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Johdanto

Tervetuloa tiedekasvattaja kokemaan oivaltamisen ja tutkimisen iloa yhdessa lasten kanssa. Opas
tukee energisoivaa ja monialaista humanistis-yhteiskuntatieteellisen tietoon pohjautuvaa ajattelua.
Tavoitteena on lisatd lasten ymmarrystd tulevaisuuden vaikuttamisen keinoista, vahvistaa
aktiivisuutta ja kykya peilata omia ajatuksiaan ajallisesti ja sisallollisesti laajempaan yhteyteen.

Oppaan tehtidvat on suunniteltu 10-12-vuotiaille, mutta ne ovat muokattavissa eri ikdryhmien
sekd koulujen ja tiedekerhojen pedagogisiin tarkoituksiin. Lapset paasevat ohjatusti pohtimaan,
kuinka yksiloiden ja ryhmien valinnat ja teot rakentavat tulevaisuutta historian,

yhteiskuntafilosofian ja taloustieteen nakoékulmasta. Tutkivan oppimisen mallin mukaisesti he

kuvailevat ja vertailevat erilaisia teemoja unohtamatta leikkia ja yhteisollistd kokemusta. Keskiossa
on luova, kriittinen ja itsendinen ajattelu sekd argumentointi, jotka kaikki valmentavat kykya
ymmartda ja soveltaa tieteellistd tietoa. Omat haaveet ja unelmat konkretisoituvat lopulta
tulevaisuuden kaupungissa.

Oppaan tehtdvid voi hyodyntdd opetuksessa joko yksittdin tai yhtend kokonaisuutena. Opas
jakautuu kolmeen osaan. Ensimmaisessa osassa pohditaan unelmien kaupunkia historiallisen
tapahtuman innoittamana. Toinen osa kasittelee filosofiaa ja retoriikkaa vaikuttamisen keinona.
Viimeisessa osassa mietitaan taloustieteen nakokulmasta sitd, kuinka taloudelliset paatokset luovat
kestavaa tulevaisuutta.

Opas on laadittu Tieteentiedotus ry:n rahoittamassa ja Jyvaskylan kesayliopiston toteuttamassa
Ajatella!-tiedekasvatushankkeessa. Oppaan tehtdvia testattiin hankkeen aikana Jyvaskylan
kesayliopiston ja Jyvaskylan yliopiston JYUniorit - Lasten ja nuorten yliopiston tiedeleireilla ja
tiedetapahtumissa vuonna 2024.

Tervetuloa matkalle unelmien kaupunkiin!

Jyvaskylassa 17.12.2024




Historia ja kulttuurit Kesto: 2 oppituntia

Pompeliji —
Menneisyyden kaupunki

Pedagoginen tavoite

Lapset suunnittelevat yhdessd antiikin kaupungin innoittamana tulevaisuuden kaupungin.
Tehtavien tavoitteena on kehittda historian taidoista erityisesti historiallista empatiaa, joka:
tarkoittaa kykya asettua menneisyyden ihmisen rooliin historiallisessa kontekstissa. Lapset oppivat
ymmartamaan menneiden aikojen ihmisten elam33, toimintaa, tunteita ja ajatuksia seka
tarkastelemaan historiallisten tapahtumien vaikutusta ihmisten elamaan. Tehtavat auttavat myos
tunnistamaan historian tapahtumien ajallista jarjestysta ja kehitysta tulevaisuuden ldhtokohtana.
Lisdksi tavoitteena on heratella ja ruokkia lasten kiinnostusta aihetta kohtaan, rohkaista yhdessa
tekemiseen seka vahvistaa ryhmatyotaitoja.

Virittaytyminen tehtavaan

¢ Pohjusta tehtava tarinalla Pompejin kaupungista. Tarinan avulla virittdydytaan
antiikin tunnelmaan ja kannustetaan lapsia pohtimaan heiddn omia mielikuviaan
antiikin Kreikan ja Rooman valtakunnista.

Ennen tehtavan ohjeistusta nayta lapsille kuvia,
videoita, sekd animaatiomalleja antiikin
kaupungeista. Esimerkiksi Pompeijin kaupungista
16ytyy paljon havainnekuvia.

