SIVISTYS- JA
KULTTUURIPALVELUT

TUNNE JA TAIDA STEAM LUONNOSSA
-TYOPAJAN MATERIAALI

Tydpajalla teemana on tunnetaitojen harjoittelu luonnossa. Paasette kokemaan, milla tavalla STEAMia
eli tiedettd, taidetta ja teknologiaa voidaan saman teeman sisalld toteuttaa luonnossa laaja-alaisesti.

STEAM on kokeilevaa, tutkivaa ja yhteisollista oppimista, jossa ratkaistaan ongelmia ja opitaan uusia
asioita itse ja yhdessa tehden seka kokeillen. STEAMissa tarkeaa on vuorovaikutus ja yhdessa tekemi-
nen, joten tehtavia tehdaan pienryhmittdin seka pareittain.

Tyopajan tavoitteena on luontosuhteen vahvistaminen seka pedagogisen toiminnan vieminen luon-

toon ja lahiymparistoon seka havainnoida lahiymparistéa / luontoa "tunnesilmalasien” kautta. Tavoit-

teena on myds oppia tunnistamaan ja nimeamaan erilaisia tunteita seka tunnetiloja STEAM-pedago-
giikkaa hyédyntaen.

Tyoskentelya toteutetaan pienryhmissa yhdessa ideoiden, suunnitellen, toteuttaen ja jakaen STEAMia
hyddyntden. Osa tydpajan tehtavista on toteutettavissa STEAM-suunnitteluprosessilla, joka lahtee liik-
keelle tehtavan maarittelysta paatyen toteutuksen tulosten jakamiseen.

TYOPAJAN TOIMINTAPISTEET

1. Toteutetaan tunnetaideteos (STEAM-prosessimalli)
2. Harjoitellaan koodaamista ja ohjelmointia
3. Etsitddn luonnosta erilaisia tunteita ja tunnetiloja kamerakynén pedagogiikkaa hyodyntéden
4. Karkeamotorinen piste, karhu nukkuu -laululeikki
5. Toiminnan arviointi tunnekuvien avulla
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OHJEITA MATERIAALIN KAYTTOON

Materiaalin tavoitteena on tuoda ideoita ja vinkkeja varhaiskasvatuksen STEAM-toiminnan toteuttami-
seen luonnossa seka auttaa rakentamaan nakemysta siitd, miten saman teeman sisalla voidaan yhdistaa
monia erilaisia pedagogisia menetelmia.

Materiaalipaketti on ajateltu toteutettavan useammassa vaiheessa mm. projektitydskentelyna. Materiaa-
lipaketin rikastuttamiseksi olemme keranneet kayttédnne myds kirjapaketin.

Vaihe 1.

Viritelldaan pienryhma aiheeseen katsomalla video karhun talviunesta (tai lukemalla tunteista kertova
kirja). Keskustellaan lasten kanssa: mita ajatuksia video heratti? Milta karhusta tuntui? Milta han naytti?
(surullinen, iloinen, vasynyt jne.) Kaytetddn apuna lapsille tuttuja tunnekuvia nimedmisen helpotta-
miseksi. Linkki tunnekuviin, joita voi hyddyntada myds muistipelind https://www.kierratyskeskus.fi/fi-
les/15054/MUISTIPELI 2.pdf

Vaihe 2.
Valitaan tehtavakortti tai -kortit, joiden pohjalta [ahdetaan toimimaan luontoon tai lahiymparistoon, seka
varataan mukaan tarvittava valineistd. Dokumentoidaan kuvaten, videoiden, saduttaen tms. projektin eri
vaiheita.

Vaihe 3.

Tehdaan arviointia koko projektin ajan mm. sanallisesti seka tunnekuvia hyodyntaen. Tunnekuvien avulla
arviointia voidaan toteuttaa esim. tunnekuvat: iloinen (tykkasin), miettelias (en tieda), vihainen (en ty-
kannyt), jotka asetetaan maahan ja lapsi saa vieda sille tunnekuvalle kdvyn tms. mika kuvaa hanen mie-
lipidettaan tehdysta tehtavasta.
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TOIMINTAPISTEIDEN LISAOHJEISTUSTA JA LINKKEJA LISAMATERIAALEIHIN

Koodaus

Koodausruudukko voidaan piirtaa elintarvikevareilld lumelle tai muodostaa esim. hyppynaruja hyddyn-
taen. Ruudukon voi myds piirtaa esim. pakkausmuoviin tai pressulle (kierratysmateriaalien hyodyntami-
nen), jonka voi sitten ottaa mukaan luontoon.

