muodot
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limaisun monet

Vinkki!
Erinomainen
materiaali &animaisemien
tutkimisen tueksi
on Herkkien
korvien tehtavakortit.

20. Aanimaisemat

Tehkaa kuviin aanimaisemia soittimia, esineita, omaa
aanta ja kehosoittimia hyodyntéaen. Valitkaa innostavia
kuvia tai tehkaa adnimaisemia lasten piirustuksiin. Ko-
keilkaa tehdéd samaan kuvaan useampia aadnimaisemia
eri teemoilla: jannittéava, iloinen, surullinen. Miten kuvan
luonne muuttuu ddnimaiseman muuttuessa? Tallentakaa
adnimaisemat esimerkiksi tabletin daninauhurilla tai
videoimalla.

21. Aanimaailmat sekaisin

Tehk&a useampi ddnimaisema erilaisiin kuviin. Sekoitta-
kaa kuvat, kuunnelkaa danimaisemia ja miettikaa, mika
adnimaisema kuuluu mihinkin kuvaan.




22. Esineorkesteri

Tutkikaa lasten kanssa &ania ja kokeilkaa niiden tuot-
tamista erilaisilla esineilld, esimerkiksi luonnonmate-
riaaleilla tai leluilla. Tallentakaa danid, kuunnelkaa niité
yhdessa ja yrittédkaa tunnistaa milla esineilla dénet on
tehty. Valitkaa kiinnostavimmat danet ja esineet ja niille
soittajat. Valitkaa myos kapellimestari ja orkesterinne on
valmis!

Orkesterileikissa kapellimestari osoittaa tiettyja soittajia
tai ndyttaa tietyn soittimen kuvaa, jolloin muusikot aloit-
tavat soittamisen. Kun kapellimestari ndyttéa kuvaa tai
osoittaa soittajia uudestaan, soittajat lopettavat.

23. Orkesteri soikoon!

Tehkaa oma orkesterisévellys. Valitkaa soittimet tai esi-
neet, joilla soitatte ja ottakaa niistéd kuvat. Hyodyntékaa
saveltamisessa ottamianne kuvia ja numeromerkkeja.
Numerot osoittavat kuinka monta kertaa esinetta tai
instrumenttia soitetaan. Saveltaja laittaa kuvat ja nume-
rot seinalle orkesterin nuoteiksi, josta sévellys soitetaan
kapellimestarin johdolla.

Vinkki!
Tee samalla idealla
esimerkiksi vihkoon

pidempia kuvasarjoja,
jotka vihkoa “plaraamalla”
heraavat henkiin.

24, Kuvat liikkeelle

Kokeilkaa, miten piirroskuvat voi saada likkumaan ja
miten animaatio syntyy tekemalla kahden kuvan kynaani-
maatioita. Tarvitsette pitkittéin kahtia leikattuja A4-pa-
pereita ja tummaa jalked tekevia lyijykynia.

A. Taita paperi kirjaksi.

B. Avaa kirja ja piirré oikean sivun reunaan jokin kuvio,
kuten tikku-ukko tai kasvot.

C. Sulje kirja ja piirrd kanteen paperin lapi sama kuva,
mutta tee kuvaan jokin muutos, esimerkiksi tikku-ukon
kasi tai jalka eri asentoon, silmét kiinni tai suu auki.

D. Aseta kynd kannen oikeaan reunaan ja rullaa kansi
kynan ymparille. Liikuta kynaa nopeasti edestakaisin
kannen paélla, jolloin ndet kuvat vuorotellen ja syntyy
liilkkeen illuusio.

25. Tarinasta animaatioksi

Stop Motion on animaatiotekniikka, jonka avulla pai-
kallaan olevat esineet saadaan liilkkumaan. Tekniikka
toimii niin, etta esinetta liilkutetaan vahan kerrallaan ja
jokainen muutos kuvataan. Kameran on tarkeaa pysya
paikallaan, joten se kannattaa tukea. Animaatiota ihmisil-
18 kutsutaan pikselaatioksi.

