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education Johdanto

Tiede- ja taidepuiston opettajan opas on tarkoitettu varhaiskasvatuksen opettajille.
Se on suunniteltu opettajien avuksi kehittdmaan lasten luonnontieteiden,
matematiikan ja taito- ja taideaineiden (STEAM) taitoja, kuten syy-seuraussuhteem
ymmartamisté, ennusteiden ja havaintojen tekemista, ongelmanratkaisua ja esitysten
luomista.

Oppitunneilla lapset tutustuvat heitéd ympardivdan maailmaan rakentamalla
interaktiivisia pienoismalleja toiminnallisista osista.

Opettajan oppaan avulla varhaiskasvattajat voivat jérjestaé innostavia oppitunteja.
Rakentaessaan pienoismalleja ja kokeillessaan ideoitaan lapset oppivat ajattelemaan
kuten tiedemiehet ja vastaamaan kysymyksiin kuten:

+ Mitka esineet uppoavat? Mitka esineet kelluvat?

+ Mité& tapahtuu, jos auto rullaa alas ramppia?

+ Miten ketjureaktio luodaan?

Oppituntien aikana strategiset kysymykset ohjaavat lapsia kayttdamaan tiedetta,
tekniikkaa, insinddritaitoja, taidetta ja matematiikkaa. Lisaksi LEGO® DUPLO®
rakennustehtavat vahvistavat lasten luovuutta.

Opettajan opas sisaltda kaksi aloitusoppituntia, jotka on suunniteltu esitteleméan
lapsille perustavat, joilla he tulevat kdyttdmaan Tiede- ja taidepuisto -settia. Naiden
tehtavien késitteleminen ensimmaisené luo lapsille vankan pohjan kuuden muun
oppitunnin suorittamiseen. Esittelyvaiheen jalkeiset oppitunnit voidaan valita sen
mukaan, mik& on merkityksellisint ja sopivinta lasten kannalta.

Liite sisaltda kolmenlaisia tulosteita: malleja, kaavioita ja inspiraatiokuvia, joissa

on oppituntiin liittyvid malleja. Inspiraatiokuvia voidaan kayttéa apuna, jotta lapset
ymmartavat oppitunnin idean, ja niita voidaan kayttda myds rakennusinspiraationa,
kun lapset rakentavat omia mallejaan.

Tiede- ja taidepuiston oppitunteja voi muokata opettajan ja oppilaiden tarpeita
vastaaviksi. Enintédan kuusi pareina tydskentelevaé lasta voi kayttaa yhta Tiede- ja
taidepuisto -settia kerrallaan. Lapset tarvitsevat paljon harjoittelua, ennen kuin he
oppivat rakentamaan tehokkaasti parin kanssa, Parityéskentely on hyvé tapa edistaa
yhteisty6ta. Aktiviteetit voidaan tehda pistetydskentelyna tai pienryhmissa.

Jokainen oppitunti on rakennettu LEGO Education 4C -ldhestymistavaksi kutsutun
luonnollisen oppimispolun mukaan, joka tukee onnistuneita oppimiskokemuksia.
Yhdist&- ja Rakenna-vaiheet, jotka ovat jokaisen oppitunnin kaksi ensimmaista
vaihetta, voidaan toteuttaa yhdessa 20 minuutin pituisen opetustuokion aikana.
Jotta lapset jaksaisivat pysya tarkkaavaisena, Pohdi- ja Jatka-vaiheet voidaan siirtaa
seuraavaan opetustuokioon.




Johdanto

Yhdista (Connect) -vaiheessa tarinat ja keskustelut ruokkivat lasten uteliaisuutta
ja aktivoivat heidan olemassaolevat tietonsa valmistellen heita uuteen
oppimiskokemukseen.

Tasséa vaiheessa lapset osallistuvat konkreettiseen rakennustehtévaan.
Rakentaessaan pienoismalleja ihmisistd, paikoista ja esineist4, lapset jasentavat ja
painavat mieleen rakenteisiin littyvaa uutta tietoa.

Pohdi (Contemplate) -vaiheessa lapset paasevat reflektoimaan tekemaansa ja
jakamaan rakennusvaiheen aikana saamiaan oivalluksia.

Tamén vaiheen uudet haasteet perustuvat kasitteisiin, jotka lapset ovat oppineet
aikaisemmin oppitunnilla. Naiden lisatehtavien avulla lapset voivat soveltaa vasta
oppimiaan tietoja.

Tiede- ja taidepuiston oppituntien kehittdmisessa on sovellettu National Association
for the Education of Young Children (NAEYC) -yhdistyksen tiedetta, matematiikkaa ja
tekniikkaa koskevia ohjeita. Katso naiden koulutusohjeiden yleiskatsaus erillisesté
Tiede- ja taidepuiston opettajan oppaan oppimistaulukosta. Kunkin oppitunnin
lopussa lueteltujen oppimistavoitteiden avulla voidaan seurata, onko jokainen lapsi
kehittédnyt asiaankuuluvia taitoja. Nama luetellut asiat kohdistuvat tiettyihin taitoihin tai
tietoihin joita kullakin oppitunnilla harjoitellaan tai esitetaan.

©2018 The LEGO Group. ‘



education Oppimistaulukko

Tiede- ja
Caidepuisto
Oppimistaulukko

Aloitusoppitunti Toiminnalliset osat

Aloitusoppitunti Tervetuloa Tiede- ja
taidepuistoon

Kaltevat tasot

Vedessa liikkuminen

Todenné&kdisyys

Esittavat taiteet

Hammaspyorat

Ketjureaktio




education

ALOITTELIJA - Toiminnalliset osat

Taman oppitunnin tavoite on tutustuttaa lapset Tiede- ja
taidepuisto -setin erikoisosiin.

Tiede- ja taidepuisto -setti (45024), inspiraatiokuva.