Sisélle voi koodausruudukon toteuttaa esim. sahkoteipilld, jossa kaverin koodausta voidaan harjoitella.

Pienempien lasten kanssa koodausta voi harjoitella esim. viemalla tunnekuvia lahiymparistdon, niin etta
ne ovat lasten nahtavissa. Naytetaan esim. iloista nallea ja annetaan ohje: kavele (juokse, hypi jne.) iloisen
nallen luokse jne. Ndin erilaisia tunteita opitaan tunnistamaan ja nimeamaan seka harjoitellaan toimi-

maan annettujen ohjeiden mukaisesti.

Lisaa ideoita ja materiaalia 16ydat Innokas-verkostosta: https://www.innokas.fi/materiaalit/? sft mate-

rial class=vaka-esi-ja-alkuopetus

Tunnetaideteos

Tavoitteena on luoda pienryhmana tunnetaideteos seka harjoitella STEAM-prosessimallin (tehtava, taus-
tatyd, ideointi, suunnittelu, toteutus ja jakaminen) toteuttamista. Taideteosta luodessa voidaan tehda
tiedetestausta varien sekoittamisen muodossa. STEAM-prosessimallin |6ydat materiaalin viimeiselta si-
vulta seka lisatietoa: STEAM kasikirjasta https://www.steaminoulu.fi/wp-con-
tent/uploads/2022/05/STEAM-kasikirja.pdf

Lisaa tiedetestausmateriaali |0ydat mm: https://blogs.helsinki.fi/pikku-jipot/tutkimustupa/,

Tiedonjyva: https://areena.yle.fi/1-4256527

Kamerakynan pedagogiikka

Kamerakynan pedagogiikassa kuvaamista kaytetdan oppilaan ajattelun ja oppimisen valineena. Kuvaa-
malla tutkitaan, havainnollistetaan, todennetaan, tuotetaan, ilmaistaan ja vuorovaikutetaan.

Materiaalissa on kamerakynan tehtédva, joka soveltuu isommille lapsille toteutettavaksi. Pienempien
kanssa tehtavaa voi soveltaa esim. miettimalld tunnekuvien kautta eri tunteille omat varit ja kuvaamalla
luonnossa olevia tunnevareja.
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Kamerakynatyoskentelyssa on kaksi tirkeda vaihetta:

1. Kuvaustehtava tuottaa toimintaa ja ajattelua. Hyva tehtava on esim. ongelma, joka ratkaistaan
kuvaamalla (valokuva / video). Mita lyhyempi video on tavoitteena, sitd enemman oppilas joutuu
ponnistelemaan tiivistadkseen ajatuksensa ja havaintonsa. Aikaa kuvaamiseen tarvitaan yleensa
vain kymmenia minuutteja.

2. Katselutehtdva aktivoi katsojan mielen ja ohjaa tarkkaavaisuutta. Oppilaan tehtdva on esim. tul-
kita nakemaansa kuvaa / videota tai tuottaa sen perusteella jotain. Nain myos katsomisesta tulee
oppimistapahtuma. Joissain tehtavissa katselutehtava voi olla jopa kuvaustilannetta tarkeampi
vaihe.

Lisamateriaalia: https://kaikkikuvaa.fi/edu/kamerakynan-pedagogiikka-varhaiskasvattajille-polku/
Vinkkeja toteutettuihin kuvaustehtaviin: https://kaikkikuvaa.fi/edu/opettajatehtavat/
Opettajan kasikirja: http://kamerakyna.fi/kamerakynan pedagogiikka - opettajan kasi-

kirja (2017) web.pdf
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TUNNE JA TAIDA STEAM LUONNOSSA

Tyopajalla kasitelldaan tunnetaitoja luonnossa. Paasette koke-
maan milla tavalla STEAMia eli tiedetts, taidetta ja teknologiaa
voidaan hyodyntaa varhaiskasvatuksen oppimisenalueiden rin-

nalla.