Pompeijin raunioilla voi myés
kayda vierailemassa Google-
mapsilla tai hyédyntamalla
CyArk.orgin 3D-mallinnusta:

Explorer



https://cyark.org/projects/pompeii/3D-Explorer
https://cyark.org/projects/pompeii/3D-Explorer

Tehtavan pohjustus

Pompeijin tarina

Pompeji oli tunnettu suurkaupunki antiikin Rooman valtakunnassa lahes 2000
vuotta sitten. Se sijaitsi lahelld valimerta ja suurta Vesuvius-tulivuorta. Aikaansa
niahden huippumoderni kaupunki oli tdynna elam3a ja kulttuuria, joka ilmeni
muun muassa toreilla tapahtuvan vilkkaan kaupankaynnin muodossa. Enimmilldan
kaupungissa asuikin yli 20 000 asukasta.

Pompeijin ihmiset asuivat nayttavissa kivitaloissa, joiden seinia koristivat kauniit
maalaukset. Talojen seinilld oli myo6s graffiteja, joilla asukkaat ottivat kantaa eri
asioihin. Asuintalojen lattioita somistettiin usein varikkailla mosaiikkikuvioilla seka
torilta  ostetuilla  mattokankailla.  Pompejista  l6ytyi lisdksi  paljon
nykykaupungeillekin tavallisia paikkoja kuten kylpyl6ita, joiden altaissa asukkaat
kdvivat vilvoittelemassa lampimind kesdpdivind ja lammittelemassa kylmina
talvikuukausina. Kulttuuritarjonnasta nautittiin esimerkiksi amfiteattereissa, joissa
esitettiin eri ndytelmia ihmisten iloksi. Kaupungin lukuisat ravintolat seka tavernat
toimivat ihmisten kohtaamispaikkana, joissa naurettiin yhdessa ja puitiin paivan
polttavia puheenaiheita.

Antiikin mittapuulla Pompejia voisikin kutsua unelmien kaupungiksi. Kaunis
kaupunki kohtasi kuitenkin loppunsa vuonna 79 jaa. Sen pahin uhka ei ollutkaan
sotaisan Rooman valtakunnan viholliset vaan suuri Vesuvius-tulivuori, joka erdaana
paivana purkautui yllattiden peittden kaupungin kauniit rakennukset ja tuhannet
tarinat laavan ja kivituhkan alle. Koko kaupunki oli unohdettuna yli

tuhannen vuoden ajan, kunnes se |6ydettiin

uudelleen sattumalta 1700- ja 1800-lukujen

taitteessa kaivausten myota. Tama

kaivuu-urakka jatkuu viela

edelleenkin. Nykyaian Pompeiji

on suosittu turistikohde, jossa

vierailee miljoonia ihmisia

vuosittain ihailemassa sen

nayttavia ja hyvin sailyneita

rakennuksia ja katuja.




Tehtava

Unelmien kaupungin
rakentaminen

Materiaalit

Voit kayttdd esim. pahvilaatikoita, kartonkeja, papereita, talouspaperirullia ja
jaatelotikkuja. Tarvitset myos sakset, liimat, maalit seka kynat koristelua varten.

Tehtavan vaiheet

1. Pohdi unelmien kaupunkia

Kannusta lapsia pohtimaan heiddn unelmiensa kaupunkia oppaan liittena
olevan tulostettavan harjoitustehtavan seka erilaisten apukysymysten avulla:

Millainen olisi unelmiesi kaupunki?

Mitkdi asiat ja paikat ovat sinulle tdrkeitd kaupungissa?

Miksi ne ovat tdrkeitd?

Mitdi asioita haluaisit kaupunkiin enemmdn?

Mistdi luopuisit?

Ovatko jotkut asiat tdrkeitd, vaikka ne eivdt olekaan aina miellyttdvid?

Na&ita kysymyksia tarkastellaan myos historian kontekstissa pohtimalla, oliko
antiikin aikana Pompeijin tarinan mukaan kyseisia paikkoja ja asioita.

2. Aanestetiin parhaat ideat

Kirjaa kaikki lasten kertomat ideat unelmien kaupungista flappitaululle. Pyyda
heitd valitsemaan kolme parasta ideaa ja merkitsemaan tussilla valintansa
flappitaululle. Keskustelkaa siitd, mitka ideat saivat eniten dinia ja miksi.
Valitkaa ne sitten kaupunkiin. Kerro, ettd adanestys oli esimerkki antiikin
suorasta demokratiasta, jossa kansalaiset paattivat asioista kasvotusten
kokouksessaan eika valitsemiensa edustajien kautta. Pohtikaa myds sitd, mita
hyotya tai haittoja oli suorasta demokratiasta.