+ Pyyda lapsia nimedm&an huoneesta asioita, joissa on
liikkuvia osia (esim. leluja tai huonekaluja, joissa on py&rat
alla, verhot tai kaihtimet, ovet tai sakset).
+ Selita, ettd ndma esineet on rakennettu tiettya tarkoitusta
tai tehtavaa varten
» Pyyda lapsia tunnistamaan toimintoja tai tehtévia, joita heidan valitsemansa
likkuvat osat tekevat.

+ Pyyda lapsia tutustumaan kaikkiin Tiede- ja taidepuiston palikoihin ja osiin.
Kannusta lapsia kdyttamaan mielikuvitustaan ja luovuuttaan, kun he etsivat
kaikki osat, jotka voidaan yhdistaa toiminnallisen tai lilkkkuvan kokonaisuuden
rakentamiseksi.

Kysy esimerkiksi seuraavaa:

- Miksi osia kutsutaan?

- Mit& tapahtuisi, jos tietyt osat yhdistettaisiin?

Toiminnallisia osia: yksi kdantdlevy, keinu ja sen runko, kaksi oranssia jalasta,

hammaspy®éria, narulla ja koukulla varustettu vinssi, tykki ja kaksi ammusta, kaksi
saranapalikkaa ja kaksi joustavaa haitariosaa.

Kannusta lapsia esittelemaéan vuorotellen toiminnallisia osia ja selittdmaéan niiden

toimintaperiaatteita.

+ Kysy esimerkiksi seuraavaa:

- Miten taté osaa voisi kayttaa?

- Oletko nahnyt muita osia, jotka liikkuvat kuten tdama? Missa olet nahnyt niita?
Mihin niité kaytettiin?

Selitd, ettd kone koostuu osista, jotka kéyttévat energiaa toimiakseen.

+ Pyyda lapsia nimeamaan koneita, joita he ovat ndhneet (esim. ajoneuvoja,
tietokoneita, ruohonleikkureita, hisseja, kahvinkeittimia, leivdnpaahtimia ja
polkupyorié).

+ Pyyda lapsia rakentamaan toiminallisista osista kone erityista tarkoitusta varten.

+ Pyyda jokaista lasta selittdméaan sinulle, miten hdnen koneensa toimii, ja kertomaan,

mita se tekee.

Seuraavien taitojen tarkkaileminen voi auttaa seuraamaan, kehittavatko lapset

osaamistaan tieteessa, tekniikassa insindoritaidoissa, taiteessa ja matematiikassa.

+ Tekniikan, kuten yksinkertaisten hammaspyérien ja pyérien, kdyttdminen
asianmukaisella tavalla

+ Kysymysten esittdminen tieteeseen ja tekniikkaan liittyvista kasitteista

+ "Mita tapahtuisi, jos” -kysymysten kokeileminen

» Tapahtumien tarkkaileminen ja kuvaileminen

Inspiraatiokuva (katso liite)



education ALOITTELIJA - Tervetuloa Tiede- jo boidepuistoon

Tamén oppitunnin tavoite on tutustuttaa lapset Tiede- ja
taidepuisto -settiin ja sen hahmoihin.

Tiede- ja taidepuisto -setti (45024) (ota pakkauksen
rakennusinspiraatiokortit esille), inspiraatiokuva.

+ Kysy lapsilta, ovatko he koskaan olleet huvipuistossa tai
tivolissa.

+ Keskustele lasten kanssa asioista, joita huvipuistossa tai tivolissa voi ndhda
jatehda.

+ Nayta lapsille kuva Tiede- ja taidepuiston hahmoista ja kerro heille, etta
aiotte lukea tarinan naisté hahmoista, jotka hoitavat erityista Tiede- ja
taidepuistoksi kutsuttua paikkaa.

* Lue seuraava tarina &&neen:

Tiede- ja taidepuisto on paikka, jossa lapset ja aikuiset voivat kokea suuria
seikkailuja. He pelaavat peleja, kayvat laitteissa, katsovat mielenkiintoisia
esityksia ja nauttivat herkullisia ruokia. Puistonjohtaja Parker haluaa, etta
kaikilla kavijoilld on hauskaa. Taman erityisen puiston pitdminen kunnossa
vaatii paljon ty6ta. Onneksi Parkerilla on hyvia ystavia, jotka auttavat hanta.

Parker on erittdin hyva korjaamaan laitteita ja rakentamaan uusia
vetonauloja puiston vieraille. Usein han pyytaa ystédvaéansa rouva Engelsia
ja tdman lapsenlapsena Artyn apuun. Artylla on kolme ystévéaa, jotka
auttavat myds mielellaan.

Rouva Engels on kiltti ihminen, joka haluaa varmistaa, ettéa kaikki ovat
turvassa. Hanesté on hauska viettéa aikaa lapsenlapsensa Artyn ja tdmén
ystévien kanssa.

Arty nauttii luomisesta ja esiintymisesta. Hanella ja hanen ystavilldan on
monia mielenkiintoisia ajatuksia, miten Tiede- ja taidepuistosta voisi tehda
kauniin ja viihdyttévéan.

Artyn ystéva Sienna on utelias ja testaa mielellaén, miten puistoon saisi
nopeampia ja jannittdvampié laitteita. Ja hanen ystavansa Teresa kerda
materiaaleja, joista voi rakentaa koneita eri tarkoituksiin. Teresa on hyva
ratkaisemaan ongelmia. Mattilla on paljon energiaa, ja hadn haluaa
osallistua kaikkeen. Joskus han yrittda puuttua toisten tekemiseen, mutta
hanen ystévansa auttavat hanta toimimaan tiimin jasenena.

+ Pida Parkeria korvaasi vasten ja esit3, ettd han kertoo sinulle jotain.

+ Kerro lapsille, etté Parker tarvitsee heidén apuaan. Selita, ettd kauhea myrsky on
kaatanut Tiede- ja taidepuiston kaikki laitteet, peli- ja ruokakojut ja etté Parker tarvitsee
lasten apua kaiken rakentamisessa uudestaan. Kysy lapsilta, haluavatko he auttaa.




