksi. Sanallistakaa ohje, ohjelmoikaa Bee-Bot liikku-
maan sen mukaan tai liikkkukaa ohjeen mukaan itse.
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Kasvan, liikun
ja kehityn
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82. Liikkeet videolla . 84. Liikuntakortit

Ideoikaa ja kuvatkaa erilaisia liikkumistehtavia. .' Suunnitelkaa ja kuvatkaa lasten kanssa omat liikunta-
Lapset keksivat esimerkiksi leikin, jumpan, liikesarjan «  kortit, joita voi monipuolisesti kayttaa liikuntahetkien
tai liilkuntaradan, joka kuvataan yhdessé vaiheittain tai -ratojen suunnittelussa. Kortit ovat hauskoja sellai-
videoksi. Videon avulla liilkkumistehtava opetetaan senaan, niita voi laittaa taskulliseen noppaan tai vaikka
toisille. Kuvaamisessa voi hyddyntaa kamerakynan Bee-Botin alustaan.

menetelmaa tai animaatiota.

83. Mahdottomat liikkeet

Keksikaa ja kuvatkaa mahdottomia liilkuntasuorituk-
sia, esimerkiksi hyppy pdydan yli, kdvely seinan lapi tai e
laskeminen liukumé&essa yl6spéin. Kuvaamisessa voitte  °,
hyddyntaa animaatio- tai reverse video -sovelluksia. Kat-  «
sokaa videot tai animaatiot yhdessa ja pohtikaa, olisiko

liike oikeasti mahdollista tehda ja jos, niin miten.

Kokeilkaa esimerkiksi seindan katoamista animaation Vinkki!

keinoin. Kuvaaja valitsee kuvakulman, jossa néakyy seina Voitte kayttaa

ja riittavasti ymparist6a, jotta seinan lapi kulkevien liikuntakortteja myos
liikkumista tallentuu animaatioon. Kévelijat liilkkuvat digitaalisessa muodossa. Niita
jonossa askel kerrallaan kohti seinaé ja kuvaaja ottaa voi liittda esimerkiksi Aurasma
kuvan jokaisen askeleen jalkeen. Kun ensimmainen ka- sovelluksen avulla joulukalenteriin
velija on seinéssa kiinni, otetaan kuva, jonka jalkeen han tai tehtavarasteihin seka piilottaa
tulee kuvasta pois. Muut pysyvét paikoillaan ja otetaan QR-koodien taakse tilaan,
uusi kuva. Nain syntyy illuusio, etta kavelija on kadonnut jossa lasten kanssa

seindan. Sama toistetaan kaikkien kavelijéiden kohdalla. liikutaan.
Kun viimeinenkin on kadonnut seinan sisadan, otetaan
vield yksi kuva, jossa ei nay ketéan. Lue lisda animaati-
oista: Oivallus 25.

\ .
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85. Kaverirobotin ohjaus

Tutustukaa leikillisesti teknologiaan ohjelmoimalla tas-
mallisin ohjein kaverirobottia toimimaan ja liikkkumaan
tietylla tavalla. Leikitaan pareittain: Toinen on robotti,
toinen robotin ohjelmoija. Robottia ohjataan yksinkertai-
silla kosketuskaskyilla kulkemaan tiettya reittia:
kosketus selkaan = askel eteenpéin

kosketus vasempaan/oikeaan olkapaahan = 90 asteen
kaannos paikalla vasemmalle/oikealle

Antakaa robotille aluksi vain yksittaisia kaskyja, mutta
lisatkaa vaikeusastetta robottien ja ohjelmoijien taitojen
karttuessa. Ideoikaa yhdessa lisaa kaskyja ja kokeilkaa
antaa robotille useita kaskyja perakkain.

86. Liiku kuin kone

Ideoikaa ryhmassa laite ja miettikaa, mika kaikki laittees-
sa liikkuu ja millaista d4anté se pitaa. Paattakaa, kuka toi-

mii minakin laitteen osana ja muodostakaa laite yhdessa.

