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Unelmien koulun piha (1.-2. Ik)

Suunnittelija:

Julkaistaan nimettomana

Kesto, kohderyhma:

1.-2. 1k

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

Lapset suunnittelevat ja rakentavat annetusta materiaalikorista saatavilla

valineilla unelmiensa koulun pihan.

Reunaehdot:

® Luonnon ymparist6a ja rakennettua ymparistoa

e Pihan tulee olla monenlaista hyvinvointia tukea. (liikkuminen,
rentoutuminen, esteettisyys ja terveellinen ravinto)

e harjoitellaan yhteistyotaitoja ja projektin organisointia

Oppiaineet:

Kuvataide, matematiikka, kasityo, liikunta ja ymparistéoppi

STEAM-osa-alueet:

science, technology, engineering, arts, mathematics

Arviointi:

Jatkuva arviointi, ryhmatyé6taidot, summatiivinen, itsearviointi

Ohjeita ja 1.tunt
huomioita Projektin esittely ja ryhmiin jako. Suunnittelun aloitus.
oppitunnin 2. tunti Suunnittelun jatkaminen ja tyon aloitus.
pitimiseen 3. ja 4. tunti toteutus

5. Tunti

Suunnitelmien esittely ja itsearviointi ryhmissa.

Digikasvio (5. Ik)

Suunnittelija: Anna-Riikka Kauppila

Kesto, kohderyhma:

5. 1k, 2h koulussa, loput itsendisena tyoskentelyna kotona

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

1.Elididen tutkiminen luonnossa

2.Elididen tunnistaminen, sahkdisenmateriaalin hyddyntaminen
tunnistamisessa. (selain/sovellus)

3.Valokuvaamisen ja kuvan muokkauksen opettelu

4. Sahkoisen oppimisalustan hyddyntaminen osana tydskentelya

Oppiaineet:

YMP, Al, KU

STEAM-osa-alueet:

S-luonnon ja ympariston tutkiminen ja havaitseminen
T-Qrid-oppimisympariston hyodyntaminen, kuvamuokkaus, tiedon
etsinta netista

E

A-valokuvaaminen, kuvanmuokkaus, infokortti

M

Arviointi:

Elidista otettuja kuvia, onko kuvattu itse/etsitty netista. Lisatietoa
kuvatuista elidista.

Ennen tyon aloittamista arviointikriteerit on kayty lapi oppilaiden
kanssa. Ne lukevat myo6s Qridin tehtdvanannossa. Oppilas tekee
itsearvioinnin projektin lopuksi. Opettaja kommentoi Qridiin
oppilaan tyota seka antaa numeroarvioinnin
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Ohjeita ja

huomioita
oppitunnin
pitimiseen

Ennen tuntia: Ohjeiden ja arviointikriteeriston seka paivakirjan
luominen Qridiin.

Selkea tavoitteiden, ohjeiden ja arvioinnin lapikdyminen ennen
tyoskentelyn aloittamista. Kaikille oma mobiililaite.
Oppimisymparistona koulun lahimaasto/piha, josta ainakin osa
elioista 16ytyy. Tarpeeksi aikaa kotona tehtavalle
jatkotyoskentelylle.

Infokortin tydstaminen koulussa noin omatoimisen tyoskentelyn
puolivalissa. Talloin kaikilla oli jo selkea kasitys elidista ja nakemys
siitd, mihin halusivat viela paneutua infokortin muodossa.

ARVIOINTI

10: Kaikki 10 kuvaa on itse otettuja. Eli6ét on nimetty oikein ja niista on
kerrottu myos

lisatietoa.

9: Kaikki 10 kuvaa on itse otettuja ja eliét on nimetty oikein.

8: Sinulla on 10 kuvaa, joista olet itse ottanut ainakin 7. Elidét on nimetty
oikein.

7: Sinulla on 10 kuvaa, joista olet itse ottanut ainakin 5.

4-6: Tydssa on useita puutteita

Saatuasi projektin valmiiksi kirjoita Qridin paivakirjan loppuun
itsearviointi tyosta. Kerro

montako kuvaa itse kuvasit, miten tyoskentely sujuin, oletko itse
tyytyvdinen suoritukseen

ja minka arvosanan itsellesi antaisit.