Keksikaa pienia tarinoita ja kokeilkaa
niiden muuttamista animaatioiksi. Voitte
hyodyntéa toteutuksessa esimerkiksi Stop
Motion Studio -sovellusta. Stop Motion
-animaatioita voit tehda esimerkiksi peh-
moleluilla, legoilla, muovailuvahahahmoilla
tai paperinukeilla. Taustoina animaatio-
kuvauksissa toimivat hyvin esimerkiksi
lasten itse luomat ympéristot, rakentelut
tai piirustukset.
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Vinkki!
Keksikid musiikkiin /
sopivat tanssikuviot l
jatehkda oma
musiikkivideo! '

' \
26. Meidan musaal! \

Keksikaa omia lauluja, séveltékaa ja soittakaa musiikkia \
tai riimitelkda ryhman réappi. Tallentakaa teokset esimer-
kiksi tabletin @aninauhurilla. Voitte koota myds digi-
taalisen laulukirjan, jossa aanitteet aukeavat vaikkapa
QR-koodien takaa.

27. Kenen aani?

Leikitelkda omilla danillinne. Adnittakaa kaikkien sano-
mana esimerkiksi tervehdys ja kokeilkaa, tunnistatteko
toisenne danen perusteella. Liséhaastetta tunnistami-

seen saa muuntamalla 8anta esimerkiksi moreaksi.

Vinkki!
Matkikaa esimerkiksi
elainten tai kulkuneuvojen
aania ja tallentakaa ne.
Muut voivat arvailla kuka
aanen tuotti ja mita

aanta matkitaan. Vinkki!

Toteuttakaa ja
tallentakaa myos
oma minielokuva,

varjo- tai
poytateatteriesitys
tai mainos.

28. Aznilotto

Aanittakaa runsaasti erilaisia
aania (esimerkiksi oven
narahdus, rytmimunan aéni,
ruokakarryn aani, opettajan
puhetta) ja ottakaa samalla
aanilahteista valokuvat.
Tehk&a kuvista keskenaan
erilaisia esimerkiksi kuuden
kuvan pelialustoja. Pelissa
kuunnellaan, tunnistetaan ja
nimetédan danet. Jos omasta
pelialustasta |6ytyy danta
vastaava kuva, se merkitaan.
Pelin voittaa se, jonka alustan
kaikki 8anet on kuunneltu
ensimmaisena.
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+ 29. Kuvasta toiseen

Leikkikaa lasten kanssa kuvilla, muokatkaa niité ja pohti-
kaa samalla miké on totta. Ottakaa lapsista kuvia heidan
haluamissaan asennoissa, tulostakaa kuvat ja leikatkaa
hahmot irti taustasta. Kiinnittdkaa hahmoja erilaisiin
taustoihin, esimerkiksi lasten piirustuksiin tai ottamiinne
kuviin. Leikitelkda mittasuhteilla ja sommitteluilla, kokeil-
kaa vaikka kuinka monta lasta mahtuu kahvikuppiin.

Vinkki!
Kuvien taustan
poistaminen ja kuvan

siirtdminen toiseen
taustaan sujuu
helposti tabletilla.

30. Toisenlainen mina

Keksikaa itsellenne innostava rooli. Voitte olla super-
sankareita, satuhahmoja tai vaikkapa sirkustaiteilijoita.
Miettikaa, miten hahmonne on kuvassa ja mita rekvi-
siittaa kuvaan tarvitaan. Ottakaa kuvat ja leikatkaa tai
poistakaa niisté tausta. Pohtikaa missa hahmo voisi
seikkailla, etsikaé ja kuvatkaa sopiva paikka ja liittakaa
hahmo uuteen ymparistéonsa.

