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Lattiamerkit — aktiviteettiehdotukset
Sisaltaa:

6 kasiparia =2
6 jalkaparia m‘%ﬁl o
8 kpl renkaita %% -

10 suoraa osaa

10 kpl nuolia

Perusaktiviteettirata: (sopii kaikenikiisille lapsille, vaikeusastetta voidaan sopeuttaa)

Aseta lattiamerkit lattialle tai maahan vaihtelevassa jarjestyksessa pitkaksi radaksi sisalla tai
ulkona. Anna lasten/oppilaiden edeta radalla nuolien osoittamaan suuntaan, tasapainotellen ja
hyppien. Kddet voidaan asettaa kohtaan, jossa halutaan lasten/oppilaiden laittavan katensa.
Jalkamerkeilld voidaan osoittaa matka, joka tulee hyppia yhdella tai kahdella jalalla. Ulkona,
asvaltilla tai laatoilla, rataa voi taydentaa katuliitumerkinnailla.

Vaihtelua leikkiin: Keksi nuolien vareilla eri merkitykset; punainen tarkoittaa konttaamista, sininen
vhdella jalalla hyppimista, keltainen taaksepdin kavelemista jne.

Keksi tehtdva jokaiseen renkaaseen: Jokaiseen renkaaseen voi esimerkiksi laittaa/kirjoittaa
numeron kuvia seka kuva, josta ndkee mitd kyseisen renkaan kohdalla tulisi tehda — hyppaa 3
kertaa, pyori ympari 2 kertaa jne. Vanhemmille oppilaille tehtdvat voi esim. kirjoittaa eri kielella ja
tehtavat voivat olla vaativampia, kuten punnertamista tai rakennuksen ympari juoksemista. Ndin
voi harjoitella liikkumista, matematiikan luku- ja tilakasitteita seka eri kielia samanaikaisesti.

Pienempi rata: Jos haluaa tehdd pienemman radan, voi asettaa punaiset suorat palat Iahtoviivaksi
keskelle "pelikenttda”. Punaisten palojen molemmille puolille laitetaan siniset maaliviivat. Viivojen
valissa tehdaan ristiin rastiin eri tehtavia, kunnes ylitetaan sininen maaliviiva. Aseta kddet, jalat,
renkaat ja nuolet punaisen viivan molemmin puolin niin, ettd radat ovat toistensa peilikuvat.
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Laskuoppia nuoremmille lapsille: Kiyta lattiamerkkeja isona pelikenttin3, jossa jokainen
nuoli, viiva, jalka ja rengas vastaa yhta askelta. Tarvitsette myds nopan, jossa on pisteita (tai
numeronopan, jos lapset osaavat numeroita). Tarkoittavatko eri merkit eri asioita? Mennaanko
nuolen osoittamaan suuntaan, vaikka taaksepadin? Anna lasten olla mukana paattamassa eri varien
ja merkkien merkityksista. Jos astuu renkaaseen voi saada tietyn tehtavan, vaikka hae kolme kapya
tai laita nama viisi tikkua pituusjarjestykseen. Sisatiloissa tehtava voi olla hae/osoita jotakin
nelionmuotoista, istu poydan alle jne. Leikkiin saa mukaan suuren maaran matematiikkaa, kuten
luku- ja tilakasitteita (paikka- ja suuntakasitys, geometria, kokojarjestys, lajittelu ym.) seka
luonnontiedetta, riippuen siita, minkalaisia tehtavat ovat. Voi myos kayttaa pelkkia renkaita, jossa
on tehtavia seka varinoppaa, joka kertoo, minkavariseen renkaaseen tulee menna.

Laskuoppia vanhemmiille lapsille: Tee lapsille sopivat radat. Keksi laskutehtavit lasten
osaamistason mukaan. Laita tehtavat renkaisiin. Noppaa ei valttamatta tarvitse, jos radalla
edetdan renkaasta toiseen. Tehtavat voi suorittaa myods pareittain tai kolmen ryhmassa. Kuka
selvida radasta nopeimmin, kekselidgimmin tai tyylikkdimmin? Anna lasten tai joukkueiden
jalkeenpadin kertoa muille, kuinka he ratkaisivat tehtavat, jos tehtavat voi ratkaista eri tavoin tai jos
tehtavaan on monta oikeaa vastausta.
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Ohjelmointia nuoremmille lapsille ja oppilaille: Lasten ensimmainen kokemus
ohjelmoinnista voi olla oman kehon ja sanojen kautta. Sopii seka sisalle etta ulos.