ALOITTELIJA - Tervetuloa Tiede- ja taidepuistoon

+ Anna jokaiselle lapselle yksi pakkauksen rakennusinspiraatiokorteista ja pyydéa
h&nta rakentamaan sen esittama malli.
- Helpompi malli on merkitty vihrealla reunuksella ja vaikeampi malli sinisella
reunuksella.

Saéastat aikaa, jos lajittelet jokaisen mallin palikat valmiiksi.

+ Pyyda lapsia kertomaan vuorotellen mallista, jonka he ovat rakentaneet.
+ Kysy esimerkiksi seuraavaa:

- Miksi kutsut rakentamaasi mallia?

- Mité ihmiset tekevat, kun he kayvéat rakentamassasi paikassa?

- Mita voisit tehd3, jotta se olisi hauskempi kavijoille?

+ Pyyda lapsia tekeméaé&n parannuksia rakennelmiinsa paikkoihin tai lisddméaéan
puistoon uusia paikkoja. Kannusta heita leikkim&an hahmoilla.

+ Kysy esimerkiksi seuraavaa:
- Mika on suosikkipaikkasi puistossa?
- Mité voisit lisat4, jotta vieraat saisivat paremman kokemuksen?

Seuraavien taitojen tarkkaileminen voi auttaa seuraamaan, kehittéavatko lapset

osaamistaan tieteessa, tekniikassa insindoritaidoissa, taiteessa ja matematiikassa.

+ Tekniikan, kuten yksinkertaisten hammaspydrien ja pyérien, kdyttdminen
asianmukaisella tavalla

+ Tapahtumien tarkkaileminen ja kuvaileminen

+ Roolileikkien leikkimien hahmoilla

©2018 The LEGO Group. ‘
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ALOITTELIJA - Kalevat Gasob

Talla oppitunnilla lapset oppivat, miten ja miksi esineet
pyorivat, seka tekemaan ennusteita ja mittauksia ilman
vakiomittayksikoita

Tiede- ja taidepuisto (45024), inspiraatiokuvia, ratamalli
(tulosta naita sivuja kuusi kappaletta), taulukoita tulosten
kirjaamiseen, kynia, liimaa tai teippia, sakset.

Monet eri tekijat voivat saada esineen pydrimaan tai
liukumaan, esimerkiksi tydntava tai vetava voima. Painovoima on voima, joka
vetda esineitd maata kohti tai rinnetta alas.

Esineen muoto vaikuttaa siihen, miten se liikkuu rinnetté alas. Esineet, kuten
pallot, joissa ei ole kulmia tai reunoja, pydrivat. Muotonsa vuoksi toiset esineet
pikemminkin liukuvat kuin pyérivat. Koko ja rakenne maarittavat pyérimisen tai
liukumisen nopeuden.

Pyyda lapsia kuvailemaan, milté liukumé&en laskeminen tuntuu.

Keskustele lasten kanssa, miksi/miten ihmiset liikkuvat liukuméaen p&éalta alas
kayttamatta lihasvoimaa. Selita, ettéd painovoima saa ihmiset liikkumaan alas
liukumakea. Painovoima on voima, joka vetaé esineitd maata kohti.

Kerro lapsille, etté aiot lukea alun tarinasta, jossa ihmiset valmistelevat Tiede- ja
taidepuistoa paivan vierailijoita varten. Voit nayttaa heille inspiraatiokuvan tai
naytelld kohtauksen hahmojen avulla.

Lue seuraava tarina &aneen:

Parker, puistonjohtaja, haluaa rakentaa uuden laitteen kavijéiden iloksi.
Hé&n pyytaa naapuriaan rouva Engelsié ja lapsenlastaan Artya ja tdméan
ystévia Siennaa ja Mattia apuun.

"Rakennetaan ramppi ja autoja, joilla voi ajaa alas ramppia pitkin”,
Parker sanoi.

"Minulla on idea! Pannaan rampin alap&ahén rivi numeroita ja arvataan,
miten kauas autot p&asevat!” Arty sanoi.

"Hyva ideal Voimme kokeilla sité ja katsoa, miké toimii parhaiten”, rouva

Engels sanoi.

Inspiraatiokuva (katso liite)




ALOITTELIJA - Kalevat Gasob

+ Rakenna taysimittainen rata limaamalla tai teippaamalla yhteen kaikki kuusi
ratasivua.

+ Pyyda lapsia tydskenteleméaan pareittain ja rakentamaan kaksi pienintd ramppia ja

radan reunat inspiraatiokuvan esittdmalla tavalla asettamalla palikoita vuorotelen
paikoilleen. Varmista, etté lapset asettavat numeropalikat oikeille paikoille.
+ Aseta pienin ramppi ratamallin paalle ja pyyda lapsia vierittdm&an vuorotellen

autoja tai esineita alas pienta ramppia ja kokeilemaan sitten isompaa ramppia.

- Merkitse kunkin auton pysé&htymiskohta lyijykynalla. Voit kayttaa erivarisia kynia
erivarisille autoille tai esineille.

- Nayta lapsille, miten jokainen tulos merkitdan taulukkoon. Varmista, etté he
ymmartavat, ettd kummallekin rampille on erillinen taulukko.

Jokaisella lapsella tulisi olla nelja eri tulostaulukkoa, yksi kummallekin
rampille. Nain he voivat vertailla, miten kauas autot tai esineet liikkuvat rampista
laskettuaan.

+ Pyyda lapsia ennustamaan, kuinka pitkalle auto tai esine liikkuu.
+ Kysy esimerkiksi seuraavaa:
- Pysahtyykd se numeroiden 3 ja 4 vélille?
- Paaseekd se numeroon 10 asti tai vield pidemmalle?
- Osuivatko ennusteet oikeaan?
- Helpottuuko auton tai esineen pyséhtymiskohdan ennustaminen, kun ensin on
tarkkailtu tai katsottu muutaman kerran, mité tapahtuu?