Kestava kehitys: Tuunaa vanhasta uutta (6. lk)

Suunnittelija:

Julkaistaan nimettomana

Kesto, kohderyhma:

6h 2. Ik

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

Opiskelemme kestavaan kehitykseen liittyvia aiheita. Koulullamme jarjestetdan
KEKE-messut, joihin osallistumme omalla tuotoksellamme. Tutustumme
kierratykseen. Tuunaamme oman suunnitelmamme mukaan kotoa tuodusta
vanhasta vaatteesta tai asusteesta uuden kayttokelpoisen tuotteen. Esittelemme
tuotoksiamme messuilla ja piddmme muotinaytéksen, jonka kuvaamme
videolle.

Oppiaineet:

KS: Oman tuotteen suunnittelu ja tuunaus Al: Muotindytoksen repliikit ja
toteutus YMP: Kestava kehitys

STEAM-osa-alueet:

S,TA

Arviointi:

Arvioidaan samaan tapaan kuin MOK: Suunnittelu ja ideointi, toteutus,
lopputulos Yhteistyd, vastuu omasta tyoskentelysta

Ohjeita ja

huomioita
oppitunnin
pitimiseen

Aihe on niin laaja, etta se pursuilee helposti. Riittava rajaus auttaa pysymaan
aikataulussa.
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Suomalaisia puita (4. lk)

Suunnittelija:

Julkaistaan nimettomana

Kesto, kohderyhma:

Kaksi oppituntia, 4. luokka

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

Puiden tunnistaminen ja puun ominaisuudet

Tutustuu metsaan elinymparistona
Tunnistaa tutuimpia suomalaisia puita
Tutustuu puun ominaisuuksiin
Harjoittelee tutkijan taitoja ryhmassa

Oppiaineet:

Ymparistdoppi, matematiikka, tvt-taidot

STEAM-osa-alueet:

Science, mathematics, technology

Arviointi:

Oppilaiden toimimista ryhmassa
Puiden tunnistamista ja opitun tiedon hyddyntamista ryhmatehtavassa
Arviointikykya ja kykya mitata tarkasti

Opettaja arvioi oppilaiden toita tydryhman tayttdman paperin avulla seka
Ipadilla otettujen kuvien avulla

Ohjeita ja 1) Tutustutaan kirjan tekstien ja kuvien avulla metsaan

huomioita elinymparistona

oppitunnin 2) Tutustutaan tutuimpiin suomalaisiin puulajeihin ja niiden

pitdmiseen tunnusmerkkeihin
3) Tehdaan tutkimustehtava maastossa, jossa oppilaiden pitda
valita tutkimuskohteeksi yksi puu (tutkia ominaisuudet,
arvioida korkeus, mitata tarkka ymparysmitta, arvioida ika ja
tutkia tarkasti lehdet/ neulaset) seka kuvata puun eri osat.

Keppieldin (1.-2. Ik)
Suunnittelija: Julkaistaan nimettémana

Kesto, kohderyhma:

1.-2. Ik, kokonaisuuden kesto noin 4-6 oppituntia.

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

Kokonaisuudessa oppilaat suunnittelevat ja toteuttavat keppieldimen.
Oppilaat tekevat aluksi suunnitelman keppieldimestaan paperille
piirtamalla.

Kepit saadaan koululta, sukan/lapasen/hanskan oppilaat tuovat itse
kotoa. Koristelussa kaytetaan koulun materiaaleja, mm. lankoja, kankaita,
huopaa, helmia, paljetteja. Kotoa oppilaat voivat tuoda
kierratysmateriaaleina halutessaan muitakin materiaaleja, joita voivat
omassa tydssaan hyodyntaa.

Lopuksi oppilaat kuvaavat tableteilla valmiit keppieldimensa ja keksivat
niille nimet. Kuvat tulostetaan ja jokainen kirjoittaa oman eldimensa
nimen kuvaansa.

Oppilaiden tavoite on suunnitella ja toteuttaa keppieldin kdyttdaen
hyodyksi erilaisia materiaaleja.
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OPS: Ajattelu ja oppimaan oppiminen (L1), Kulttuurinen osaaminen,
vuorovaikutus ja ilmaisu (L2), Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen
(L5), Osallistuminen, vaikuttaminen ja kestdvan tulevaisuuden
rakentaminen (L7)

Oppiaineet:

Kasityo, kuvaamataito, aidinkieli, matematiikka,

STEAM-osa-alueet:

S:

T: teknologiaa kdytetdan valmiiden keppieldinten kuvaamisessa

E: keppieldaimen suunnittelu ja valmistaminen erilaisista materiaaleista
A: luovuuden kaytto suunnittelussa

M: matemaattisia taitoja mm. oikean pituisten lankojen mittaaminen
tyohonsa

Arviointi: Oppilaat tayttavat itsearviointilomakkeen omasta tyostaan, opettajan
jatkuva arviointi, havainnointi ja sanallinen palaute tyon jokaisessa
vaiheessa.

