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Etela-Amerikan paivana lahdimme rakentamaan aktiviteetteja Etela-Amerikassa sijaitsevien
maiden, lippujen ja joidenkin “yleistietojen” pohjalta. Luokka-aste, jolle kokonaisuus on
suunniteltu on 3. luokka, jonka pohjalta teimme paatdksen, etta lahtisimme purkamaan
teemaa tutustumalla maihin, niiden lippuihin ja kdymalla 1api vain muutamia perusasioita.
Ajattelimme, etta Etela-Amerikka saattaa olla melko vieras maanosa, ja lahtisimme
pikemminkin tutustuttamaan maihin, sen sijaan etta kavisimme lapi yksityiskohtaisia
kulttuurin piirteita. Pyrimme kuitenkin antamaan myds joitain todella tyypillisia tietoja ja
kokemuksia Etela-Amerikasta, kuten karnevaalit ja jalkapallo. Omiin kokemuksiin
pohjautuen, haluamme valittaa kokonaisuudella Etela-Amerikan lamminhenkista ja energista
kulttuuria ja ilmapiiria myos luokkiin.

Paivan rastit:

1. Karnevaalit

2. Heimosota

3. Pallot ja palaset- peli

4. Valloittavan vauhdikas valtiovisakisa
OPS tavoitteet

e |2 Kulttuurinen osaaminen ja ilmaisu
e L3 Itsestd huolehtiminen ja arjen taidot

Omat tavoitteet

oppiaineiden integrointi

tasapainoinen kokonaisuus taynna tekemista
sosiaaliset taidot

tunnetaidot

tiedon ja ymmarryksen lisdaminen
monipuolisuus

kulttuurintuntemus

hauskuus

Opetussuunnitelman laaja-alaisista tavoitteista Iahdimme painottamaan arjen taitoja ja
itsestad huolehtimista, seka kulttuurista osaamista, vuorovaikutusta ja ilmaisua, vaikka myos
muut tavoitteet ovat liitettdvissa aktiviteetteihin. Nama nakyvat monipuolisessa



toimintapaivassa esimerkiksi tunne- ja sosiaalisten taitojen kehittdmisessa, silla paiva
sisaltaa paljon yhteistyota ja oman joukkueen kannustamista hyvaan suoritukseen. Pelien
aikana opitaan saantéjen noudattamisen merkitys ja harjoitellaan paatoksentekoa (L3).
Oppilaille avataan mahdollisuuksia kokea ja tulkita taidetta ja kulttuuria, seka he saavat
innostavia tilaisuuksia kehittda sosiaalisia taitoja, kekselidisyytta, suunnittelu- ja
ilmaisutaitoja seka kadentaitoja (L2). Karnevaalikoristus-rastilla oppilaat paasevat
kayttdmaan tata kekselidisyytta ja suunnittelemaan ja luomaan oman sambavaatteensa.
Tassa oppilaiden ilmaisu on hyvin vapaata. Pitkin paivaa oppilaat paasevat tutustumaan
Etela-Amerikan karttaan, sen valtioiden lippuihin ja valtioiden faktoihin. Tama tieto ei
kuitenkaan tule ylhaalta annettuna, vaan he paasevat kayttamaan kekselidisyyttaan ja
yhteisty6taitojaan kehittdessaan yhdessa ratkaisuja erilaisiin pulmiin.

Omina tavoitteina: Halusimme kokonaisuudella tuoda myds esiin monipuolisia ja oppiaineet
ylittavia aktiviteetteja, joissa toiminnallisuus ja koko keho on mukana melkeinpa koko ajan.
Osa aktiviteetista painottuvat enemman liikuntaan ja osa vdahemman, kuitenkin siten, etta
liikunta on mukana paivassa, huomioiden kuitenkin sen, etta lapset eivat jaksa juosta neljaa
tai viitta tuntia paivasta. Vastapainoksi tarvitaan myos rauhallisempia aktiviteetteja, jotka
kuitenkin tukevat Etela-Amerikka-teemaa, kehittavat kddentaitoja, luovuutta seka sosiaalisia
taitoja.

Omia tavoitteita Etela-Amerikka teemaan ovat oppiaineiden tarkoituksenmukainen
integrointi, yhteistoiminnallisuus, onnistumisen kokemukset seka sosiaaliset taidot.