+ Kysy esimerkiksi seuraavaa:
- Miten auton saa liikkumaan nopeammin?
- Miten auton saa liikkkumaan kauemmas?

» Pyyda lapsia rakentamaan pakkauksenn inspiraatiokortissa kuvattu iso ramppi.
(Lapset joutuvat kayttamaan pienemman rampin osia.)

+ Kehota lapsia testaamaan ramppia laskemalla autoja siita alas ja haasta heidat
sitten rakentamaan auto, joka pdasee numeroon 10 saakka.

Katso suuremman ajoneuvon kuva liitteesta.

Seuraavien taitojen tarkkaileminen voi auttaa seuraamaan, kehittavatko lapset

osaamistaan tieteess, tekniikassa insinddritaidoissa, taiteessa ja matematiikassa.

+ Lapsi kayttaa tekniikkaa, kuten yksinkertaisia hammaspy®éria ja pyoria
tarkoituksenmukaisella tavalla

+ Lapsi esittda kysymyksia luonnontieteeseen ja teknologiaan liittyvista ké&sitteista.

+ Lapsi tekee ennusteita.

+ Lapsi esittaa ja kokeilee "Mita tapahtuisi, jos” -kysymyksi&.

+ Lapsi tarkkailee ja kuvailee tapahtumia

+ Lapsi kirjaa havaintojaan ylds taulukkoon

©2018 The LEGO Group. ‘
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education ALOITTELIJA - Vedessi liikkuminen

Talla oppitunnilla lapset oppivat, miten ja miksi eri esineet
kelluvat seké suunnittelevat ja kokeilevat purjeita

Tiede- ja taidepuisto -setti (45024), inspiraatiokuvia,
purjemalli, tulostaulukko (valitse versio, joka sopii ryhmalle
parhaiten ja tulosta jokaiselle lapselle oma taulukko), sakset,
rei'ittaja, varikynia tai tusseja, iso astia tai allas, jossa on vett,
pilleja ja tuulettimia (valinnainen), laminointikone (suositus).

Veden pinnalla pysyvét esineet ovat kelluvia. Kellumiseen on useita syita.
Esineet, joiden tiheys on pienempi kuin veden, kelluvat. Tiheys viittaa siihen,
miten l&hellad esineen molekyylit ovat toisiaan. Esimerkiksi useimmat kivet
uppoavat veteen, koska ne ovat tihedmpaéa materiaalia kuin vesi. Liséksi pinta

(eli esineen ulkopuoli), joka koskettaa vetta, syrjayttaa veden tai tydntaa sita pois
edesta.

My&s esineen muoto vaikuttaa siihen, miten vesi liilkkkuu esineen pinnan ymparilla. e
Esimerkiksi veneen muoto luo laajan pinnan, jota vasten vesi tyontyy. Jos
veneesta tehdaan liian painava, se uppoaa veden alle.

Jotkin esineet ovat leijuvia. Tama tarkoittaa sita, ettd ne uppoavat veden alle, mutta
eivat pohjaan asti. N&in tapahtuu silloin, kun esineen tiheys on sama kuin veden
tiheys.

i ot - s 6 g Vo)

Kerro lapsille, ettd pelaatte Kellu tai uppoa -nimista pelia.

Selita, etta heilld on 10 sekuntia aikaa valita huoneesta esine ja tuoda se sinulle.
Kayta sitten sekuntikelloa tai laske kymmeneen, kun lapset valitsevat esineitédan.
Lajitelkaa esineet ryhméana Uppoaa-kasaan ja Kelluu-kasaan. Testatkaa sitten
esineita vesiastiassa ja tarkistakaa, osuivatko ennustukset oikeaan.

Pyyda lapsia katsomaan Tiede- ja taidepuisto -setin osia ja valitsemaan muutamia,

joiden he uskovat kelluvan. Testatkaa niité sitten ja katsokaa, osuivatko ennustukset U
oikeaan. r\_)(\/[\

Halutessanne voitte kirjata testitulokset yhdelle tulostettavista taulukoista.
Voit myds esittda esimerkiksi seuraavanlaisia kysymyksia:

- Millaisia ominaisuuksia kelluvalla esineella on? Q/
- Millaisia ominaisuuksia uppoavalla esineella on? S ——
- Mité tapahtuisi, jos uppoava esine asetettaisiin kelluvan esineen paalle? Tulostaulukko — aloittelija (katso liite)

Kerro lapsille, etté aiot lukea alun tarinasta, jossa ihmiset valmistelevat Tiede- ja
taidepuistoa paivan vierailijoita varten. Voit nayttaa heille inspiraatiokuvan tai
naytella tarinan hahmojen avulla.

Moviga ot - esus roph chace i)
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Tulostaulukko — edistynyt (katso liite)




ALOITTELIJA - Vedessii liikkuminen

» Lue seuraava tarina daneen:

Arty, Teresa, Parker ja rouva Engels olivat Tiede- ja taidepuistossa

varhain aamulla.

Puistonjohtaja Parker sanoi: "Minulla on nelja venett, joita puiston
vierailijat voivat kayttaa. Meidan taytyy kuitenkin keksia keino, jolla ne
likkuvat vedessa.”

"Onko sinulla materiaaleja, joista voisimme tehdéa purjeet?” Teresa
kysyi.
"Hyva ideal Enta jos tekisimme niihin tusseilla varikkaita kuvioita?”

Arty ehdotti.

”Kyll&, minulla on paljon tarvikkeita, joita voisimme kayttaal Eikohan
aloitetal” Parker sanoi.

» Kannusta lapsia miettim&an tapoja, joilla veneet tai muut kelluvat esineet saadaan 0 z= [
liikkumaan veden poikki.