KATSOKAA PIENI VIDEO QR-KOODIN TAKAA
KARHUN TALVIUNESTA JA VIRITTAYTYKAA TYOPAJAN TUNNELMAAN.
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Karhu on kaikki ruokainen. Kuitenkin suurin osa,
noin 70 %, karhun ravinnosta on muuta kuin lihaa.

Karhun lempinimet:

Nalle, otso, mesikdimmen, kontio ja
harvinaisempia nimid ovat metts,
metsd, otava, morkd, metsankunin-
gas

Karhu on yksin eldja ja
liilkkuu enimmakseen ha-
maran aikaan ja oisin.

Karhu nukkuu talviunta:

Karhut nukkuvat talviunta, joka kestaa
vahan alle puoli vuotta. Pesa voi olla
luolassa, maakuopassa tai puunjuuris-
ton alapuolisessa onkalossa.
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Paino:

Karhu voi painaa n. 60-230 kg

Ika:

Karhu voi elaa

KARHU ON SUOMEN KAN-
SALLISELAIN

30-40-vuotiaaksi

Karhun jalki:

Kiiruhtaessaan karhu liikkuu laukkaa-
malla. Karhu on myds taitava kiipea-
maan ja osaa uida.

etutassu
12-18cm

Ay
v,

takatassu

) A _a
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18-25 cm

Karhun pennut:

Karhun pentuja syntyy 1-3 kpl talvipesdan
tammi-helmikuussa. Pennut ovat syntyes-
sddn oravan kokoisia.
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TUNNETAIDETTA LUONNOSSA

LAITTAKAA TAUSTALLE SOIMAAN MILTA TUNTUU NALLESTA -LAULU, JOKA LOYTYY
QR-KOODIN TAKAA. LAULU KERTOO ERILAISISTA TUNTEISTA.

POHTIKAA, MILLAISIA OVAT TEIDAN TASSA HETKESSA OLEVAT TUNTEET.
MINKA VARINEN ON TUNNE, JOTA KOET TALLA HETKELLA?

KAYTTAKAA PERUSVAREJA TAI SEKOITELKAA VAREJA. VARIEN SEKOITTAMINEN ON JO
TIEDETESTAUSTA VARHAISKASVATUKSESSA. MAALATKAA ELINTARVIKEVAREILLA YH-
TEINEN TUNNETAIDETEOS, JOSSA KAIKKI TUNTEET OVAT SALLITTUJA. VOITTE HYO-
DYNTAA TAIDETEOKSEN TEKEMISEEN MUOTTEJA JA AMPAREITA.

TUTKIKAA YHTEISTA TAIDETEOSTA JA POHTIKAA: MILLAISIA TUNTEITA TAIDETEOK-
SESSA ON JA MIKSI NIITA ON TEOKSEEN KAYTETTY?

Variympyra
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KARHU NUKKUU -LEIKKI

LEIKKI:

VALITAAN LEIKKIJOIDEN KESKUUDESTA YKSI KARHU. KARHU MENEE MAAHAN PIENEEN KIP-
PURAAN KASVOT MAAHAN PAIN. LEIKKIJAT TEKEVAT KARHUN YMPARILLE PIIRIN. KULJE-
TAAN PIIRISSA JA LAULETAAN SAMALLA: KARHU NUKKUU -LAULUA. KUN LAULUSSA LAULE-
TAAN “EIPAS NUKUKAAN", SILLOIN KARHU HERAA PIIRIN KESKELTA JA YRITTAA SAADA PII-
RISSA OLEVIA LAPSIA KIINNI. KIINNI SAADUSTA LAPSESTA TULEE UUSI KARHU PIIRIN KES-
KELLE.

LAULU: Karhu nukkuu, karhu nukkuu talvipesassansa ei ole vaaraa kelladan nain sita leikitellaan. Karhu
nukkuu, karhu nukkuu eipas nukukaan.