1.Karnevaalit

Eteld-Amerikkaan liittyva teema aloitettaisiin aamulla tiimivaatteen tai symbolin tekemisella.
Talla tavoin aletaan perehtymaan Etela-Amerikan varikkaaseen kulttuuriin karnevaalien
nakokulmasta. Riossa jarjestettavat sambakarnevaalit ovat iso osa Etela-Amerikkalaista
kulttuuria ja varsin tunnetut myds maailmalla. Karnevaaleihin kuuluvat varikkaat ja
koristeelliset asusteet ja vaatteet. Taman tunnin ideana olisi siis luoda jokin elementti, joka
valittda karnevaalitunnelmaa seka toimisi koko paivan tiimivaatteena. Tassa aktiviteetista on
suositeltavaa kayttaa luovuutta, seka hyddyntaa kierratysmateriaaleja. Riippuen
resursseista, tiimivaate voi olla jotain kasitoihin liittyvaa tai sitten enemman kuvaamataitoon
ja askarteluun painottuvaa. Ulkomuoto olisi taysin oppilaiden paatettavissa, ja kukin saa
iimaista itseaan todella vapaasti. Opettaja voi rajata tehtavaa antamalla tiettyja materiaaleja
tai useamman vaihtoehdon, joista oppilaat voivat sitten tyostda oman nakdisensa. Olisi
kuitenkin hyva antaa oppilaille reilusti tilaa my6s suunnitella ja toteuttaa itsedan ja
luovuuttaan. (ks. vaihtoehtoja alta tai keksi itse jokin muu)

Esimerkkeja:
- Kasvomaalaukset
- Otsapanta/vyoétaisille jokin nauha, (joko paperista tai kankaasta) + (kangastussit,
painaminen, ompelukoneella erilaisten ompelutyylien hyddyntadminen (siksak, pitka
pisto jne.)
- Paperimassa naamiot ja niiden koristelu maalaamalla



- Korun tai amuletin tekeminen (rautalankaa, nauhaa, helmia ja muuta kasitydluokasta
I6ytyvaa hyodynnettavaa materiaalia)

Ylla olevat esimerkit ovat vain suuntaa-antavia esimerkkeja, joita voi soveltaa omiin
tarpeisiinsa. Esimerkeissa on enemman ja vahemman resursseja vievia toita ja kukin koulu
voi soveltaa valitsemalla parhaan tai kehittamalla ideaa eteenpain. Ylla olevissa
vaihtoehdoissa painottuvat erityisesti kuvaamataito ja/tai kasity®. Tulisi kuitenkin huomioida,
ettd ideana olisi pitaa tiimivaatetta/symbolia mukana koko paivan, myds liikkunnallisissa
aktiviteeteissa.

Luomalla tiimivaatteen/symbolin haluamme luoda jo pdivan alusta alkaen positiivista
tunnelmaa ja kaikille ryhmaan kuulumisen tunnetta. Vapaus toteuttaa oman nakdisensa
tiimivaate motivoi oppilaita antamalla heille vastuuta ja paatdsvaltaa omasta tyéstaan. Jos
tuntuu, ettd 45 minuuttia on liian lyhyt aika, on ty6skentelyyn mahdollista myds kayttaa
enemman aikaa, oman harkinnan mukaan. Taustalla voisi tunnelman virittamiseksi laittaa
soimaan esimerkiksi samba-musiikkia tai jotain muuta sellaista. Opettaja voi myos
halutessaan heijastaa valkokankaalle Etela-Amerikan lippuja, joista oppilaat voivat hakea
inspiraatiota varien tai kuvioiden kannalta.

Tavoitteet
Taman paivan aloittavan tunnin tavoite on ryhmaytyminen ja aiheeseen perehtyminen.
Aktiviteetti pohjautuu kuitenkin opetussuunnitelman laaja-alaisiin tavoitteisiin, joita lAhdimme
painottamaan pitkin projektia. Ensimmaisessa aktiviteetissa on painotus erityisesti kahteen
laaja-alaiseen tavoitekokonaisuuteen; L2 - Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu
seka L3 - Itsesta huolehtiminen ja arjen taidot. Aktiviteetissa perehdytaan karnevaaleihin,
jotka ovat tyypillinen osa Etela-Amerikan kulttuuriperinteita, seka omilla tuotoksilla, yhdessa
toisten kanssa vuorovaikuttaen, luodaan oman nakdinen symboli teemasta. Arjen taitoja
harjoitellaan tekemalla kasin erilaisista materiaaleista tuotteita.