+ Nayta lapsille Vedessa liikkuminen -oppitunnin inspiraatiokuva.

+ Anna lapsille askartelutarvikkeita ja tulostettu purjemalli. Pyyda heité sitten luomaan
veneisiinsd omat purjeet ja kokeilemaan niita.

+ Kysy esimerkiksi seuraavaa:
- Miten veneen saa liikkumaan koskematta sita?
- Miten "tuulta” voisi luoda?
- Mita tapahtuisi, jos veneeseen asetettaisiin esineita?
- Mit& tapahtuisi, jos veneen ympaérille veteen pudotettaisiin esineita?

Purjeiden laminointi tekee niisté jadykempia ja kestdvédmpia ja veneet ovat
vakaampia, jos niissa ei ole hahmoja.

Purjemalli (katso liite)

» Keskustele lasten kanssa purjeista. Pyyda lapsia selittdmaan, millaiset purjeet
toimivat parhaiten ja miksi.
+ Kysy esimerkiksi seuraavaa:
- Miké purje saa veneen liikkumaan nopeimmin?
- Mit& tapahtuisi, jos purje pantaisiin eri asentoon?
- Miten kauas vene liikkkuu, kun puhallat purjeeseen yhden kerran?

©2018 The LEGO Group. ‘



ALOITTELIJA - Vedessii liikkuminen

+ Rakentakaa veneille esterata tai pitdk&a niille viesti- tai nopeuskilpailu.
- Aseta veteen palloja ja muffinivuokia ja pyydé lapsia navigoimaan naiden
esteiden ympari tai niiden valista.
- Voit my&s jakaa lapset tiimeihin ja pyyta heité tekeméaén aaltoja kilpailevan tiimin
veneen upottamiseksi.

Seuraavien taitojen tarkkaileminen voi auttaa seuraamaan, kehittéavatko lapset
osaamistaan tieteessa, tekniikassa insindoritaidoissa, taiteessa ja matematiikassa.
+ Lapsi esittda kysymyksia luonnontieteeseen ja teknologiaan liittyvista kasitteista.
+ Lapsi esittaa ja kokeilee "Mita tapahtuisi, jos” -kysymyksia.

+ Lapsi tekee ennusteita

+ Lapsi lajittelee ja luokittelee esineita

+ Lapsi tarkkailee ja kuvailee tapahtumia

+ Lapsi tallentaa tietoja taulukoiden ja kaavioiden avulla

Inspiraatiokuva (katso liite)

Inspiraatiokuva (katso liite)
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KESKITASO - Todenndkdisyys

Talla oppitunnilla lapset oppivat, tekema&an ennusteita ja
kirjaamaan havaintojaan taulukkoon, seka tutustuvat
todennakoisyyden kasitteeseen.

Tiede- ja taidepuisto -setti (45024), inspiraatiokuvia,
tulostaulukko (tulosta jokaiselle lapselle oma), vahavareja tai
varikynia.

Todenn&koisyys mittaa, kuinka usein tietty tapahtuma
tapahtuu, jos jotain tehd&an toistuvasti. Esimerkiksi kolikkoa heitettaessé
kruunan todennékdisyys on yksi kahdesta.

Leiki lasten kanssa arvausleikkia. Pyyda lapsia arvaan, mité varia ajattelet.
Mieti, annatko vihjeita. Punaisen vérin vihjeita voivat olla esimerkiksi:

- Vé&ri, jota ajattelen, on pydre&n hedelman véri.

- Véri, jota ajattelen, voi olla joidenkin ruusujen vari.

Kun lapset ovat arvanneet varin, kysy heilta, miten he keksivat sen. Selita, etté
mitd enemman annat vihjeit4, sitd helpompaa oikean vastauksen keksiminen
on.

Valitse setista punainen, keltainen ja sininen palikka ja aseta ne eteesi. Kerro
lapsille, ettd mietit yhta néista vareistd, ja pyyda heitd arvaamaan, mika se on.

nyt helpompaa kuin edellisessé arvausleikissa.

saaneet vihjeita.

Kerro lapsille, etté aiot lukea alun tarinasta, jossa ihmiset kayvat Tiede- ja
taidepuistossa. Voit ndyttéa heille inspiraatiokuvan tai naytellad kohtauksen
hahmojen avulla.

Kun lapset ovat arvanneet oikean varin, kysy heilt, oliko oikean varin keksiminen

Selita, etta talla kertaa lapset saivat ehdottaa vain kolmea varia. He eivat kuitenkaan

Inspiraatiokuva (katso liite)



KESKITASO - Todenndkdisyys

» Lue seuraava tarina daneen:

Arty ja Teresa olivat kdyméssa Tiede- ja taidepuistossa Artyn isodidin
rouva Engelsin kanssa. He nakivat ystavansa Parkerin, puistonjohtajan,

hoitavan Onnenpyéra-pelia.
"Tule pydrayttdmaan ja voital Mihin variin pyoré pysahtyy?” Parker kysyi.

"Uskon, etta se pysahtyy punaiseen, koska punainen on lempivarini!”
Arty sanoi.

"Mina luulen, etté se pyséhtyy turkoosiin, koska turkooseja kohtia on
kolme ja punaisia, keltaisia ja sinisia on vain yksi”, Teresa sanoi.

"Rouva Engels, pydrayttaisittekd pyodraa?” Parker kysyi.
Rouva Engels pyoraytti pyoraéa kaikin voimin.

Kaikki seurasivat, miten pyoré pydréhti monta kertaa. Se hidastui ja

pyséahtyi punaiseen kohtaan.
”Oikein! Punainen on paras!” Arty hurrasi.

"Valitse itsellesi palkinto punaiselta hyllylta!” Parker sanoi.

Pyyda lapsia katsomaan pakkauksen Onnenpydra-mallin inspiraatiokorttia ja 0 z== [
rakentamaan se. Kerro heille, etté he pelaavat pydrén avulla pelié.