HAASTAVAMPI VERSIO (YLI 4-VUOTIAILLE):

KARHU KAY PIILOTTAMASSA PUPUN YHDESSA SOVITULLE ALUEELLE. PUPUSTA PITAA OLLA
NAKYVILLA VAHINTAAN KORVAT. MUUT LEIKKIJAT OVAT KETTUJA JA KARHUN PIILOTTAESSA
PUPUJA HE SEISOVAT PIIRISSA SILMAT SULJETTUINA.

KETUT LAULAVAT LAULUN PIIRISSA KARHUN YMPARILLA. KUN KARHU HERAA LAULUN LO-
PUKSI LAHTEVAT KETUT ETSIMAAN PUPUA JA KARHU OTTAMAAN KETTUJA KIINNI. JOS
KETTU JAI KIINNI, SEKIN MUUTTUI KARHUKSI.

LEIKKI PAATTYY, KUN PUPU ON LOYTYNYT TAI KUN KAIKKI KETUT OVAT MUUTTUNEET KAR-
HUIKSI.
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KAMERAKYNAN PEDAGOGIIKKA

Kamerakyndn pedagogiikassa kuvaamista kdytetddn oppilaan ajattelun ja oppimisen vdlineend.
Kuvaamalla tutkitaan, havainnollistetaan, todennetaan, tuotetaan, ilmaistaan ja vuorovaikute-
taan.

Kamerakynatyoskentelyssa on kaksi tiarkeda vaihetta:

1. Kuvaustehtava tuottaa toimintaa ja ajattelua. Hyva tehtava on esim. ongelma, joka ratkaistaan kuvaa-
malla. Mita lyhyempi video on tavoitteena, sitd enemman oppilas joutuu ponnistelemaan tiivistaakseen
ajatuksensa ja havaintonsa. Aikaa kuvaamiseen tarvitaan yleensa vain kymmenid minuutteja.

2. Katselutehtéva aktivoi katsojan mielen ja ohjaa tarkkaavaisuutta. Oppilaan tehtavéa on esim. tulkita
nakemaansa kuvaa / videota tai tuottaa sen perusteella jotain. Ndin my0s katsomisesta tulee oppimis-
tapahtuma. Joissain tehtavissa katselutehtava voi olla jopa kuvaustilannetta tarkedmpi vaihe.

Kamera on kuin kyna - yhta yksinkertainen ja monipuolinen!

Vinkkeja toteutettuihin kuvaustehtaviin: https://kaikkikuvaa.fi/edu/opettajatehtavat/

Kuvaustehtava:

LAHDETAAN 2-4 HENGEN PIENRYHMISSA KUVAAMAAN TAI VIDEOIMAAN LUONNOSTA ESIM.
KAKSI ERILAISTA TUNNETTA / TUNNETTA KUVAAVAA ASIAA.

Katselutehtava:

PIENRYHMAT KATSOVAT TOISTENSA OTTAMIA KUVIA VUOROTELLEN JA NIMEAVAT, MITA
TUNTEITA KUVISTA LOYTYY.
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KOODAAMINEN JA OHJELMOINTI

PARITYOSKENTELY:
KOODAUSLEIKISSA TOINEN ON KARHU, TOINEN KARHUN OHJAAJA (koodaaja).

KARHU VALITSEE TUNTEEN, JONNE HAN HALUAA MENNA, JA KOSKA KARHUT EIVAT OSAA PUHUA,
HAN NAYTTAA / ESITTAA TUNTEEN HALUAMALLAAN TAVALLA OHJAAJALLE. OHJAAJAN TEHTAVANA
ON TUNNISTAA TUNNE.

TAMAN JALKEEN OHJAAJA KOODAA KARHUN OIKEAN TUNTEEN LUO ALLA OLEVIEN KOMENTOJEN
AVULLA. MATKALLA ON ESTEITA, JOITA EI VOI YLITTAA VAAN NE TULEE KIERTAA
(esteina voi kdyttaa luonnosta |6ytyvia materiaaleja: kivia, keppeja yms.).

