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Jakso toteutettiin Yhteisollisyytta-hankkeen alla.

Eppueskareiden kolmas jakso 2017

Sadynatsalon paivakotikotikoulu

Toteuttajina oli neljd maisterivaiheen

luokanopettajaopiskelijaa Jyvaskylan OKL:sta.

Kolmannen jakson eppueskari toteutui vain
tiistaisin, liikuntaa, musiikkia ja kuvataidetta
yhdistellen.

Tavoitteissa lilkunnalle oli paasta kehollisesti

satujen ja myyttien maailmaan seka
osallistaa oppilaita.
Tiistai 7.11 Tiistai 14.11 Tiistai 21.11. Tiistai 28.11.

Ryhmanluontivaihe

Toiminta:

- Tutustumista ja leikkeja seka
ryhmiin jakaminen

- Nimileikki alkuun = Nimi ja
lempiliike

- Hahmohippaa (esim. maahiset
ottavat kiinni keijuja, vaihdetaan
liikkumistyyleja

Ensimmadinen haaste

Tunnin alussa kerrotaan
kehyskertomus kirjeena, jonka Tapio
on lahettanyt luokalle.

Korppi on varastanut metsan
kuninkaalta Tapiolta hdnen
kuninkaan kruununsa. Kuningas

Kolmas haaste ja seikkailun
huipentuminen

- Viime kerralla voitettu rasia/kirje
sisdltaa salasanan, joka on jokaisella
ryhmalla eri.

Kuningas lahettda taas kirjeen
muodossa ohjeet salasanan
kayttoon.

Toinen haaste

Jalleen kuningas on |ldhettanyt
kirjeen, jossa han ohjeistaa ryhmia
tekemaan reitin

(liikuntarata) salin poikki. Salin
toisessa pdassa eli maalissa on jokin
vihje, joka ohjaa

heitd lahemmas seuraavaa tehtavaa
ja kruunun [6ytamista.




hahmojen mukaan)

- Tunnin lopussa jaetaan oppilaat
kolmeen ryhmaén (velhot,
menninkaiset ja tontut) ja
ohjeistetaan ryhmat oman
kotipesan rakentamiseen -
materiaalina on eri
lilkuntavalineita

- Jos aikaa jaa, leikitaan
ruuanryostoleikkia

Lopuksi huomataan, etta saliin on
saapunut kirje. Kirje on metsan
kuninkaalta, Tapiolta, joka
kertoo oppilaille:

“Hei, kuulkaas metsdn velhot, tontut
ja menninkdiset!

Minulla on suuri ongelma, josta en
selvid ilman teiddn apua. Oletteko
valmiita auttamaan

minua? Ensi viikolla seikkailu alkaa!
Terveisin,

Tapio, metsdn kuningas ”

haluaa kruununsa takaisin ja han
pyytda apua keijuilta, menninkaisilta
ja tontuilta.

Kehyskertomus etenee joka kerralla
eteenpain. Ensimmaisella kerralla
luetaan kirje, jossa

kuningas kertoo ongelmastaan.
Korppi on jattanyt hanelle ehtoja,
joita toteuttamalla han saa
kruunun takaisin. Han pyytaa apua
hahmoilta, mutta ensin hahmojen
pitaa harjoitella

nopeutta ja ketteryytta. Naita
taitoja harjoitellaan kuninkaan
luomassa pelissa, johon han ei
milladn muista sdantoja.

- Jakaudutaan ryhmiin (velhot,
menninkaiset ja tontut), ja ryhmilla
on suunnitteluhetki.

Pelin idea on se, etta tontut ottavat
kiinni velhoja, velhot menninkaisia
ja menninkaiset

tonttuja. Jokaisen ryhman pitaa
keksid kolme sdaantoa peliin. Pelia
kokeillaan jokaisen

ryhman saannailla.

- Lopuksi kuningas uudessa kirjeessa
tarkentaa oppilaiden toimintaa
kysymyksilla:

Tuliko kaikilla lammin?
Osallistuivatko kaikki peliin? Ndiden
toteuduttua, oppilaat

voittavat tehtdvasta valineet, jotka
he saavat seikkailun jatkuessa
(seuraavalla

- Jokainen ryhma saa viime pelista
voittamansa liikuntavalineen, jota
he hyodyntavat

tekemadssadn radassa. Ryhmat
tekevat radat toisilleen, eli
esimerkiksi velhot

suorittavat lopulta menninkaisten
tekeman radan.

- Kukin ryhma saa palkinnoksi rasian
(kirje), jonka sisalto selvida
seuraavalla kerralla, kun

seikkailu jatkuu.

- Tunnilla tehtava tehtava on jokin
pienempi, johon menee vdhemman
aikaa kuin

edellisten kertojen tehtaviin. Ideaa
- Tehtdvassa ryhmien pitaa
muodostaa

salasanansa kehonkirjaimilla ja
muiden ryhmien selvittdaa, mika sana
kyseessa.

Oppilaiden sanoista muodostuu
lause, joka ohjaa heidat korpin
pesan luo. Lopulta

oppilaat paasevat kruunun luo ja
ovat onnistuneet tehtavassaan.

- Kuningas saapuu oppilaiden luo ja
jakaa oppilaille mitalit.




‘ kerralla).