Kun py6ré on rakennettu, nayta lapsille, etta ylareunan lippu on osoitin, ja kysy
heilta, mihin variin he luulevat pyéran pysahtyvan, kun sita pydréaytetaan.

Selitd, ettd tdma on onnenpelia, eikd kukaan tieda varmuudella, mihin pyora
pysahtyy.

Kerro lapsille, ettd he voivat yrittda ennustaa, mihin pyéré pysahtyy, sen perusteella,
miten voimakkaasti pydraa pyoraytetaan ja miten suuri pyérédn ymparysmitta on,
mutta muistuta, ettd hyvan ennusteen tekeminen on mahdotonta.

Anna jokaiselle lapselle yksi tulostaulukko ja pyyda heitd arvaamaan, mihin vériin
pyora pyséhtyy ja pyérayttdmaan pyoéraa vuorotelleen. Pyyda lapsia merkitsemaan
taulukkoon joka py6raytyksen jélkeen, mihin variin pydré pysahtyi.

Tulostaulukko (katso liite)

» Kun pyo6raa on pydraytetty useita kertoja, pyyda lapsia tutkimaan kaavioita ja
laskemaan, kuinka monta kertaa pyéréa pyséhtyi kuhunkin variin.

+ Kysy esimerkiksi seuraavaa:

- Mihin véariin ennustat pyéran pysahtyvan seuraavaksi?

- Jos pyodraa pyodraytetdan kolme kertaa, kuinka monta kertaa ennustat sen
pyséhtyvan turkoosiin? Miksi?

Selita, ettd pydrassa on enemman turkooseja kohtia kuin muita vareja, joten on

suurempi todennakadisyys, ettd pyora pysahtyy turkoosiin kuin johonkin muuhun

variin.

©2018 The LEGO Group. ‘



KESKITASO - Todenndkdisyys

* Kerro lapsille, ettad he pelaavat Onnenpyéralla toista pelia.

+ Selita, etta lapset pyorayttavat pyoraa vuorotellen, ja joka kerta, kun pydré pysahtyy
tiettyyn variin, lapset saavat ottaa paketista sen varisen osan.

+ Kerro heille, ettd pyoraa pyoréaytetéan viisi kertaa ja sen jélkeen lapset yrittavat
rakentaa valitsemistaan palikoista palkinnon peliin.

Seuraavien taitojen tarkkaileminen voi auttaa seuraamaan, kehittéavatko lapset
osaamistaan tieteessa, tekniikassa insindoritaidoissa, taiteessa ja matematiikassa.
+ Lapsi tekee ennusteita

+ Lapsi tarkkailee ja kuvailee tapahtumia

+ Lapsi tallentaa tietoja kaavioiden tai taulukoiden avulla

+ Lapsi tunnistaa numeroita ja laskee lukumaaéria.

Inspiraatiokuva (katso liite)
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education KESKITASO - Esitbiiviit taiteet

Talla oppitunnilla lapset tutustuvat taiteen eri muotoihin,
keksivat oman esityksen ja esittavat sen.

Tiede- ja taidepuisto -setti (45024), inspiraatiokuva,
askartelutarvikkeita (esim. kartonkia, hdyhenia, kimalletta,
liimaa).

nukketeatteria, konserttia tai voimistelundytdsta. Kysy sitten

lapsilta, ovatko he koskaan esiintyneet tanssiesityksessa,

naytelmassa tai konsertissa.

Keskustele lasten kanssa, missa téllaisia esityksia jarjestetdan, ja pyyda heita
kertomaan kokemuksiaan néista paikoista.

Juttele lasten kanssa erilaisista musiikki- ja tanssityyleisté eri puolilla maailmaa
(esim. kiinalaisten perinteisesté lohikédarmetanssista, jota esitetdén usein
juhlittaessa kiinalaista uuttavuotta).

Kerro lapsille, ettd aiot lukea alun tarinasta, jossa ihmiset valmistelevat Tiede- ja
taidepuistoa péaivan vierailijoita varten. Voit nayttéa heille inspiraatiokuvan tai —
naytelld kohtauksen hahmojen avulla.
* Lue seuraava tarina d4aneen:

Kysy lapsilta, ovatko he nahneet esityksia, kuten \

Puistonjohtaja Parker haluaa luoda uuden esityksen vierailijoiden iloksi.
Han pyytaa naapuriaan rouva Engelsia ja hédnen lapsenlastaan Artya

seka tdman ystavia Siennaa, Mattia ja Teresaa auttamaan.

"Hei, tarvitsen apuanne. Esityksiin tulee nykyaan vahan katsojia. Haluan
luoda jotain tosi viihdyttavaa, joka houkuttelee paljon kavijoita”, Parker

sanoi.

"Voisimme kayttda omia erikoistaitojamme ja luoda varietee-esityksen,
joka kiinnostaisi kaikkia kavij6ita”, Arty sanoi.

"Mika varietee-esitys on?” Matt kysyi.

"Varietee-esitys on esitys, jossa on monta erilaista naytodsta. Joku voi
esimerkiksi esittaa laulun ja tanssin ja toinen voi tehdéa taikatemppuja”,

Arty selitti.

"Haluan esittda elainten kouluttajaa! Kissani osaa tehda paljon
temppujal” Sienna sanoi.

"Miné tasapainoilen nuorallal” Teresa sanoi.

"Meksikossa asuva setani naytti minulle videon perinteisesta mariachi- ' !_

laulusta, ja min& esitadn sen”, Matt sanoi.

"Tasta tulee kaikkien aikojen paras show!” Parker sanoi.

Inspiraatiokuva (katso liite)



KESKITASO - EsiGtavdt taiteet

Pyyda lapsia rakentamaan esiintymislava tai kulissit.
Kysy esimerkiksi seuraavaa:

- Mita esiintyjasi tarvitsevat esityksiaan varten?