Ohjeita ja -Ohjeet ennen tunnin alkua valmiiksi nakyville

huomioita -Kuvallinen tuki ohjeisiin sanallisten ohjeiden lisaksi

oppitunnin -Luokkaparit (2-lk oppilas voi tarvittaessa auttaa 1-lk oppilasta)

pitimiseen -Materiaalit valmiiksi esille

-Huomioitava myo0s se, ettd oppilaat etenevat tyoskentelyssaan eri tahtia
>> varmista, etta ohjeistus ja materiaalit ovat valmiina kaikkien
tyovaiheiden tekijoille

Ensimmaiset korkeakulttuurit (5. lk)

Suunnittelija:

Julkaistaan nimettomana

Kesto, kohderyhma:

2x75min oppituntia, 5.1k

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

Oppia mitd ovat varhaisimmat korkeakulttuurit, oppia varhaisimpien
korkeakulttuurien merkityksesta ihmiselle, oppia, miksi korkeakulttuurit
kehittyivat juuri sinne kun ne kehittyivat

S1 Esihistoriallinen aika ja sivilisaation synty

® T4 auttaa oppilasta hahmottamaan erilaisia tapoja jakaa historia aikakausiin
seka kdayttamaan niihin liittyvia historiallisia kasitteita

e T5 ohjata oppilasta ymmartamaan ihmisen toiminnan motiiveja

® T6 johdattaa oppilasta hahmottamaan erilaisia syita ja seurauksia historian
tapahtumille ja ilmicille

e T11 ohjata oppilasta selittdmaan ihmisen toimintaa

Oppiaineet:

Historia, kuvataide, kasityd, ymparistéoppi

STEAM-osa-alueet:

S= Historian sisalto, yleisesti varhaisista korkeakulttuureista, Mesopotamia ja
Sumer. Vihkotyo valmiiden kysymysten avulla.

T= Nuolenpaakirjoitusvalineen suunnittelu

E= Kirjoitusvalineen toteutus laserleikkurilla ja/tai 3D tulostimella

A= Huoneentaulu/taideteos savelle/paperille nuolenpaikirjoituksella

Arviointi:

Vihkotyo: sisalto, tyoskentely
Kirjoitusvalineen ja huoneentaulun suunnittelu ja lopputulos
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Historian sisaltdé numerolla, tydskentely +-.
Kirjoitusvalineen toimivuus, esteettisyys, luovuus

Ohjeita ja

huomioita
oppitunnin
pitimiseen

Kadytettava joko 4x45min oppituntia tai 2x75min.

1. oppitunti: historian sisaltdihin tutustuminen ja syventyminen, vihkotyo
2. oppitunti: nuolenpadkirjoitusvdlineeseen tutustuminen ja suunnittelu
3. oppitunti: kirjoitusvdlineen toteutus ja huoneentaulun suunnittelu

4. oppitunti: huoneentaulun toteutus

e Historian sisallon kysymykset yhdessa oppilaiden kanssa tai etukdteen
riippuen ryhmasta.

Polkupy6ra (3. lk)

Suunnittelija:

Julkaistaan nimettomana

Kesto, kohderyhma:

2-3h, 3.1k

2-4 karkitavoitetta?
oPS?

Polkupyora ja sen rakenne, historia seka toiminta.

Polkupyoraturvallisuuden lisaaminen, historian tuntemus, teknisen
tietamyksen kehittyminen, esittavan piirtamisen harjoittelu.

Oppiaineet:

Ymparisto ja luonnontieto seka kuvataide. Mukana olisi voinut olla
myds liikunta mutta toteutus ei tassa yhteydessa ollut mahdollinen.

STEAM-osa-alueet:

Science: Tutkittaessa polkupyoéran historiaa

Technology/ Engineering: Pohdittaessa sitd mika tekee pyorasta
pyoran, mita osia ilmankin silla voisi viela ajaa.