Ainekohtaisesti tdma tunti perustuu kuvataiteen ja kasitydn tavoitteisiin. OPS:ssa
(2014) kuvataan Kuvataide - osiossa, kuinka lapsi luo uutta, toteuttaa itsedan ja tutustuu
muihin kulttuureihin, mikd on myds vahvasti [8sna tassa aktiviteetissa. Kasityo-osiossa
korostetaan oman tyon suunnittelua ja toteuttamista, materiaaleihin tutustumista,
avaruudellista hahmottamista seka kasilla tekemista. Myds nadma tavoitteet nakyvat
kyseisessa aktiviteetissa. Myds musiikki on mukana aktiviteetissa ja antaa mahdollisuuden
tutustua yhteen Etela-Amerikan musiikkigenreista.

Arviointi

- Tassa aktiviteetissa arviointi kohdistuisi oppilaan taitojen havainnointiin. Opettaja
seuraisi tydn etenemista ja siihen tarvittavien taitojen ilmenemista ja kehittymista.
Opettaja pyrkii havainnoimaan harjoittelua vaativia aihe-alueita, jotta voi niiden
pohjalta muodostaa suunnitelman taitojen kehittamiseen.

- Opettaja antaa jatkuvaa suullista positiivista palautetta, ja ohjaa ja rohkaisee oppilaita
tekemaan omia paatoksia ja ratkaisemaan ongelmia itse ja muiden kanssa
vuorovaikuttaen.

- Oppilaat arvioivat ja reflektoivat oman tyonsa etenemistd seka taitojaan jatkuvasti. He
kykenevat huomaamaan tydstaan jos haluavat parantaa jotain osaa siita tai kehittaa.



- Opettaja voi halutessaan kysella tunnin lopuksi oppilaiden tuntemuksia prosessista ja
lopputydn onnistumisesta.

2. Heimosota
Tarvikkeet:

Pehmea pallo

Mahdollisuuksien mukaan: patjoja, laattoja, penkkeja, pehmoesteita....
Opettajalle kategoria ideoita : kertotaulut, kasvit, puut, maailman valtiot, marjat,
elaimet, kaupungit....

Tunnin alussa oppilaat tekevat toisesta salin puolikkaasta temppuradan, johon kaytetadan
aikaa n. 10 min, valineina kaytetaan kaikkea mahdollista (sovellus ympariston mukaan:
penkkeja, tramppoja, patjoja, laattoja,yms).

Ryhma jaetaan kahteen joukkueeseen. Molemmat joukkueet rakentavat toiselle puolelle
salille temppuradan. Aluksi joukkueet tekevat radat vastapuolen pelaajille, ja myéhemmissa
pelin erissa joukkueet vaihtavat puolia. TAma kerrotaan oppilaille kun ohjeistetaan pelin
valmistelussa tehtavat radat, jotta he voivat strategioida.

Peli toimii niin, ettd molemmat joukkueet koittavat polttaa toisen joukkueen jasenia
heittamalla palloja. Pelaajat eivat saa liikkua heittdessaan palloa. Lattia on myos laavaa! Eli
pelaajat eivat saa koskea pelin aikana ollenkaan lattiaan, eli heidan tulee liikkua esteita
pitkin loikkien. Osuma lasketaan paloksi, kun se osuu kaulasta alaspain. Mutta, jos
vastustajajoukkueen pelaaja saa kopin heitosta, palaa pallon heittanyt pelaaja. Kun paloja
on 5/10 (riippuen pelin osallistujamaarasta), saa polttanut joukkue pisteen. Aloitetaan peli
alusta, kunnes haluttu maara eria on pelattu ja toinen joukkue on kerannyt halutun, alussa
maaritellyn maaran pisteitd. Tama joukkue voittaa.