- Mita yleisé tarvitsee katsoakseen esitysta?

.

Pyyda lapsia esittdm&an suunnittelmansa esitys hahmojen avulla ja seuraamaan
muiden esityksia.

Kerro lapsille, etté esitykseen voi reagoida eri tavoilla, ja juttele heidén kanssaan
sopivista reagointitavoista.

.

Inspiroi lapsia esimerkeilld erilaisista asuista, lavasteista, tansseista, musiikista ja
visuaalisista taiteista eri puolilta maailmaa. Selit3, etté ihmiset eri puolilta maailmaa
eri kulttuureista ovat luoneet ne.

Anna lapsille askartelutarvikkeita ja pyyda heita tekemaan kulissit esitykselle ja asut
hahmoille (esim. naamioita, joissa on héyhenia ja kimalletta). Lisda musiikkia ja
valoja ja pyydéa lapsia esittdmaan esitykset uudestaan.

Voit pyytaa lapsia myds piirtdmaan kuvia ja keskustelemaan eri esityksista, joita he
ovat ndhneet tdman oppitunnin aikana tai luokkahuoneen ulkopuolella.

.

Seuraavien taitojen tarkkaileminen voi auttaa seuraamaan, kehittavatko lapset
osaamistaan tieteessa, tekniikassa insindoritaidoissa, taiteessa ja matematiikassa.
+ Lapsi elaytyy hahmojen esittdméaén tanssiin, musiikkiin tai naytelmaan.

+ Lapsi ilmaisee ideoitaan kaksi- tai kolmiulotteisen taiteen keinoin.

+ Lapsi reagoi toisten esityksiin.

©2018 The LEGO Group. ‘
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EDISTYNYT - Hammaspyordt

Talla oppitunnilla lapset oppivat, miten hammaspydrat
toimivat.

Tiede- ja taidepuisto -setti (45024), inspiraatiokuvia.

Hammaspyorét ovat koneen pyérivia osia, joiden hampaat
voivat liittyd lomittain yhteen toisen hammaspyéran kanssa.
Hammaspydrien muotoilun ansiosta ne voivat siirtéa
vaantévoimaa eli voimaa, joka aiheuttaa pydrimisliikkeen.

+ Pyyda lapsia etsim&an kaikki elementit, jotka pyorivéat, ja selita, etté pyorivat

osat voivat olla hyodyllisia.

Kerro lapsille, ettd hammaspyorat ovat koneen osia, joiden avulla voidaan

kaantaa muita osia.

+ Pyyda lapsia nayttdmaan, miten pyorivat osat toimivat, ja pyyda heité sitten
jarjestdmaan hammaspyorat jonoon ja asettamaan ne siten, etté kun yhta
hammaspy6raa pyoritetaén, kaikki hammaspyorat pydrivat.

+ Kysy esimerkiksi seuraavaa:

- Mihin suuntiin hammaspy®drat pyorivat?

- Mit& tapahtuu, kun iso hammaspyéra liitetdan yhteen pienen hammaspydrén

kanssa?

- Mit& tapahtuu, kun kaksi samankokoista hammaspyéraé liitetdan yhteen?
Kerro lapsille, ettd aiot lukea alun tarinasta, jossa ihmiset valmistelevat Tiede- ja
taidepuistoa péaivan vierailijoita varten. Voit ndyttéa heille inspiraatiokuvan tai
naytelld kohtauksen hahmojen avulla.

* Lue seuraava tarina daneen:

"Tarvitsemme uuden portin, jotta puisto néyttaa viihtyisalta ja voimme
valvoa, kuinka monta ihmisté puistossa on kerrallaan”, puistonjohtaja
Parker sanoi.

"Minulla on muutama iso hammaspydré varastossani. Iséni toi ne kotiin
tehtaaltaan ja antoi minulle. Voisimme kayttaa niitd uuden portin

rakentamiseen”, Teresa sanoi.

"Hyva ideal Minulla on muutamia palikoita ja muita osia, joita voisimme
kayttaa”, Parker sanoi.

Kun yhdistelet hammaspyéria eri tavoin, voit vaikuttaa niiden
pyérimisnopeuteen ja -suuntaan.

Inspiraatiokuva (katso liite)



EDISTYNYT - Hammaspyordt

Néayté lapsille Yhdista-vaiheen inspiraatiokuva ja pyyda heita tunnistamaan mallin
likkuvat osat.
+ Pyyda heité rakentamaan portit, jotka avautuvat ja sulkeutuvat.

+ Pyyda lapsia testaamaan porttejaan ja tekemaan parannuksia.
Kysy esimerkiksi seuraavaa:

- Miten portin saa aukenemaan ja sulkeutumaan?

- Mahtuuko hahmo aukosta?

.

+ Pyyda lapsia luomaan kaksiosainen portti, joka avautuu seké vasemmalta etta
oikealta niin, ettd molemmat puolet voidaan avata samaan aikaan, jotta kerralla
mahtuu enemmén kavijoita sisalle.

Seuraavien taitojen tarkkaileminen voi auttaa seuraamaan, kehittavatko lapset

osaamistaan tieteess3, tekniikassa insinddritaidoissa, taiteessa ja matematiikassa.

+ Lapsi kayttéa tekniikkaa, kuten yksinkertaisia hammaspyéria ja pyoria
tarkoituksenmukaisella tavalla

+ Lapsi esittda kysymyksia luonnontieteeseen ja teknologiaan liittyvista kasitteista.

+ Lapsi esittaa ja kokeilee "Mita tapahtuisi, jos” -kysymyksia.

+ Lapsi tarkkailee ja kuvailee tapahtumia

Inspiraatiokuva (katso liite)
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education EDISTYNYT - Ketjureaktio

Talla oppitunnilla lapset tutustuvat syy-seuraussuhteeseen
rakentamalla ketjureaktioita.

Tiede- ja taidepuisto -setti (45024), inspiraatiokuvia.