KOODAUSRUUDUKON MERKITAAN ALOITUSPISTE, JOHON KARHU ASETTUU ODOTTAMAAN KOMEN-

TOJA. OHJAAJA ANTAA KARHULLE KOMENTOJA, JOIDEN MUKAAN HAN LIIKKUU RUUDUKOLLA (tehts-

véa voi vaikeuttaa antamalla pidemman sarjan). KARHULLE VOIDAAN LAITTAA VARINAUHAT: ORANSSI JA
VIHREA RANTEISIIN OHJAAJAA HELPOTTAMAAN.

KOMMENNOT:

1 ASKEL ETEENPAIN

1 ASKEL TAAKSEPAIN

KAANNY VASEMMALLE

i i (vihrea = vasen)
KAANNY OIKEALLE

(oranssi = oikea)

KUN KARHU ON PAASSYT RUUDUKOLLA OIKEAN TUNTEEN LUO, KARHU JA KOODAAJA VAIHTAVAT
TEHTAVIA.
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TARVIKELISTAA:

e Toimintapistekortit

° iPadeja
e Itse tehty koodausruudukko (tai esim. hyppynaruja, katuliituja, lumeen maalaaminen elintarvi-
kevareilla)

e Tunnenalle-kuvat seka esteita ruudukkoon esim. luonnosta I6ytyvia kapyja, keppeja jne.
e Ampdreits, muotteja seké lapioita
o elintarvikevareja
pulloja lampiman veden ja elintarvikevarin yhdistamiseen

o astioita mihin lapsen voi sekoitella vareja
o pensseleita
o pipetteja varien sekoitteluun

e Sahkoteippia sisalle tehtavien ruudukoiden valmistamiseen
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LITTEET

S "EAM-projekti

STEAM- pedagogiikka on tiede- ja teknologiakasvatusta, matematiikkaa ja taiteita yhdistdvéd toimintaa.
STEAM tulee sanoista Science, , Engineering, Arts & Mathematics. Ndiden kautta ovat rakentu-
neet myds STEAM IN OULU opinpolun osa-alueet: tutkiminen ja innovointi, kddentaidot ja rakentelu,
taide ja kirjallisuus, koodaaminen ja ohjelmointi sekd digitaalinen suunnittelu ja valmistaminen.
Opinpolun osa-alueet on avattu tarkemmin STEAMin kdsikirja, kohta: 1.4 STEAM in Oulun elementit

STEAM on ongelmanratkaisua, jossa lapset pddseviit itse suunnittelemaan ja kokeilemaan, oivaltamaan,
oppimaan toiminnallisesti ja kokemaan onnistumisen kokemuksia yhdessd kasvattajan kanssa. Varhais-
kasvatuksessa S'EAM tarkoittaa oppimisen alueiden sekd STEAM - opinpolun eri osa-alueiden yhdistd-
mistd laajoiksi kokonaisuuksiksi projektitydskentelyd hyddyntden. Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet
2022 ja Oulun kaupungin varhaiskasvatussuunnitelma STEAM-pedagogiikka s. 92

Lisamateriaalia: Kasikirja STEAMin maailmaan, STEAM in Oulu projekti esimerkkeja: Oppimiskokonaisuuksia

STEAM - projektin toteuttaminen prosessimallin mukaan:

Keskustelkaa lasten kanssa erilaisista tunteista ja tunnetiloista. Millaisia vareja eri tunteet voisivat olla? Millaiselta
nayttaa erilaiset tunteet. Nouseeko keskustelussa lapsilta jokin oivallus, jota ldhdetdan tydstamaan projektiksi.

Aluksi on oltava ongelma / teema (esim. tunneveistos / tunnetaideteos), jota lahdetdaan tydstamaan STEAM prosessin
vaiheiden mukaisesti yhdessa lasten kanssa (lasten osallisuus keskiéssa projektin joka vaiheessa). Seuraavalla sivulla on ku-
vaus prosessin vaiheista. Tarkeaa on, etta teema nousee lapsilta ja projekti toteutetaan yhdessa pienryhmana.