Twistina pelissa on se, ettd ennenkuin joukkue voi polttaa toisen joukkueen jasenta, tulee
taman kopitella oman joukkueen jasenien kesken lukuun 10 (voi muuttaa) asti. Tama
tapahtuu vaihtelevilla kertotauluilla. Esimerkki: Opettaja huutaa : “kahden kertotaulu!”.
Oppilaat kopittelevat kertoen 2 *heitto* 4 *heitto* 6 *heitto* 8 *heitto* 10* POLTTOHEITTO.
Jne. Aina valilla opettaja vaihtaa kertotaulua esimerkiksi viiden kertotauluksi, mutta
maaginen luku sailyy samana. Kun kerrottu numero ylittdad maagisen numeron 10, saa
polttoheiton tehda.

Sovellukset
e Twistina voi kayttdd myos mita tahansa teemaa, ja muuttaa maagista lukua sen
mukaan. Esimerkiksi, maaginen luku on tasta lahtien 5, ja opettaja huutaa vaihtelevia
kategorioita kuten “Maailman valtiot”, jolloin oppilaat luettelevat kopitellen 5 maailman
valtiota, ja saavat sitten polttaa vastajoukkueen pelaajia. Ryhmasta riippuen teemana
voi kayttaa lahes mitd vaan, esimerkiksi kasveja, puita, elaimia, kaupunkeja,
marjoja.....



Tavoitteet

Vuosiluokilla 3—6 opetuksen paapaino on motoristen perustaitojen vakiinnuttamisessa ja
monipuolistamisessa seka sosiaalisten taitojen vahvistamisessa (Ops 2014, liikunta
tavoitteet). Kehittdmamme peli tukee naita taitoja monipuolisuudellaan.

Tavoitteina tdssa pelissa on motoristen taitojen kehittdminen, tasapaino, koordinaatiokyky,
pallon heittdminen (T3 ja T4 liikkunta), seka twistin mukaisesti matemaattisen (T10
paassalaskutaito matematiikka) tai loogisen paattelykyvyn tai yleistietamyksen ja
reagointikyvyn kehittdminen. Lisaksi oppilaan tulee pelissa harjoittaa reilun pelin periaatteita
ja osata toimia joukkueena (T9 liikunta).

Arviointi

Oppilas pohtii omaa toimintaansa pelissa, pelasinko reilusti? Otinko kaikki joukkuelaiseni
huomioon? Pysyttelinkd esteiden paalla? Osasinko nimeta kategorioita?

Pohdinta

Pelissa on hyva ottaa huomioon ryhman koko ja heidan yleinen taitotasonsa seka fyysisessa
ettd psyykkisessa mielessa: kuinka haastavia esteitd kannattaa rakentaa? Kuinka suuret
joukkueet kannattaa muodostaa? Minkalaisia kategorioita kannattaa pelissa kayttaa, jotta
pallon liikuttaminen olisi sujuvaa.

Mikali rynma on hyvinkin taitava, saa pelista todella monipuolisen ja mahdollisuuksien
mukaan pelid voi jatkaa lisdamalla toisen pallon peliin haastavuuden lisdamiseksi, tai
muokata kategorioita haastavammiksi ja maagista lukua suuremmaksi. Mikali taas ryhma on
motorisilta taidoiltaan heikompi tai esimerkiksi kertotaulut eivat viela suju niin jouhevasti,
kannattaa peli kdynnistaa ensin ilman kategorioita ja helpommilla esteilla, ja ajan myo6ta
lisata haastavuustasoa. Talldin tosin pelin monipuolisuus karsii, mutta tavoitteena onkin
kunkin ryhman taitotason mukainen kehitys.

3. Pallot ja palaset- peli

Pelin idea:

- Kentan molemmissa paadyissa on pallo, joita ymparoi keha. Idea on potkaista
“pelipallolla” kehassa oleva pallo pois totsan paalta. Pelissa kaksi joukkuetta pelaa
vastakkaisiin paatyihin tai jos ryhma on iso niin voi jakaa kahteen erilliseen peliin
jakamalla valineet tasan. Kehan sisélle pelaajat eivat saa menna. Omaa palloa saa
puolustaa muutoin niin hyvin kuin pystyy.