3. Rakenna unelmiesi kaupunki

Seuraavaksi rakennetaan unelmien
antiikin kaupunki. Sopikaa yhdessa, minka
rakennuksen  kukin tekee aiemmin
valittujen ideoiden pohjalta. Kaupunkiin
voi askarrella esimerkiksi kaupungintalon,
oppilaitoksia,  kauppoja, ravintoloita,
temppeleits, amfiteattereita, kylpyl6ita ja
asuntoja. Rakennuksia, raunioita ja
ymparistda voidaan askarrella itsenaisesti,
yhdessa parin kanssa tai ryhmassa.

4. Tee oma mielenilmaus

Kun rakennus on valmis, keskustellaan yhdessa siitd, minkalaisia
mielenilmauksia kirjoitetaan tai piirretdan rakennusten seindian Pompeijin
tarinan innoittamana. Kuvaile tehtivaa esimerkiksi seuraavasti:

“Minkd viisauden haluaisit jdttdd ihmisille, jos he loytdvdt rakennuksen satojen
vuosien pddsta?”

Pyyda lapsia seuraavaksi piirtimaan tai kirjoittamaan oma graffitinsa
rakennuksen seindlle. Voit hyddyntaa ideointivaiheessa seuraavan sivun
tulostettavaa mielenilmaus-harjoitustehtavad. Ryhma voi myds rakentaa
yhdessa antiikin ajan temppelin (Kuva). Jokainen voi silloin kirjoittaa tai piirtaa
oman graffitinsa talouspaperirullasta tehtyyn pylvaaseen.

5. Esittele oma rakennuksesi

Lopuksi lapset vievat rakennuksensa poéydalle ja kertovat muille, millaisen
rakennuksen he itse tekivat ja miksi. Pyyda heitd myos esittelemaan,
minkalaisen viestin he halusivat jattaa graffitillaan tulevaisuuteen.




Tulostettava
Harjoitustehtava tehtivi

Unelmien kaupunki

g O\

Piirra unelmiesi kaupunki

Mita asioita kaupungissa olisi, jos saisit itse paattaa?
Piirra ideasi Ainon ajatuskuplaan.




Tulostettava
Harjoitustehtava tehtivi

Mielenilmaus

- dJdn &

Tee oma mielenilmaus graffitina

Auta Meeraa maalaamaan graffiti seindan.
Mita ajatuksia haluaisit tuoda esille?




Filosofia Kesto: 2 oppituntia

Retoriikka —
Vetoavan viestinnan taito

Pedagoginen tavoite

Tavoitteena on tutustuttaa lapset retoriikan sisdltéihin sekd antaa mahdollisuus kehittdd omaa
ajattelua. Lapset perehtyvat argumentaatioon viestinnan keinona, jolla puhuja pyrkii vaikuttamaan
kuulijaansa ja heidan mielipiteisiinsa. Heille kehittyy ymmarrys siitd, miten omia ajatuksia voi
tarkastella kriittisesti, perustella seka esittda muille vakuuttavalla tavalla. Keskiossa ovat filosofian
yleiset tavoitteet tutkailla ajattelun valmiuksia. Tehtdva tukee myo6s lasten kasvua kriittiseen
toimijuuteen ja vaikuttamiseen, jotka ovat demokraattisen yhteiskunnan keskeisia rakennuspaloja.
Yleisella tasolla pohditaan tulevaisuusteemaa. Tulevaisuus ei ole valmis kokonaisuus, joka odottaa
saapumista, vaan se on ihmisten rakentama. Kyky perustella ja kriittisesti tarkastella erilaisia arvoja
ja asenteita ovat keskeisid taitoja, joiden avulla voi osallistua itselleen mieluisan tulevaisuuden
rakentamiseen.