Nayta lapsille inspiraatiokuva ja pyydé heité kuvailemaan,
mité he nakevat. Kerro lapsille, ettd kuva esittaa
Vapaapudotus -laitteen mallia. \

Kerro lapsille, ettd aiot lukea tarinan pojasta ja tytdsta, jotka

kayvéat Tiede- ja taidepuistossa.

Selit, etta tarinassa kuvataan ketjureaktiota eli tapahtumasarjaa, jonka
ulkopuolinen tapahtuma on laukaissut.

* Lue seuraava tarina d4aneen:

Matt ja Sienna paattivat menna Vapaapudotukseen, Tiede- ja
taidepuiston pelottavimpaan laitteeseen. He odottivat jonossa ——
muutaman minuutin ja astuivat sitten lavalle. Kone veti kdytta, kunnes he
olivat tornin huipulla.

"Vau! Olemme tosi korkeallal” Matt sanoi.

"Minua jénnittaa niin, etta vatsaani pistelee! Milloinhan me putoamme”,
Sienna sanoi.

He ihailivat puiston nékéaloja odottaessaan pudotusta. Yhtakkia kdytta
paikoillaan pitava vipu liikkkui ja vapautti kdyden. Matt ja Sienna kiljuivat
ja nauroivat pudotessaan. Lava laskeutui toisen vivun kohdalle ja lippu

nousi ylds.
”Se oli paras laite, jossa olen koskaan ollut.” Sienna sanoi.

"Mennaan uudestaan!” Matt sanoi.

+ Kysy esimerkiksi seuraavaa:
- Mika sai lavan putoamaan?
- Mita tapahtui seuraavaksi?

Selitd, etta tassé tarinassa tapahtumasarjan laukaisija on vipu, joka liikkui, vapautti
kdéyden ja sai lavan putoamaan. Kun lava laskeutui, se laukaisi toisen tapahtuman,
lipun nousemisen yl&s. Kerro lapsille, etta tata tapahtumasarjaa kutsutaan
ketjureaktioksi.

Inspiraatiokuva (katso liite)



EDISTYNYT - KetjureakGio

+ Pyyda lapsia luomaan pareittain ketjureaktio. Muistuta heita, ettd yhden tapahtuman
tulee aiheuttaa toinen tapahtuma.

+ Nayta lapsille tdmé&n oppitunnin inspiraatiokuvat ja pyyda heita miettiméan, miten
he voisivat saada esineen liikkumaan koskettamatta sita.

+ Kerro heille, ettd he voivat rakentaa ketjureaktion erilliset osat, koota mallin ja
testata sita sitten.

Liitteessa on yksittéisiad kuvia mallista. Voit osoittaa jokaiselle lapselle tai
parille osan, joka heid&n tulee rakentaa. Ketjureaktion laukaisijoina voi toimia
esimerkiksi pallon heittdminen, tykin laukeaminen tai auton ajaminen alas ramppia.
Ketjureaktion seuraava osa voi olla esimerkiksi dominojonon kaatuminen,
hammaspydran pydréhtdminen tai keinuvan osan heilahtaminen.

+ Pyyda lapsia kertomaan ketjureaktioistaan muille.
+ Kysy esimerkiksi seuraavaa:
- Mika oli ketjureaktiosi ensimmainen syy tai laukaisija?
- Mika oli ketjureaktiosi ensimmainen tapahtuma?
- Mika oli ketjureaktiosi vimeinen tapahtuma?
- Onnistuiko ketjureaktiosi odotetulla tavalla? Miksi tai miksi ei?

» Pyyda lapsia yhdistdmaan rakentamansa ketjureaktiot toistensa kanssa.
+ Osoita luokasta paikka, jonne he lapset voivat koota pitkan ketjureaktion, ja pyyda
heita kdynnistdmaan ja sdatamaan sité vuorotellen, kunnes se toimii.

Pyyda lapsia piirtdmaan ketjureaktio ja tapahtumien mé&ara.

Seuraavien taitojen tarkkaileminen voi auttaa seuraamaan, kehittavatko lapset

osaamistaan tieteessa, tekniikassa insindoritaidoissa, taiteessa ja matematiikassa.

+ Lapsi tunnistaa syy-seuraussuhteita

+ Lapsi kayttaa tekniikkaa, kuten yksinkertaisia hammaspy®éria ja pyoria
tarkoituksenmukaisella tavalla

+ Lapsi esittda kysymyksia luonnontieteeseen ja teknologiaan liittyvista kasitteista.

+ Lapsi esittaa ja kokeilee "Mita tapahtuisi, jos” -kysymyksia.

+ Lapsi tarkkailee ja kuvailee tapahtumia

©2018 The LEGO Group. ‘
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education Kalevat tasot - ratamalli (culosta koko raaa varten kuusi kappaletta)
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education Vedessi liikkuminen - tulostaulukko (aloittelijan versio)
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education Vedessi liikkuminen - tulostaulukko (edistynyt versio)
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LEGO" Education Preschool ratkaisut stimuloivat lasten
luontaista uteliaisuutta tutkia yhdess ja oppia leikin
viilibykselld.

Esiopetusratkaisumme tukevat losten kehitystd seuraavilla
tavoillo:

- quttavat heille sosiaalisia taitoja tehdi yhteistydti ja viestid
ympdrdivin macilman kanssa

- qutbavat heitd IGytdmidn omat kykynsi ja oppimaan tarkeitd
elimdssd tarvittavia Gaitoja

| - kehittiviit tirkeitd kouluun valmistavia baitoja keskittymiill
neljddn keskeiseen oppimisalueeseen, jotka ovat trkeitd
lasten varhaiselle kehitykselle: luova tutkiminen, sosio-
emoGionaalinen kehitys, matematiikan ja luonnontieteiden
alkeet seki kielen jo lukutaidon alkeet

LEGOeducation.com education
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