- Peli etenee siten, etta joukkueet yrittavat osua pelipallolla vastakkaisen joukkueen
paadyssa olevan ympyran sisélld olevaan palloon siten, ettd pallo tipahtaa matalan



kartion paalta (haastetta voi lisata kahdella pallolla). Pallon poistuessa kartion paalta,
palloon osunut joukkue lahtee omaan “kotipesaansa” ratkaisemaan palapeleja, jotka
ovat tassa tapauksessa Etela-Amerikan maiden lippuja. Silla aikaa toinen joukkue
palauttaa pallon kartiolle ja kuljettavat/pujottelevat kauemmas sijoitetuilla jalkapalloilla
kartioista muodostetun sakkoradan. Kun jokainen jasen on kiertanyt sakkoradan ja
huutavat “Ola!”, lopettavat palapelia tehnyt joukkue palapelin kokoamisen ja
saapuvat jatkamaan pelia.

- Palapelien palojen luona lukee myds minka maan lippu se on. Opettaja tarkistaa etta
palapelit on koottu oikein.

- Peli jatkuu siitd taas normaalilla kaavalla, kunnes toinen joukkue saa kaikki palapelit
valmiiksi.

Tarvikkeet
- Palapelit (liitteena tulostettavat liput, jotka olisi hyva laminoida tai paallystaa tai tehda
pahville), jotta peli mahdollistuisi myds pihalla ja palaset kestaisivat kauemmin.
- Palapeleja voisi olla esimerkiksi 3-4 kappaletta per ryhma. Opettaja voi arvioida,
kuinka nopeasti palapelit kootaan, ja paatella maaraa siita.
- Kartioita, jalkapalloja, pelikentta (sisalla tai ulkona)

Tavoitteet
Liikunta

T2, oppilas harjaannuttaa havaintomotorisia taitojaan ja pyrkii tekemaan liikuntatilanteisiin
sopivia ratkaisuja, eli tassa pelissa ratkaisut tulee tehda nopeasti, ja oppilaan pitda paattaa,
puolustaako omaa maaliaan vai hyokkaako vastajoukkueen maalille. Liséksi hanen tulee
osata toimia ripeasti ongelmanratkaisutehtdvassa, reilun pelin periaatteita noudattaen ja
yhteisty6ta tehden (T4).

Ymparistooppi

Oppilas kiinnostuu ymparistostaan eli tdssa tapauksessa kasitellysta, meille
maantieteellisesti kaukaisesta Etela-Amerikasta (T1). Ohjataan oppilasta ilmaisemaan
itsedan ja kuuntelemaan toisiaan eri tilanteissa, tassa pelissa palapelin
muodostamistehtavassa (T10).

Arviointi
- Opettaja keskittyy pelin sujumiseen ja sdantdjen noudattamiseen.
- Oppilaita ohjataan pelaamaan saantéjen mukaan, reilulla asenteella.
- Oppilaat voivat pohtia: noudatinko saant6ja? Huomioinko joukkuekaverit,
kannustinko muita? Osasinko yhdistaa maita ja faktoja, mika pelitaktiikka toimi
parhaiten?



- Oppilaat voivat lisdksi reflektoida omaa onnistumista joukkuepelissa seka kasitella
tunteita, mita esimerkiksi voittaminen ja haviaminen heille tuotti. Naita tunteita
voidaan kasitelld myés mybhemmin opettajan johdolla.

Pohdinta

Pelin idea on toteuttaa jalkapalloon tarvittavia taitoja, kuten potkimista, tarkkuutta, syottelya
ja kuljettamista. Pyrimme suunnittelemaan pelin siten, etta peli ei olisi tavallista jalkapalloa,
vaan taso-erot tasoittuisivat hieman enemman, silla pelin voittaa joukkue joka kokoaa ensin
palapelit, eika se, joka tekee eniten maaleja. Taman lisaksi pelissa on kyse tuurista, eika
valttdmatta se nopein tai voimakkain potkaisija ole dominoimassa pelid. Pelaamalla kahta
pelia yhta aikaa tai kayttamalla kahta palloa, on mahdollista maksimoida liikkuminen ja
kaikkien osallistuminen. Pelid voi my6s soveltaa tarpeen mukaan. Esimerkiksi palapelin
sijaan, voidaan ratkaista muunlaisia tehtavia; matikan laskuja, tietovisakysymyksia tai
sanaston kdantamista vieraasta kielesta/vieraalle kielelle.