Lapsen suusta:
oo oo “Filosofia on

Virittaytyminen tehtavaan

miettimista

Q ”»
o Lapsille kerrotaan Ilyhyt ja tiivis esitys filosofian tarkoituksella!

historiasta ja erityisluonteesta tieteena. Sitd voidaan
pitdd ensimmadisena tieteend, josta muut tieteet ovat
my6hemmin irtautuneet. Filosofia on syntynyt antiikin
Kreikassa. Ensimmaisena filosofina pidetdan Thalesia
(600eaa), jonka mukaan vesi on ensisijainen luonnon
elementti, koska se ravitsee kaikkea elavada. Thales
toisin sanoen pohti todellisuuden rakentumista eli sit3,
mitd asioita ihmiset pitdvat totena ja tarkeina.
Filosofiassa haastetaankin usein ajattelemaan ja
tutkimaan erilaisia suuria kysymyksia. Na&itd ovat
esimerkiksi “mitd on tieto”, “mitd on kauneus” tai “mitd
on oikeudenmukaisuus”. Filosofisiin kysymyksiin [6ytyy
harvoin vastauksia, jotka miellyttaisivat kaikkia.




« Filosofiassa ei myoskaan tehda luonnontieteiden kaltaisia paatelmia, joissa
tieto perustuu eri laitteilla tehtaviin kokeisiin. Sen sijaan filosofiassa voidaan
hyodyntad ajatuskokeita. Esimerkiksi niin kutsutussa Aivot altaassa -
ajatuskokeessa pohditaan, voiko ihmisen omiin havaintoihin todellisuudessa
edes luottaa. Enta jos olemmekin vain tietokoneeseen kytketyt aivot altaassa
ja kaikki se, mitd ajattelemme tai koemme todeksi onkin pelkdn sdhkoisen
koneen luomaa kuvitelmaa?

Filosofian maarittelyn jalkeen lapsille esitelldadn, mitd on retoriikka. Retoriikka
tarkoittaa yleisesti puhetaitoa eli sitd, minkalaista on vakuuttava puhe ja

mink&lainen on vakuuttava puhuja. Filosofi Aristoteles (384eaa. - 322eaa.)

erittelee kolme piirretta, joista hyva puhe koostuu:

Onnistuneen retoriikan kulmakivet

ETHOS - Puhujan taytyy antaa itsestaan luotettava ja osaava kuva
PATHOS - Puheen tulee herattaa kuulijoissa jonkinlaisia tunteita
LOGOS - Puheen tulee sisaltda vakuuttavia perusteluja vaitetyille

asioille

Puheessa tulee siis
olla perusteltu viite,
joka esitetaan tunteita
herattavalla tavalla
niin, etta puhuja antaa
itsestdan uskottavan

kuvan!




Harjoitustehtava

Ainestiminen

Meera Leevi

Meera haluaa Leevi uskoo, etta
kaupunkiin kaupunki hyotyisi
enemman kirjastojen

puistoalueita, uudistuksesta seka

sahkopotkulaudan ilmaisista kirjoista
jokaiselle seka kaikille. Han
vahemman roskia. vahentaisi
melusaastetta.

Tulostettava
tehtava

Tuisku

Tuiskun mielesta
kaupunki kaipaa
enemman
teknologiaa, uusia
pelikauppoja seka
lyhyemmat
koulumatkat.

Ainesti vaaliehdokasta

Nuoret ovat jarjestaneet omat vaalinsa. Kenen ehdokkaan
retoriikka vetoaa sinuun? Kirjoita valitsemasi ehdokkaan
numero lappuun ja kdy pudottamassa se vaalilaatikkoon.




Tehtava 1

Filosofian kasitteita

Tehtavan vaiheet

1. Retoriikan sanojen opettelu

Koska filosofia sisdltda paljon lapsille outoja kasitteitd ja sanoja, niitd voidaan
opetella erindisten sanaleikkien avulla. Kirjoita paperilapuille filosofiaan liittyvia
sanoja ja selityksia, jonka jalkeen voit pyytaa oppilaita yhdistamaan sanat oikeaan
selitykseen.

2. Filosofian sanojen piirtaminen

Toisessa tehtdvassa lapset nostavat hatusta jonkin filosofian teemaan liittyvan
sanan. Taman jilkeen he piirtdvat omaa mielikuvitusta kdyttden, mita sana voisi
heidian mielestdan tarkoittaa. Toiminnallisen oppimisen avulla sanat jaavat
paremmin lasten mieleen.