Kun laitepatsas on valmis, kdynnistékaa se ja liike alkaa!

Vinkki!
Antakaa katkon

etsiminen perheille
° kotitehtavaksi.

87. Geokatkoillaan!

Tehkaa lasten kanssa omia geokéatkdja. Piilottakaa
Iahiymparistoon katkoja, kuten pienia muovirasioita,
joissa on jokin tehtava seka kyna ja vihko, johon katkolla
vierailijat voivat kirjata puumerkkinsa. Piirtakaa lasten
kanssa karttoja katkoille tai kayttakaa suunnistamisen
apuna valokuvia. Voitte myds tallentaa mobiililaitteen
avulla paikan koordinaatit talteen seka etsia niiden ja
karttasovellusten avulla katkoja.




88. Tarinakatko

Kirjoittakaa lasten kanssa jatkotarinan alku ja piilotta-
kaa se geokatkdon. Tehkaa ohjeet katkolle ja antakaa ne
perheille tai vaikka muille lapsiryhmille. Katkolla vieraili-
joiden tehtavana on jatkaa aloittamaanne tarinaa.

89. Omat urheilukisat

Jérjestékaa urheilutapahtuma ajankohtaisia urheiluta-
pahtumia mukaillen (olympialaiset, yleisurheilukilpailut).
Kuvatkaa urheilusuorituksia, haastatelkaa osallistujia ja
koostakaa tapahtumasta esimerkiksi urheilu-uutiset.

90. Mediahahmot liikuttavat

Hyodyntakaa lapsille térkeité peli- ja mediahahmoja
liikkumaan innostamisessa. Liittakaa lapsia kiinnostava
mediasisaltod tai -hahmo tuttuun liikuntaleikkiin, muutta-
kaa esimerkiksi Maa-meri-laiva -leikki muotoon Anna-El-
sa-Olaf. Tai keksikaa vaikka Ryhma Hau -hippal!

91. Mediahahmoviesti

Tehkaa lasten kanssa mediahahmoista muistipelikortit
(katso Oivallus 50: Meidén suosikit). Erottakaa parit
kahteen erilliseen pinoon ja jakakaa lapset kahteen
joukkueeseen. Joukkueet asettuvat jonoiksi leikkialueen
reunaan ja toisen pinon kortit laitetaan maahan sopivan
juoksumatkan paahan. Toisesta pinosta jonojen ensim-
maiset ottavat yhdet kortit. Joukkueiden tehtavéana on
I6ytaa korteille parit. Lapset juoksevat vuorotellen etsi-
maan paria kdantamalla yhden kortin maasta. Jos kéan-
netty kortti ei ole pari, lapsi juoksee antamaan kortin
seuraavalle jonossa olevalle. Nain jatketaan, kunnes pari
[6ytyy. Parin [0ydyttya lapsi nappaa kortin mukaansa ja
vie ryhmalleen. Seuraava juoksija ottaa uuden kortin ja
nain jatketaan, kunnes kaikki parit on |6ydetty. Lopuksi
lasketaan parit.

92. Peli liikuttaa!

Tehkaa lapsia kiinnostavasta pelista liikuntaversio. Kek-
sikaa peliin sopivia erilaisia liilkunnallisia tehtavia, jotka
taytyy suorittaa ennen seuraavalle tasolle padasemista.
Tallentakaa pelin sdannot aanittamalla, videoimalla tai
piirtamalla ja opettakaa peli myoés muille.

93. Kasvumittarit

Tehkaa lasten fyysista kasvua ja kehitysta nakyvéaksi
digivalineitad hyddyntaen. Kuvatkaa lapset esimerkiksi
mittanauhan, kiipeilytelineen tai kasvattajan vieressé
toimintakauden alussa ja lopussa. Tarkastelkaa kuvia
ja havainnoikaa muutoksia.