Art: Piirrostyo pyorasta

Arviointi: Keskusteluun osallistuminen, tiedon hankinta, kuvataiteen tydssa
kiinnostus tyota kohtaan, ohjeiden kuuntelu ja lopputulos.
Siis arviointi on jatkuvaa ja kattaa koko prosessin.
Ohjeita ja Oppilailla ratkaisijan rooli uutta tietoa etsittdessa. Opettaja ohjaa
huomioita keskustelua mutta antaa oppilaille tilaa oivaltaa. Kuvataiteessa
oppitunnin pilkotut ohjeet mutta tilaa myds luovuudelle.
pitimiseen

Esihistoria tutuksi: kivikausi (5. lk)

Suunnittelija:

Johanna Puolakanaho

Kesto, kohderyhma:

3 viikkoa, 5. luokkalaiset

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

L1-L7

Perehtya esihistorialliseen aikaan ja kivikauteen (hissan ops),
tiedonhankintataidot, luova rakentelu, animaation tekeminen,
tiimityoskentely, vuorovaikutus- ja yhteistyotaidot, soitinrakentelu,
kirjoitelma (luova kirjoittaminen, opitun tiedon hyédyntaminen
kirjoitelmassa)

Oppiaineet:

historia, didinkieli, kasityo, kuvataide, musiikki

STEAM-osa-alueet:

S Historian sisall6t, esihistorialliseen aikaan perehtyminen, kirjoitelma
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T kivikauden ihmisen ndkdokulmasta, animaatio, pienoismallin
rakentaminen

E kivikauden kylasta, kylasta soitinten suunnittelu ja soitinrakentelu,
A kalliomaalausten tekoa, stomp/aanimaisema, kivikorun valmistus
M Mittasuhteiden hahmottamista

Arviointi:

Itsearviointi ja vertaisarviointi tydskentelytaidoista ja prosessista (Qridi),
opettajan suullinen palaute, kirjallinen palaute didinkielen kirjoitelmasta
(tietopohja, kerronnallisuus)

Ohjeita ja

huomioita
oppitunnin
pitimiseen

Projekti suunniteltiin kolmen viikon pituiseksi. Projekti alkoi tutustumalla
kivikauteen mm. oppikirjojen tekstien avulla. Tehtiin ajatuskarttoja,
keskusteltiin, tutustuttiin mielenkiintoisiin aiheisiin ja asioihin (esim.
Otziin). Oppilaita vinkattiin katsomaan Yle Areenasta Unna ja Nuuk —
elokuva.

Saadun ennakkotiedon jalkeen vierailu Kierikkikeskukseen (opastettu
Esihistoria tutuksi —ohjelma). Kierikissa katsottiin lyhytelokuva ja
tutustuttiin nayttelyyn, valmistettiin omat kivikorut, tutustuttiin
kivikauden kyldaan, ansapolkuun ja jousiammuntaan.

Kivikauden kylien rakentelu koulussa alkoi seuraavalla

viikolla. Alustat olisi voinut leikata vaikkapa paksusta pahvista
laserleikkurilla. Me hyddynsimme konepahvia (oli valmiina sopivan
kokoiset, paksut/vahvat palaset). Oppilaat suunnittelivat oman kylansa
ryhmissa ja hankkivat luonnonmateriaalia seka muotoilivat
hahmoja/esineita Das-muovailumassasta, maalasivat kalliomaalauksia
kiviin jne.). Musiikissa tutustuttiin kivikauden ajoilta |6ytyneisiin
soittimiin jne. seka keksittiin itse, mitd luonnosta |6ytyvaa

voisi kayttaa soittimina. Stomp-rytmiikkaa musatunnilla luonnon
soittimilla ja/tai kehorytmeilla.

Kirjoitelmien ohjeistus ja suunnittelu tarkeaa. Kirjoitelmat luettiin
daneen. Kylat + QR-koodien takaa loytyvat tarinat koulun aulatiloihin
esille.

Mittakaava (9. lk)

Suunnittelija:

Julkaistaan nimettdémana

Kesto, kohderyhma:

2-3 oppituntia (45-90 min), 9-luokkalaisten matematiikan ryhma

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

Ongelmanratkaisu, monialaisuus, luovuus, teknologian hyddyntaminen.
Tama oppitunti linkittyy erityisesti OPS:an laaja-alaisiin tavoitteisiin L1
(Ajattelu ja oppimaan oppiminen) seka L5 (Tieto- ja viestintdateknologinen
osaaminen).

Oppiaineet:

Matematiikka, maantieto, kasityd, kuvataide.