Esimerkkisanoja ja niiden selityksia

Dialogi - Vastavuoroinen keskustelu.

Dilemma - Ongelma, johon on kaksi ristiriitaista vastausta.
Evidenssi - Todistus, todistusaineisto, naytto jostakin.
Jarki - Kyky hahmottaa maailmaa ja tehda siita arvostelmia.
Moraali - Kasitys siitd mika on hyvaa ja pahaa.

Teesi - Vaite, jostain asiasta.




Tehtdva 2
Retoriikka-harjoitteita

Tehtavan vaiheet

1. Retoriikan esimerkkien esittely

Anna lapsille esimerkkeja retoriikasta lukemalla heille erilaisia vaitteita siten,
ettd vaihtelet esimerkiksi tylsistynyttd, innostunutta ja surullista puhetyylia.
Lapset arvioivat esittdmiesi vaitteiden puutteita ja onnistumisia ethoksen,
pathoksen ja logoksen pohijalta.

Esimerkkeja mahdollisista vaitteista

Esimerkki 1: Robotilla voi olla tunteita, koska sen voi ohjelmoida
nayttamaan tunnetiloja
Esimerkki 2: Loman pitaisi kestaa pidempaan, koska se olisi kivaa

Esimerkki 3: Luontoa ei saa roskata, koska se on holmoa

2. Omien vaitteiden keksiminen

Seuraavaksi esita lapsille jokin yleinen aihe, josta he keksivat yhdessa vaitteita
puolesta ja vastaan mahdollisimman vakuuttavalla tavalla.

Esimerkkeja mahdollisista aiheista

Esimerkki 1: Puhelinten kaytto oppitunnilla
Esimerkki 2: Koulupaivien alkamisajankohta

Esimerkki 3: Kasvisruokaviikot koulussa




Tehtava 3

Retoriikka-posterit

Materiaalit

Tehtdvdan toteuttamiseen tarvitaan erilaisia askarteluvalineita, kuten
kartonkia, paperia, lyijykynia, tusseja, varikynia, teippia ja liimaa.

Tehtavan vaiheet

1. Valitse aihe

Pohtikaa yhdess3, millaisiin asioihin haluttaisitte vaikuttaa yhteiskunnassa.
Aihe voi olla esimerkiksi “tulevaisuudessa kesdloman pitdisi kestdd viikon
pitempddn”. Perusteluna viitteelle olisi tissa tilanteessa esimerkiksi pidempi
aika rentoutua ja nauttia vapaa-ajasta, mikd lisdisi ihmisten hyvinvointia.
Seuraavaksi pyyda lapsia valitsemaan yksi aihe ja ratkaisu, joka loisi heille
parempaa ja onnellisempaa tulevaisuutta omassa kaupungissa. Jos lapsilla on
vaikeuksia aiheen keksimisen kanssa, auta heitd esimerkiksi pyytamalla
miettimaan, mitd he muuttaisivat omassa kodissaan tai koulussaan. Filosofian
opetuksen keskeisena periaatteena on opettajan ja lapsen vilinen dialogi:

e Minkd aiheen puolesta tai vastaan haluaisitte viiitelld?
o Miten haluaisit aiheeseen vaikuttaa? Mitd muuttaisit?
o Jos saisit vallan pddittdd, minkd asian muuttaisitte omassa kaupungissanne?

Ideoi lasten kanssa keskeisia vaitteita ja keksikaa perusteluja niille.

2. Pohdi ja kirjoita/piirra

Laatikaa posterit, joissa hyédynnetdan hyvan puheen piirteitda eli vaitteiden
perustelemista ja tunteisiin vetoamista. Ensin hahmotellaan, miksi kyseinen
aihe on tarkea. Keskustelkaa yhdessa ja esitd kriittisia kysymyksia posterien
aiheista:




 Miksi valitsit juuri tuon aiheen?

» Miten eldmdsi muuttuisi, jos ideasi toteutettaisiin?

o Onko asia, jonka puolesta/vastaan puhut mielestdsi helppo vai vaikea
toteuttaa?

3. Viimeistely

Askarrelkaa ja piirtdkda posterin aiheeseen ja vaitteisiin liittyvid kuvia. Tyon
koristelu lisda sen vakuuttavuutta!