100 Oiva



94. Viikon liikkuja

Valitkaa jokainen vuorollaan viikon liikkujaksi. Hanen teh-
tavanaan on dokumentoida arkista liikkkumistaan kotona
esimerkiksi yhden viikonlopun aikana. Viikon liikkuja ker-
too muulle ryhmalle liikkumisestaan ja esittelee siihen
liittyvia mahdollisia valokuvia, videoita tai askelmittarin
lukemia.

95. Liikkumismerkit

Tutustukaa Iahiympariston liikennemerkkeihin ja liiken-
nesaantodihin. Hyddyntakaa merkkeja paivakodilla ja luo-
kaa omia liikkumiseen kannustavia merkkeja ja ohjeita:
pysahdy ja hyppaa viisi kertaa, kulje kyykkykavelya tai
seuraa askelmerkkeja.

96. Mertarannan saappaissa

Tehkaa lilkuntaselostus tai -video johonkin keksittyyn
leikkiin, peliin tai urheilulajiin. Yksi kuvaa, toinen selostaa
ja muut liikkuvat. Jarjestakaa esimerkiksi puunhala-
uksen MM-finaali, jossa kahden minuutin aikana pitaa
halata mahdollisimman montaa puuta.

97. Voi, mitka tavat!

Kuvatkaa paivakodin ruokailuhetki hyvien tapojen
mukaisesti ja sitten “nurin kurin”. Katselkaa videot
yhdessa ja keskustelkaa poytatapojen merkityksesta.
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Vinkki!
Kuvatkaa eri ruokia myos
itse. Tehkaa kuvakortit

seinélle eri kokoisista
annoksista tai kuvakooste
lasten lempiruoista.

98. Mita tanaan syotaisiin?

Leikatkaa lehdista ja mainoksista kuvia erilaisista ruois-
ta. Luokitelkaa ruokia eri tavoin: maitotuotteet, kasvikset
jne. Miettikaa esimerkiksi mista ruoka tulee, mika ruoka
on terveellistd ja mika epaterveellista, mita pitaa syoda
paivittain ja mitéd haluaisitte sy6da joka paiva.

99. Eskari tutuksi

Tehkaa tervetuliaisvideo tuleville eskareille. Videolla
lapset voivat kertoa, mita kaikkea eskarissa tehdaén,
mika siella on hauskaa ja mika térke&a. Videolla voi olla
haastattelujen lisaksi valokuvia ja videokuvaa eskarin
arjesta. Koostakaa ja editoikaa video yhdessa lasten
kanssa. Videosta tulee mukava muisto myds tekijoille!

100. Oivallukset jakoon!

Saitteko snadin tai bulin Oivalluksen? Kiinnostaisi-

ko kuulla, mitd naapuriryhmasséa on kokeiltu ja mista
innostuttu? Jarjestékaa talossanne, yksikdssanne tai
alueellanne foorumi osaamisen jakamiseen ja yhdesséa
kokeiluun. Tehkaa pienetkin ideat ja oivallukset nakyviksi
mediailmaisun keinoin ja valinein!



Varhaiskasvattajana digiajassa

Tunnista mediakulttuurin
mahdollisuudet varhaiskasvatukselle,

L muista myds pelisddnnot . w .
Ammenna ryhmasi Hyodynna verkostoja,

lasten kiinnostuksen jaettua osaamista
kohteista, osaamisestaja sekd@ monimuotoisia
kokemuksista oppimisymparistéja
- jaa osaamista
myos itse!

Kokeile rohkeasti
ja luovastierilaisia
menetelmia ja
vélineita

Sanoita ja tee koettua ja
opittua nakyvaksiyhdessa
lasten kanssa

Ole kiinnostunut ryhmasi Tiedosta roolisi (media)kasvattajana
lasten mediakulttuurista ja jalosta osaamistasi
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