STEAM-osa-alueet:

Kadentaidot ja rakentelu, tutkiminen ja innovointi, digitaalinen
suunnittelu ja valmistaminen.

Arviointi:

Arvioidaan formatiivisesti. Annetaan oppilaalle palautetta tyén
edistymisesta. Kdydaan lapi loppuvaiheessa, onko tuotos tehty
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mittakaavan mukaan oikein, olisiko lopputuotoksessa ollut parannettavaa
jne.

Ohjeita ja Tavoitteena on, etta jokainen oppilas tekee laserleikkurilla pienennodksen
huomioita yhdesta annetusta Euroopan valtiosta oikeassa annetussa mittakaavassa.
oppitunnin Oppilaiden tuotoksista kootaan kokonainen vanerinen Euroopan kartta,
pitdmiseen joka voidaan koota seindlle. Pienenndksen mallikuva tehd&dan LightBurn-
ohjelman avulla, jonne tuodaan leikekuva Google Mapsista.
Turvallinen tulevaisuus (6. Ik)
Suunnittelija: Julkaistaan nimettémana

Kesto, kohderyhma:

6. luokka
vhden viikon didinkielen, kuvataiteen, ymparistéopin, uskonnon ja
yhteiskuntaopin tunnit

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

Ymparistooppi (Kempeleen ops): Ymmartaa omien valintojen merkitysta
ymparistolle. (Sisaltd koneet ja teknologia, vaikuttaminen
|[ahiymparistdon)

Uskonto (Kempeleen ops): Keskustelee eettisista kysymyksista ja arvioi
tekemiaan valintoja

Yhteiskuntaoppi (Kempeleen ops): Vahvistaa kriittisen ajattelun, oman
mielipiteen muodostamisen ja keskustelun taitoja

Aidinkieli (Kempeleen ops): Osallistuu oman esityksen suunnittelun ja
toteuttamiseen. Osaa ilmaista ja perustella mielipiteen ja vaikuttaa sen
kautta.

Osaa antaa ja vastaanottaa kriittista palautetta.

Oppiaineet:

Ymparistooppi: Yhteinen maailmamme (Pisara 6)

- Teknologia muuttaa maailmaa

- Tulevaisuuteen voi vaikuttaa

Uskonto: Kaytannon etiikkaa (Aarre 6)

- Maapallon tulevaisuus (ilmastonmuutos nousee kappaleessa esille)
Yhteiskuntaoppi: Lait tuovat turvaa (Vaikuttaja 2)

- Turvallinen tulevaisuus

Aidinkieli: Esitelm&n pitdminen

STEAM-osa-alueet:

S Ympin, Yh:n ja uskonnon sisaltd, Tulevaisuuteen vaikuttaminen ja
teknologia

T Millaista teknologiaa tulevaisuuden Suomessa kdytetaan?

E pienoismallin rakentaminen

A Pienoismallin tekeminen kierratysmateriaalista visuaalisuus
huomioiden

M Mittakaava, mittasuhteet, ongelmanratkaisu

Projektin tavoite on suunnitella uusi innovaatio/kone
turvalliseen(tulevaisuuden) Suomeen.

Arviointi: Itsearviointi ja kaveriarviointi

Opettaja arvioi ryhmatydskentelya seka tuotoksen ja tuotoksen esittelyn
Ohjeita ja Aloitus: Tutustuminen aiheeseen 2h
huomioita Kerrataan aluksi ryhmatydn periaatteet ja keskustellaan erilaisista

rooleista ryhmassa ja jokainen vuorollaan tydskentelee eri roolissa
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oppitunnin
pitimiseen

projektin aikana. Kaikki tekeminen dokumentoidaan onenote- pohjaan
(tai vastaavaan), jossa on myo6s kokoontumiskertakohtaisesti tehtavat.
Joka paivan paatteeksi on itsearviointi.

1) Pohditaan ryhmissa millainen on tulevaisuuden Suomi.

2) Katsotaan Vaikuttaja 2 sdhkoisesta materiaalista video, jossa nuoria on
haastateltu teemasta: Millainen on tulevaisuuden Suomi?

3) Pohditaan ryhmissa:

e Mitd mielta oli haastateltujen lasten ndkemyksista? Oletko samaa
mielta

vai eri mieltd? Perustele.