4. Esittely

Valmiit tuotokset esitelldan toisille. Ohjeista lapsia kdyttamaan hyvaksi aiemmin
opeteltuja hyvan puheen piirteita ja yrittamaan vakuuttaa toiset.

Esimerkki tehtavan toteutuksesta

Lapset argumentoivat, ettd kouluun |
pitdisi saada parempaa vessapaperia. konh m

S ﬂm vaﬂgﬂpr" I

Jnumg.pm o by b
wessn Paferin PM; oll MW»
oli todella ohutta ja sita ei ollut mukava ssof{eCa etk

Sof e, g

= !chmss.)

He perustelivat vessapaperin

&) W‘l”d’ me
Pal

parantamista silld, ettd nykyinen paperi

kayttda. He liimasivat julisteeseen

palan vessapaperia ja kirjoittivat sen L Orrelin
alle tekstin: “Siitd ndkee jo lapi, katso I : 3 QYL Ll b

” egederis P

vaikka!”. Teksti oli selkeasti luettavissa,

koska vessapaperi oli niin ohutta, etta

siitd naki lapi. Tyolla vedottiin jarkeen

ja se vetosi huumorin avulla | ”‘°5L“’~ ei ole kiva J”“’C‘»
NetTer ?

tunteeseen. Tyo oli lasten tekema,

mika vaikutti tyon olemukseen.




Filosofian lahteita oppimisen tueksi
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Gregory, M. (2010). Filosofiaa lapsille & nuorille. Kaytannon kasikirja. Suom.
Jarkko S. Tuusvuori. Tampere: niin & nain.

Tomperi, T. & Juuso, H. (toim.) (2008). Sokrates koulussa. Itsendisen ja
yhteisollisen ajattelun edistiminen koulussa. Tampere: Eurooppalaisen filosofian
seurary.




Taloustiede Kesto: 2 oppituntia

Yrittajyys ja talouden
kiertokulku

Pedagoginen tavoite

Tehtdvissa tarkastellaan yrittdjyytta ja talouden kiertokulkua kulkien ideasta kaupungin
menestykseksi. Keskeisena tavoitteena on tuoda esille, miten yrittajyys voi toimia
yhteiskunnallisen vaikuttamisen tyokaluna.

Yhteenveto

Lapset tutustuvat yrittijyyteen, On hauskaa miettia
mainontaan ja kestavain yhdessa, mihin

sijoittamiseen monivaiheisen leikin kaupungissa olisi
kautta. Vaiheet toimivat myos tarkeas sijoittaa!
yksittaisina tehtavina. Aluksi

pohditaan, millaisia yrityksia

unelmien tulevaisuuden kaupunki

tarvitsee. Seuraavaksi yritysidea

viedddan  pidemmalle laatimalla

mainokset omille yrityksille. Lopuksi

sijoitetaan leikkimielisesti

mainonnan avulla saatuja

menestyksekkaita yritystuottoja

takaisin kaupunkiin.




Tehtavien vaiheiden tiivistelma

Mita keksintoja, Tehdaan
kauppoja ja yritykselle
palveluita kaupunki mainos
tarvitsee?

N

Omat yritykset

Unelmien Mainokset

kaupunki

Sijoitetaan yritysten Mainonta toimi

tuotot takaisin ja yritykset ovat
kaupunkiin suuri menestys!

Sijoittaminen




Tehtava 1

Unelmien innovaatio:
Yritysidean luominen

Pedagoginen tavoite

Tehtdvan tavoitteena on kasvattaa lasten myonteistd asennetta yrittdmista
kohtaan sekd kehittdd heiddn ongelmanratkaisutaitojaan. Lapset paasevat
keksimaian oman yritysidean, jonka myo6ta he oppivat yrittdjyyden perusteita ja
taitoja keksimalla ratkaisuja ihmisten erindisiin tarpeisiin. Aiheiden pohdiskelu
ohjaa heitd siten ymmartdamaan paremmin yrittdjyyden merkitysta
vhteiskunnassa ja sen roolia kestavamman tulevaisuuden rakentamisessa.
Tehtavan toteutuksessa on keskeistd tukea lasten omia ideoita. Tuen ja
ohjaamisen avulla lapsi oppii siten luottamaan omiin kykyihinsa ja tuntemaan
vahvuuksiaan.

