Harjoite 3: ELAINTARHA Toiminnan tavoite ja kuvaus: Oppilaat luovat saantgja elainten ominaisuuksien perusteella ja kysyvat saantojensa

toimivuutta
Tavoiteltava Kognitiivinen taso: Toiminnallinen Sosiaalinen taso: Lapset oppivat Kaytannon toiminnassa: odotetaan omaa
toiminta: Luokittelu ja lopuksi sarjoittaminen  taso: pelin muodostamaan hypoteeseja eli vuoroa
omaksuminen olettamuksia ja perustelemaan
vastauksensa
Materiaalit: Seuraavilla sivuilla olevat (2 sivua) mustavalkoiset elainkortit

Eteneminen: 1. Orientaatio

- Kaydaan lapi korttien elaimet ja niiden nimet. Keskitytaan niihin elaimiin, joita oppilaat eivat tunne (kaikkia kotiloita ja simpukoita el tarvitse erikseen
nimeta). Keskustellaan ainakin siita, missa elaimet asuvat.

2. Konflikti
Lapsille kerrotaan, etta aiomme pelata elainpelia. Kerro oppilaille, etta Elaintarhan johtaja (opettaja) on keksinyt uuden saannon, jonka mukaan elaimet
tulee Jakaa kahteen eri ryhmaan. Oppilaiden tehtava on selvittaa seuraamalla pelia tama saanto. (Saanto, jota opettaja el paljasta voi olla esim.: "elaimet,
joilla on siivet / elaimet joilla ei ole siipia tai sarvelliset elaimet - ei-sarvelliset, turkilliset - el-turkilliset, nelijalkaiset — ei-nelijalkaiset, puissa liikkkuvat — el
puissa liikkuvat, selkarankaiset ja selkarangattomat... jne...).
- Opettaja asettaa yhdet kortit kummastakin ryhmasta esille. Loput kortit jaetaan lapsille.
- Jokainen lapsi asettaa vuorollaan kortin jompaan kumpaan ryhmaan ja perustelee (vain kerran), miksi hanen asettamansa elainkortti hanen mielestaan
kuuluu kyseiseen ryhmaan. Lapsi siis tekee olettamuksen (eli testattavissa olevan ajatuksen eli hypoteesin). Mikali kortti on oikeassa ryhmassa se saa
jaada siithen. Kerrotaan, onko lapsen antama selitys oikein, jos se on taysin oikein, pyydetaan lasta kertomaan se viela kertaalleen ja annetaan muiden
lasten lajilla vuoron peraan korttinsa kahteen eri pinoon = peli paattyy. Mikali selitys on vaara, mutta ryhma oikea, "Hyva perustelu, mutta el taysin
vastaa Johtajan tekemaa saantoa luokitella elaimet kahteen rynmaan” saa kortti jaada paikoilleen. Mikali lapsi asettaa kortin vaaraan ryhmaan, kortti
siirretaan olkeaan ryhmaan. Opettaja el paljasta, minka vuoksi ryhma on vaara.
- Pelid jatketaan vuorotellen saantoa arvaillen, kunnes kaikki kortit ovat oikeissa ryhmissa.
- Jatketaan pelia, jakamalla elainkortit kolmeen eri ryhmaan (esim. vesielaimet, vesi- jJa maaelaimet, maaelaimet)
- Pyydetaan oppilaita keksimaan seitsemaan elainryhmaa (elainaitausta), johon korttien elaimet kuuluvat (nilviaiset, hyonteiset, linnut, nisakkaat,
matelijat, vesielaimet ja kalat).

3. Kehittely:

- Oppilaat (pari ja kolmen hengen ryhma) saavat puolet korteista ja tehtavana on laittaa kortissa olevat kuvat todelliseen 1. suuruusjarjestykseen (toinen
pari/ryhma tarkistaa tuloksen) 2. nopeusjarjestykseen jne. Lasten tulee perustella miksi esim. perhonen on hitaampi kuin kala jne..., Ja voidaan myos
ottaa kayttoon sana ravintoketju eli miten pitkan ravintoketjun (kuka voisi syoda kenet?)

Opl oppimaan: Tunnin paatyttya: Mika tehtavissa oli kivaa / vaikeaa? Miksi meilla oli ongelma? Kuinka se ratkaistiin? Tassa vaiheessa voit jo myos rohkaista lapsia
ajattelemaan itseaan ajattelijoina, ja olemaan tyytyvaisia omiin kykyihinsa ratkaista ongelmia. Tassa vol yrittaa muistella esim. hyvaa oppilaan tekemaan
perustelua jne. Tamantyyppiset kysymykset auttavat lapsia ymmartamaan, etta he osaavat ratkaista ongelmia keskenaan keskustelemalla ja pohtimalla.

Siltaaminen: Plaget Matematiikka IR: Sarjan OPS: kuunteleminen, tarinan
jarjestaminen kertominen
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