4) Opiskellaan, mita tarkoitetaan teknologialla ja innovaatiolla (Pisara 6)
5) Opiskellaan Turvallinen tulevaisuus (Vaikuttaja 2) ja Maapallon
tulevaisuus (Aarre 6)

Kotitehtava: Haastattele aikuista

e Miten teknologia vaikuttaa elamaasi?

e Mitd ovat olleet suurimpia muutoksia omassa elamassasi?

e Mitka ovat olleet yllattavampia muutoksia elamassasi?

e Mitka ovat olleet nopeimpia muutoksia elamassasi?

e Millaisia taitoja tarvitaan, jotta Suomessa olisi turvallista elaa
tulevaisuudessakin?

e Miten voisimme vaikuttaa omaan tulevaisuuteen?

e Miten teknologialla voidaan vaikuttaa tulevaisuuden Suomeen?

Toinen kokoontuminen: 1-2h

1) Ryhman kanssa kootaan haastattelun tulokset. Loytyyko jotain
yhteista?

2) Pohditaan millaisia taitoja tulevaisuudessa tarvitaan, poikkeavatko ne
paljon aikaisemmista ja nykyisista taidoista.

3) Laitteelle uusi kdyttotarkoitus: Opettaja on tuonut erilaisia laitteita ja
tuotteita, joille oppilaat keksivat uusia kayttotarkoituksia
mahdollisimman monta. Oppilaat keksivat omassa ryhmassa useita uusia
kayttotarkoituksia, jotka sitten esitelladan muille. Mietitdan yhdessa, etta
voivatko ideat oikeasti toimia.

4) Paatetdaan ryhmassa millainen idea olisi ryhmalla uudelle innovaatiolle.
Esitellaan innovaatio ohjaajalle ja kirjataan idea muistiin onenoteen (tai
muuhun vastaavaan dokumenttipohjaan)

Jos jaa aikaa, niin etsitdan tietoa erilaisista innovaatioista.

Kolmas kokoontuminen: 2-3h

Uusi innovaatio turvalliseen Suomeen.

e Suunnitellaan — piirros

e Naytetaan suunnitelmaa ohjaajalle.

® Opponointi toisen ryhman kanssa.

e Tehddaan muutoksia suunnitelmaan.

¢ (Naytetaan korjattua suunnitelmaa ohjaajalle).

* Haetaan materiaalia ja aletaan tyostamaan konetta.

e Dokumentoidaan prosessia
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Neljds kokoontuminen: 2-3h

e Tyostetdan konetta

e Dokumentoidaan koko suunnitteluprosessia

e Suunnitellaan koneen esittely

o miksi, miten, mihin tarvitaan konetta, mita taitoja tarvitaan, voisiko se
oikeasti toimia

Viides kokoontuminen: 1-2h
e Innovaatioiden/koneiden esittely

CD-levyjen tuunaus tilataideteokseksi (3.-6. |k)

Suunnittelija:

Julkaistaan nimettomana

Kesto, kohderyhma:

Kesto 2-3 tuntia, kohderyhmana 3. ja 6.- luokkalaiset oppilaat, joita on
yhteensa 43.

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

3. lk:

- Selvitetaan cd- levyjen koostumus ja kestavyys.

- Pohditaan kolmio- rakenteen ja neli6-rakenteen eroavaisuuksia seka
kestavyytta kiinnitys- ja rakennustapoina.

- Suunnitellaan yhtenadinen varimaailma cd-levyjen maalaukseen ja
toteutetaan se.

-Toteutetaan tilataideteos kahden eri luokka-asteen yhteistyona.

OPS on hyvin vahvasti mukana koko projektissa, koska toteutus tehdaan
luokkarajojen ja eri oppiaineita yhdistellen.

6-luokkkalaisten tavoitteet: OPS/Laaja-alaiset tavoitteet:L1, L2 L5ja L 7
*Syventaa tietoa opiskellusta muovista(YMP) ; sen ominaisuuksista,
elinkaaresta ja kierrattamisesta.

*Saada koko koulu innostumaan yhteisesta tilataideteoksesta aloittamalla
se nailla luokilla. Korona-ajan toipumistoimia.

*Yhdessa tekemiseen oppiminen.

*Huomata matematiikka ymparistossamme.

*Heratd ihmettelemaan ja tutkimaan arkipaivaisia asioita ja tavaroita
ymparillamme ; heréatella tiedonjanoa vaikka CD-levyista..