Peli on suunniteltu myos siten, ettd se on mahdollista pitaa sisalla salissa tai ulkona
hiekka/jalkapallokentalla. Keli kannattaa kuitenkin ottaa huomioon siind mielessa, etta
tuulinen tai sateinen saa saattaa vaikeuttaa palapelien kokoamista. Muutoin tarvittavat
tarvikkeet ovat jokaisesta kouluista I16ytyvia valineita, mika mahdollistaa pelin toteuttamisen
missa vain.

(Tarvittavat materiaalit dokumentin lopussa, Liite 1)

4. Valloittavan vauhdikas valtiovisakisa

Rastin kulku:

Jaa ryhma n. 3 hengen joukkueisiin. Jokaisella joukkueella on oma kotipesa salin paadyissa.
Jokaiselle joukkueelle on nimetty yksittaiset Eteld-Amerikan valtiot, joiden tietoja heidan
tulee alkaa keraamaan. Keskella on muistipelin omaisesti nurin pain kdannettyja lappuja,
jotka sisaltavat tietoa kustakin valtioista, kuten:

- Maiden liput
Maiden padkaupungit
Maan kieli

- Maan vakiluku

- Maan muoto

- jne.
Joukkueiden tehtavana on ryhtya keradmaan omaan pesaansa mahdollisimman paljon
annettuun valtioon liittyvia tietoja. Jokaisessa kotipesassa on kaytdssa yksi tabletti, jonka
avulla pelaajat voivat etsia tietoa maista pelin aikana. Yksi pelaaja voi ottaa mukaansa



ainoastaan yhden lapun kerrallaan, ja kun pelaaja on saanut tuotua lapun kotipesaansa, voi
seuraava joukkueen jasen lahtea hakemaan uutta lappua. Laput ovat salin keskella vaarin
pain, joten kdantdessaan lapun, pelaaja ei tieda mita se sisaltda. Kun lappu on kdannetty,
tulee pelaajan tehda ratkaisu, liittyykd kyseinen fakta maahan, jonka tietoja joukkue keraa.
Tassa vaiheessa on myds tarkedd kommunikoida oman kotipesan kanssa, jossa olevat
pelaajat voivat tarkistaa tiedon tabletilla netista. Mikali pelaajan mielesta esim. kdannetyn
lapun vakiluku 207 miljoonaa ei tdsmaa Chilen valtioon, jonka tietoja joukkue keraa, pelaaja
kaantaa lapun keskella takaisin vaarin pain ja juoksee tyhjin kdsin omaan kotipesaansa.
Taman jalkeen uusi pelaaja voi lahtea etsimaan uutta lappua salin keskiympyran
muistipelistd. Mikali joukkue on ottanut vaaraa tietoa sisaltadvan lapun kotipesaansa, tulee se
palauttaa takaisin keskelle. Lapun palauttamiseen kuluu yksi juoksuvuoro ilman, etta pelaaja
saa talla kertaa kdantaa ainuttakaan muuta lappua keskiympyrasta.

Pelin voi pelata katevasti useita kierroksia vaihtelemalla vain annettuja valtioita joukkueiden
kesken.
Varikoodit ilmentavat eri tietoja (esim. punaiset laput ovat kaupunkeja, mustat vakiluku jne.)

Twisti: Laita musiikki soimaan pelin taustalle. Kun musiikki taukoaa, pelaajien tulee JAATYA
paikalleen! Tassa vaiheessa anna pelaajille jokin uusi liikkumistyyli, jolla hakea lappuja,
esim. karhukavely, rapukavely, tukkipyorinta tai takaperin kavely. Peli jatkuu annetulla tyylilla
seuraavaan musiikin taukoamiseen saakka.