Aseta suora pala lahtoviivaksi ja toinen jonkin matkan paahan maaliviivaksi. Laita viivojen vilille
esteita. Sisatiloissa tuolit ja poydat voivat toimia esteina. Ulkona esteita voivat olla vaikka pyora,
maali tai vaunut. Yksi lapsi toimii “koodaajana”, joka kdskee komennoillaan toisen lapsen,
"robotin”, eteenpadin. Komennot voivat olla eri suuntiin osoittavat nuolet tai kési pysahdyksen
merkiksi. Koodaaja nostaa yhden komentomerkin robotin askelta kohden. Koodaaja ohjaa
komennoillaan robotin maaliin, esteita valttden.

Helpommin: Koodaaja kulkee robotin vieressa ja nayttdaa nuolella seuraavan askeleen suunnan. Jos
nuolia on monta, ne voi asettaa robotin eteen ohjaamaan seuraavaa askelta. Kun koodaaja kulkee
robotin vieressd, seuraava suunta on helpompi nayttaa, kun molemmat kulkevat samaan
suuntaan. Leikin saa hieman vaikeammaksi, kun visuaalinen komento vahvistetaan sanoilla. Askel
eteen, askel taakse, kadanny oikealle, kddnny vasemmalle, kdadanny ympari, pysahdy. Silloin lasten
taytyy osata, tai saavat harjoitella, oikeaa ja vasenta.

Vaikeammin: Leikin saa vaikeammaksi, kun koodaaja on robotin edessa, varsinkin kun kdytetaan
suullisia kaskyja, kuten oikealle ja vasemmalle. Tama vaatii ajattelua. Robotti ei saa osua esteisiin.
On myos otettava huomioon mihin suuntaan robotti on menossa. Omasta mielesta suunta on
vasemmalle, mutta robotti on kdantynyt niin, etta hanet taytyy komentaa suoraan eteenpain.
Milta nayttaa robotin ndakdkulmasta?

Vaikeammin: Jakakaa esikoululaiset tai nuorimmat koululaiset pieniin ryhmiin. Lapset saavat
kokeilla rataa ja kirjoittaa paperille komentoja. Montako askelta ja mihin suuntaan robotin taytyy
liikkua paastakseen maaliin? Sitten testataan; toisen ryhman lapsi saa olla robotti ja liikkua
kdyttden paperilla olevaa algoritmia. Toimiiko? Paasiko robotti maaliin? Miksi? Miksi ei? Kuinka
pitkd on yksi askel? Mitd muutoksia taytyy tehda? Hienosaatakaa algoritmia tarvittaessa ja
kokeilkaa uudelleen.

Vielda muutama vinkki:

High five-kierros: Tee high five-kierros pihalle tai metsaan. Kiinnita kddet eri korkeuksille, vaikka
puihin, esimerkiksi naruilla tai nipsuilla. Aseta nuolet osoittamaan suuntaa seuraavalle kéddelle.
Anna lapsille tehtavaksi juosta lahtdviivalta nuolen osoittamaan suuntaan, kunnes he nakevat
kéden. Kddelle tulisi antaa high five, ja sitten katsoa seuraavasta nuolesta suunta seuraavalle
kéidelle. Aseta kddet korkealle ja matalalle, vaikka maahan. Kayttakaa kiipeilytelineita, aitoja, puita
ja muita sopivia kiinnityskohtia.



lekolar’

Pituushyppy paikaltaan: Aseta kaksi jalkaa vierekkain tai laita kaksi suoraa osaa hypyn
lahtoviivaksi. Lapsi hyppaa paikaltaan tasajalkaa eteenpadin, niin pitkalle kuin osaa. Jalkamerkki
laitetaan alastulokohtaan niin, etta jalan kantapaa on tarkalleen siind, missa lapsen kantapaa osui
maahan. Mittaa, kuinka pitkalle lapsi hyppasi, mittanauhaa tai vaikka viivoitinta kdyttaen. Hyppya
voi my06s mitata esineiden, esim. setin muiden osien, avulla; kuinka monta nuolta hyppasin?
Kuinka monta kdttd sind hyppasit? Kaykaa keskustelua siitd, miksi eri mittausvalineet antavat eri
tuloksia. Miksi kdsi on lyhyempi kuin nuoli?

Viittomakielen harjoittelua: Aseta renkaat maahan tai lattialle. Laita renkaisiin esimerkiksi
laminoituja kuvia hedelmistd, eldimistd, ajoneuvoista tai muista esineistd. Anna oppilaiden hypata
renkaasta toiseen harjoitellen sen renkaan sanaa viittomakielella.