Oppiaineet:

- matematiikka

- fysiikka & kemia
- kuvaamataito

- kasityot

- didinkieli

STEAM-osa-alueet:

- tiede

- insin6oritaidot
- matematiikka
- tekniikka

- taide
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Arviointi:

- Oppilaat jaetaan valmiiksi ryhmiin, jossa heilld on aikaa yhden
oppitunnin ajan etsia tietoa ja miettia vastauksia heidan ty6korteissaan
olleisiin kysymyksiin. Heidan tulee valmistautua esittelemaan
tuotoksensa muille ryhmille seuraavalla tunnilla. Tama tuotos toimii
ryhman arvioinnin kohteena. Opettajat antavat ryhmalle palautetta
heidan tyoskentelystdaan seka tuotoksesta.

Ohjeita ja

huomioita
oppitunnin
pitimiseen

- Keskitytadan etsimaan ja tekemaan vain omalle ryhmalle annettuja
tehtavia.

- Opettajat ja ohjaajat ovat tukemassa ja auttamassa oppilaita
tarvittaessa.

- Opettajat eivat laajenna projektia enempaa, vaikka jonkun ryhman
tuotos jaisi vajaaksi.

-Ryhmajaot opettajien toimesta ja harkinnassa: jokaisessa ryhmassa seka
kolmosia etta kuutosia.

- odotettavissa tiheadt tunnit seitseman ryhman kanssa.

-Kuutosten vahvat TVT-taidot ovat eduksi tiedon hankinnassa.

STEAM ja kestdva kehitys (6. k)

Suunnittelija:

Julkaistaan nimettomana

Kesto, kohderyhma:

6lk, Projekti vaatii vahintdaan 2h oppilaiden tyoskentelya ja lisaksi keke-
messuilla (3h) ohjaamista.

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

Osallistaa oppilaat yhdessa tehden yhteisen paamaaran vuoksi
huomioiva ja keskusteleva asenne edella.

L1-L7 toteutuvat

Oppiaineet:

Liikunta, taide, tiede ja teknologia, matematiikka

STEAM-osa-alueet:

Monipuolisesti kaikkia

Arviointi:

Lopputulosta arvioidaan kokonaisuuden ja oppilaiden itsearvioinnin
kautta.

Ohjeita ja

huomioita
oppitunnin
pitimiseen

Teemme yhdessa kestava kehitys-aiheisen messupisteen koulumme
iltakouluun. Tahan KEKE-teemaan yhdistamme liikunnan ja teknologian
vahvasti ja toki taiteen osa-alueen ja yrittdjyyden itse messupisteen
ulkoisesta nayttavyydesta ja mainonnasta huolehtiessa.

Messupiste rakentuu ajatuksella kuinka kuljen turvallisesti terveytts,
hyvinvointia ja kestavan kehityksen nakékulmaa huomioiden.
Tehtdvapisteelle tulee joko kaksi pyoraa tai kaksi soutulaitetta, joilla on
tarkoitus pyorailla/soutaa mahdollisimman pitkalle messujen aikana.
Etenemista seurataan monitorien avulla ja havainnollistetaan kartan
avulla "yleisélle”. Vield suunnittelemme sitd, mika nappaa yleison
kokeilemaan kyseista pistettd, mikd on motivaation siemen ldahtea
lilkkkumaan.
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Mittarimato Mapperon sieniasumus (5. Ik)

Suunnittelija: Senja Ylinen

Kesto, kohderyhma: | 3h, 5.1k

2-4 karkitavoitetta? | Mittarimato Mapperolle sieniasumuksen suunnittelu ja rakentaminen
OoPS? syksyn viiletessa.

Oppiaineet: Ymp, ma, ku, ks

STEAM-osa-alueet: Kaikki mielestani, tehtava sisaltaa tiedonhakua, vertailua,
mittaamista, suunnittelua, kasin tekemista, muovailua.

Arviointi: Sienten tunnistaminen, myos muiden tyét kuin oma.
Tiedon oikeellisuus.
Mittaaminen rakentamisvaiheessa.

Ohjeita ja Padit, joilla voidaan tehda tiedonhakua.

huomioita Sienikirjoja kirjastosta.

oppitunnin Taikataikina on tehtava valmiiksi oppilaille.

pitdmiseen Madon tekeminen, myos mittaaminen ja oikeat mittasuhteet.

Villalankaa ja liikkuvia silmia myos oppilaiden matoja varten.