31. Lasten uutiset

Suunnitelkaa ja toteuttakaa lasten uutiset. Tutustukaa
uutisiin ja miettikda, mité asioita haluaisitte kasitella
omassa lahetyksessanne. Jakakaa roolit ja miettikéa
paapiirteissaan mité yksittéiset uutiset kasittelevat.
Tallentakaa uutiset videoimalla tai aanittamalla.
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32. Omia sarjiksia! N
Tehkia sariakuvia esimerkiksi | N\
€NnKaa sarjakuvia esimerkIiksi lapsen \ Vinkki!

paivasta, viikkon tapahtumista, lapsen
keksimasta sadusta, lempilelun seikkailuista
tai lempipaikoista. Miettikda tarina ja jakakaa \
se osiin sarjakuvan ruutujen mukaan. Sarjakuvat

voi toteuttaa piirtden tai tabletin sarjakuvasovelluksia
hyddyntéen. \

\

Valmiita
\ . .
sarjakuvapohjia
loytyy helposti
netista.

33. Minun pelihahmoni

Keskustelkaa lapsia kiinnostavista
peleista, niiden sisalldista ja niissé esiin-
tyvista hahmoista. Jatkakaa teeman
tyostamista luomalla omat pelihahmot,
joille keksitte nimet, erityiskyvyt ja
ulkoasun. Piirtédkaa hahmot ja miettikaa,
millaisessa paikassa he elavéat. Kootkaa
pelihahmoista néyttely, kehitelkdsd oma
peli tai tehk&a animaatio tai sadutus,
jossa hahmot seikkailevat.

Vinkki!
Paahahmot, puhekuplat
ja muut toistuvat elementit
voi piirtaa ensin eri

papevrille, josta niita
voi kopioida riittdvan
maéaaran sarjakuvaa
varten.

34. Lasten Talent

Jérjestakéa Talent-leikkihetki, johon voi osallistua
joko yleis6na tai esiintyjéna. Esiintya voi joko yksin,
pareittain tai ryhmassa. Lapset voivat esittaa mita
haluavat ja aikuiset auttavat esitysten valmistelussa
tarpeen mukaan. Myos kasvattajat voivat esittaa
matalan kynnyksen esityksia, esimerkiksi seindan
nojailua tai hassuja ilmeit4, jolloin muiden kynnys
esiintya laskee. Vahemman innokkaiden kanssa voi
myd&s yhdessé ideoida esitysta. Talent-leikkihetkia
kannattaa jérjestad sdannollisesti, jotta lapset voivat
halutessaan valmistautua ja harjoitella esityksia.
Saanndllisyys myods rohkaisee osallistumaan, kun
toimintamalli tulee tutuksi.

- T T =, Vinkki!

35. Kdnnykkaaskartelu Tutkikaa lasten
Askarrelkaa kannykéat esimerkiksi lahjaksi laheiselle. kanssa, miten
Lapset ottavat kuvan itsestaan tai lahjan saajasta. tunteita voi ilmaista
Kuvat tulostetaan ja liitetdan kannykan taustakuvaksi. tekstiviesteissa
Taustakuvan paalle voi kirjoittaa “tekstiviestin” lahjan emojien avulla.

saajalle. Viestin sisélto voi olla vaikka onnittelu, runo,
positiivisia asioita lahjan saajasta tai jokin muu térkea
viesti.

36. Meidan musiikkiohjelma

Toteuttakaa ja kuvatkaa videolle fiktiivinen musiikkiohjelma, joka rakentuu
lasten toivekappaleiden ymparille. Valitkaa ohjelman juontajat ja sopikaa ketka
lapsista esittévat minkékin kappaleen. Yleisé kannustaa ja osallistuu laulamalla
mukana. Suunnitelkaa juontajien kanssa ohjelman kulku ja kappaleiden véliset
juonnot. Juontoja voi harjoitella pari kertaa ennen kuvaamista, ei kuitenkaan
liikaa, ettd ne sailyvat lyhyina ja tuoreina. Koko ohjelman voi saada kerralla
kuvattua ilman editointia kdyttamalla kameran PAUSE-nappainté. Aina kun yksi
patka on kuvattu, painetaan PAUSE:a ja valmistaudutaan seuraavaan osioon.
Nain koko ohjelma saadaan kerralla tallennettua. Ohjelma voidaan katsoa suo-
raan tabletin ruudulta tai tietokoneelle siirtdmisen jalkeen videotykin kautta.
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