Tavoitteet:
Liikunta:

Fyysiseen toimintakykyyn liittyvia tavoitteita on helppo lisata eri sovelluksilla. Liikkumistyylien
vaihtelu rohkaisee oppilasta mm. kokeilemaan erilaisia tapoja liikkua seka auttaa oppilasta
kehittdmaan niin hanen tasapaino- ja liikkumistaitojaan kuin liikkuvuutta ja kestavyyttakin.
(T1, T3, T5)

Sosiaalisen toimintakyvyn tavoitteista oppilas harjaantuu saatelemaan tunneilmaisuaan
kilpailutilanteessa useiden muiden ryhmien suorittaessa samaa tehtavaa ja pitden aanta
oppilaan ymparilla. Oppilaalle tulee korostaa reilun pelin periaatteiden mukaista toimintaa.
(T8, T9)

Psyykkisen toimintakyvyn alueelta oppilas oppii ottamaan vastuuta omasta toiminnastaan
seka saa yhteisollisyyden kokemuksen lisaksi myds mahdollisesti patevyyden ja
itseohjautuvuuden kokemuksia tiedonhaun yhteydessa. (T10, T11)

Ymparistooppi:

Kotipesassa oppilas oppii kayttdmaan tieto- ja viestintateknologiaa tarvittavan tiedon
I6ytamiseksi ja arvioimaan tiedon luotettavuutta tehtavan kannalta. Tehtava avartaa lisaksi
oppilaan maailmankuvaa ja laajentaa hanen kasitystdan uudesta mantereesta. (T11, T14,
T16)



Arviointi:

- Oppilas arvioi oman tiedonhaun ja likkumisen valistd suhdettaan. Etsinko tietoa
aktiivisesti vai juoksinko turhaan lappujen luokse ja takaisin tietdmatta, mita etsin?

- Kuinka tydnjako onnistui ryhman kesken, osallistuivatko kaikki ryhman jasenet
toimintaan tasapuolisesti?

- Sujuiko ryhman toiminta hyvin, kuinka ryhman toimintaa olisi voinut kehittaa?

(Tarvittavat materiaalit dokumentin lopussa, Liite 2)

ARVIOINTI KOKO PAIVALTA

Arvioinnin periaattena on jatkuva formatiivinen arviointi, joka ilmenee positiivisena
palautteena, kannustamisena, rohkaisemisena ja ohjauksena. Paivan paatteeksi tulisi
jarjestaa jonkinlainen lyhyt koonti paivasta keskustellen paivan tapahtumista ja jakamalla
ajatuksia ja tuntemuksia aktiviteeteista. Liséksi palauttamalla mieleen aktiviteetteja, oppilaat
pystyvat 16ytdmaan yhteyksia ja huomaamaan paivan aikana oppimiaan asioita.

Lisaksi paivan jalkeen oppilaat tayttaisivat itsearvion joko kotona tai koulussa jos
aikaa riittaa. Itsearviointi tehdaan koko 4 paivan jakson mukana kulkevaan “matkapassiin”.
(passi on liitteena). Passi sisaltaa vaittamia ja “leiman” painamista kohtiin, joihin arvioi omaa
toimintaansa ja sen onnistumista. Koko 4 paivan kokonaisuuden jalkeen tulisi kdyda lapi
oppilaiden kanssa yhdessa keskustellen ja peilaillen kokemuksia seka arvioita ja mahdollisia
kehityskohteita. Kantavana periaatteena voi kuitenkin pitda positiivisuutta, myonteisyytta ja
mukavien kokemusten saamista.

Lahteet:

Finnish National Board of Education. (2014). Finnish National Core Curriculum for
Basic Education. (4th ed.). Helsinki, Finland: Finnish National Board of Education.
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Liite 2

n. 7 000 000 Asuncion

n. 11 000 000 La Paz, Sucre
n. 18 000 000 Santiago
n.32000000 Lima

n. 3 500 000 Montevideo
n. 550 000 Paramaribo
n.49 000 000 Georgetown
n. 800 000 Quito



Kielet:

espanja, guarani

espanja, guarani, aimara,
ketSua

espanja

espanja

espanja

portugali

portugali

hollanti









Oikeus — Hurskaus —
Uskollisuus

Ennemmin kuolla, kuin elaa
orjuudessa

Rauha ja oikeus

Vapaus tai kuolema
Jarjella tai voimalla

Luja ja onnellinen unioni
Jarjestys ja edistys

Hauki on kala


