Ensimmaisellad tunnilla alustetaan tarina madosta, joka on jaanyt
kylmaan sateeseen. Sille pitdisi rakentaa asumus sienesta. Padeilla
ja kirjoista etsitdan erilaisia sienia ja pahkaillaan, mika sieni sopisi
asunnoksi juuri sinun madollesi. Tehdadan madot ja nimetaadn ne,
suunnitellaan sienesta koti madolle.

Toisella tunnilla padstaan rakentelun pariin ja rakennetaan
taikataikinasta sienet ja tarkeda on mittailla koon oikeellisuus.
Kolmannella tunnilla sienet maalataan pullovareilla. Eri paivana.

Tulevaisuuden ajoneuvo (1.-4. k)

Suunnittelija: Julkaistaan nimettémana

Kesto, kohderyhma: | 1.-4.lk

2-4 karkitavoitetta? | e innostua varkkailysta
OPS? e ongelmanratkaisutaidot
e yhteistyotaidot

Oppiaineet:

STEAM-osa-alueet: | S - [Imanpaine (limapallomoottorin toimintaperiaate), kitka

T - Kitkan vdhentdaminen (pyorat tms.)

E - ajoneuvon suunnittelu, mm. minkalainen runko ajoneuvolle, etta
siihen saa ilmapallomoottorin kiinni

A - Ajoneuvon suunnitelma, lopullisen ajoneuvon ulkonako

M - Mittaaminen, esim. tarvittavien osien mitat, kuljetun matkan
mittaaminen

Arviointi: ® Ryhmaarviointi Qridissa.
Ohjeita ja Tehtdvananto:
huomioita
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oppitunnin
pitimiseen

e Suunnittele ja rakenna tulevaisuuden ajoneuvo, jonka voimanlahteena
kaytat

ilmapalloa.

e Kenen ajoneuvo kulkee lattiaa pitkin pisimmalle?

e Ajoneuvon tulee mahtua irtokarkkirasian kokoiseen laatikkoon

Vilineet:

- muovipilli

- ilmapallo

- teippi, kuumaliima, liima
- STEAM-tilan tarvikkeet

Toteutus:

® ryhmatyo 2-3 oppilasta

e suunnittelu luokissa (1h) ennakkoon: luonnostele A4-paperille
tulevaisuuden

ajoneuvo (Jokainen tekee oman.) Sitten jako 2-3:n henkilén ryhmiin :
Oman ajoneuvon esittely.

e |[Imapallomoottorin toimintaperiaatteen esittely oppilaille:
https://www.youtube.com/watch?v=GQl_nBdvlss

® Ryhmat poimivat kaikista ryhmansa jasenten toista parhaat ideat ja
tekevat

ryhmalleen yhteisen suunnitelman ajoneuvosta, johon ilmapallomoottori
liittyy.

e Rakentelu ja STEAM-tilassa.

o Kisa kaytavalla. Videoidaan iPadilla. Palautetaan video Qridiin.

Euroopan kartta ja mittakaava (ylakoulu)

Suunnittelija:

Julkaistaan nimettomana

Kesto, kohderyhma:

3-4 oppituntia

2-4 karkitavoitetta?
OPS?

Yhdessa oppiminen, ongelman ratkaisu, uuden ohjelman ja laitteiden
kokeilu

(teknologian hyodyntaminen).

OPSL1ljals

Oppiaineet:

Maantieto, matematiikka (mittakaava), tekninen tyo (Laserleikkurin
kaytto) ja
kuvataide

STEAM-osa-alueet:

Digitaalinen suunnittelu ja valmistaminen, kddentaidot ja rakentelu seka
tutkiminen ja innovointi

Arviointi: Arvioidaan formatiivisesti. Annetaan oppilaalle palautetta tyon
edistymisesta.
Kaydaan lapi loppuvaiheessa, onko tuotos tehty mittakaavan mukaan
oikein, olisiko lopputuotoksessa ollut parannettavaa jne

Ohjeita ja Tavoitteena on, ettd jokainen oppilas tekee laserleikkurilla pienennéksen

huomioita yhdesta annetusta Euroopan valtiosta oikeassa annetussa mittakaavassa.
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oppitunnin
pitimiseen

Oppilaiden tuotoksista kootaan kokonainen vanerinen Euroopan kartta,
joka voidaan koota seinalle. Pienenndksen mallikuva tehdaan LightBurn-
ohjelman avulla, jonne tuodaan leikekuva Google Mapsista.
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