Kun ideoitte ja toteutatte projektia, on tarkeaa, ettd lapset saavat itse (aikuisen tukemana) etsid tietoa, ideoida,
suunnitella, toteuttaa seka ratkaista matkalla ilmenneita ongelmia. Toteutuksen lopputulos voi olla esim. taideteos,
rakennelma, lelu, leikki tai vaikkapa keksintd. Toteutustapa sellainen, joka motivoi lapsia. Projektin sisalld voi olla
jokin tai useita STEAMin osa-alueita hyddynnettyina (tiedett, teknologiaa, insindéritaitoja, taidetta ja matematiikkaa).

Lopuksi on tarkeda tiedon jakaminen, oman lopputuloksen esittaminen / siita kertominen muille, joten on hyva
lasten kanssa yhdessa dokumentoida esim. kuvaten tai videoiden prosessin vaiheita, mika tukee lapsen kerrontaa

muille ja projektin valmistuttua kuvista voi toteuttaa esim. Book Creatorilla lasten kanssa yhdessa kirjan (digitaalinen
suunnittelu ja valmistaminen).

STEAMissa tarkoituksena on, etta ei ole valmista aikuisen suunnittelemaa mallia, josta projektia lahdetdan

tyostamain vaan lapset saavat itse miettia ja pohtia, ideoida ja kokeilla (aikuisen tuki ja ohjaaminen tarke&ssa roolissa,
han toimii kanssa kulkijana, ihmettelijana ja rohkaisijana).
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TAUSTATYO

IDEOINTI

SUUNNITTELU

TOTEUTUS

*Sehitetaan, mita tietoa lapsella on jo asiasta. Haetaan
lisatietoa yhdessa. Keskeista on, etta lapsille opetetaan
hyvien kysymysten muodostamista ja tietoa kerataan
monipuolisesti.

*Tyostetaan ja ideoidaan yhdessa pienryhmassa tai parin

kanssa.

+Yhteisen projektin sisalla on yhdessa tehtavia asioita
seka mahdollisesti myos lapsen yksin toteutettavia
osioita

+Aihetta voi [ahtea suunnittelemaan mm. piirtamalla,
rakentelemalla, muovailemalla (ideakartatlarvittaessa
haetaan lisatietoa aiheesta.

+Projekti voidaan toteuttaa pareittain, ryhmassa tai
itsekseen riippuen lapsen ikatasosta seka projektin
tehtavan luonteesta.

+Toteutusvaiheessa nousseiden mahdollisien ongelmien
ratkaiseminen ja oivaltaminen.

#Laps| kertoo prosessin eri vaiheista seka lopputuloksesta
muille,

+*Arvioidaan yhdessa koko prosessia. Mita on havaittu

seka opittu, miten asioita on tehty, milta projekti on
tuntunut yms.

+Koetun oppimisprosessin ja lasten innostuksen myota
voi syntya sytyke uudelle jatkoprojektille.

STEAM-prosessi

SIVISTYS. JA
KULTTUURIPALVELYUT
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Kirjallisuusvinkit:

HALUAN HATTUNI
TAKAISIN
JON KLASSEN

HATSR HREPOKFN
AMHE VASHO

. MUR

i Kartm

Kaisa Happonen ja Anne
Vasko

.‘. Mur eli karhu

-Mur karhusta on useita
erilaisia kuvakirjoja seka
satukirja

%S
Pdivikoti alkaa,
Pikku Karhu

Mur ja metsan ilta

iltasatuja isoille ja pienille

7 N
| =
¥ Jane Chaprmian

i .
\ Kaipaamme

Ulla Sainio:

Ullo Sainio +

Karhu & Kettu matkalla
pohjoiseen

Heikinharjun Luontokoto | heikinharju.luontokoto @ouka.fi
Tunne ja taida STEAM luonnossa
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5 P e

B

d

g

&

t (surukirja)

Jon Klassen:

Haluan hattuni takaisin

Dany Aubert, Catherine
Leblanc

Paivakoti alkaa, pikku karhu

Jane Chapman:

Kaipaamme karhua

Stella J. Jones:

Karhun arripurripaiva

OULU
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Karl Newson ja Anuska
Allepuz

Karhu on karhu

(ja ehka joku muu...)

Hannu Laakso:

Me karhuset

Kirsti Kuronen:

Otson syksy

Heikinharjun Luontokoto | heikinharju.luontokoto@ouka.fi
Tunne ja taida STEAM luonnossa
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