Virittaytyminen tehtavaan

Ennen tehtavaa lasten kanssa on tarkeda pohtia, mita eri tarpeita ihmisilla on, ja
miten naitd tarpeita voidaan tiyttda. Tama ohjaa lapsia ongelmaldhteisen
lahestymistavan kautta selvittdmain oman unelmiensa kaupungin tarpeita. Voit
kayttaa apuna esimerkiksi seuraavia kysymyksia:

“Herddt aamulla ja sinulla on taikavoimia, joiden avulla voit muuttaa oman
kaupunkisi yrityksid tai tuoda sinne jotain aivan uutta. Mitd keksintojdi,
hittituotteita, kauppoja tai palveluja unelmien kaupunkiin tulee? Mitd ihmiset
tarvitsevat ja miksi? Mitd itse toivot sielld olevan? Minkdlainen yritys saisi hymyn
huulille? “

Lasten yhteiset ideat kerdtdan listaan tai miellekarttaan. Halutessanne voitte
rakentaa yhteisen interaktiivisen miellekartan, johon ohjaaja listaa kategorioita,
joihin lapset lisddvat mahdollisimman monta aihetta tai tarvetta kuten
esimerkiksi kauppa- ja palvelualat, viestinta, lilkkenne, ymparisto, rakentaminen
ja teollisuus. Virittelyn aikana voi myos tutustua lasten
yrittdjyysmahdollisuuksiin tutustumalla 4H-yrittajyyteen.




Tehtavan vaiheet

Valitaan yksi oma yritys, joka tuottaa kaupungissa keksinnon, tuotteen tai
palvelun vastaamaan unelmien kaupungin tarpeisiin. Lapset voivat kayttaa
luovuuttaan vapaasti. Yritys voi olla hullunkurinen eikd sen tarvitse seurata
maailman lakeja. Mikali lapsi ei itse keksi mitdan, voi ohjaaja auttaa lasta
[oytamaan itselleen sopivan aiheen. Tehtdvassid on tarkoitus innostaa
keksimaan ja innovoimaan uutta.

1. Oman yritysidean ideointi

Pohtikaa aluksi yritysten rakentamisen paapiirteitd. Naitd ovat esimerkiksi
niiden tavoitteet, tarpeellisuus seka tarjoamat tavarat, palvelut tai keksinno6t.
Taman jalkeen lapsille annetaan mahdollisuus oman yritysidean ideoimiseen.
Tehtdvan suorittamisen tukena voidaan kayttaa oppaan liitteend 16ytyvaa
Oma yritys -harjoitustehtavai. Halutessaan lapsi voi myds piirtda itse kuvan
ideastaan. Tehtavan aikana lapset pohtivat vastauksia seuraaviin kysymyksiin:

o Mikd on yrityksen nimi?
o Mitd yritys tuottaa tai tekee?
e Minkadi takia yritystd tarvitaan?

3. Yritysten laittaminen kaupunkiin

Lapsille voi tehdd kapupungin pohjan piirtamalla, heijastamalla taululle
kaupunkimaiseman tai kayttamalla kapunkimattoa, jonne lapset voivat lisita
oman yrityksensa sijainnin. Pikkuhiljaa kaupunki tayttyy kaupoista, palveluista
ja keksinndista. Talla tavoin lapset saavat tuotoksensa myds muiden nahtaville.

4. Yritysten esittely

Tehtdvan lopuksi lapset padsevat esittelemdan toisilleen minkalaisia
keksint6ja, innovaatioita, tavaroita ja palveluita heiddn yrityksensa tuo
tulevaisuuden kaupunkiin.




Huomioitavaa

Aivoriihi-sessiota voidaan soveltaa aivoriihi-kirjoitukseksi, jossa ideoinnin
sijaan ideoita kirjoitetaan yl6s paperille tai digitaaliselle alustalle. Perinteisesti
tarkoitus on jakaa ryhma pienempiin ryhmiin, joissa jokainen kirjoittaa aluksi
kolme ideaa paperille. Seuraavaksi jaetaan paperit seuraavalle ryhmalaiselle,
joka lisaa listaan kolme uutta ideaa. Prosessi jatkuu, kunnes kaikkien ideat on
kayty lapi ja paperit tayttyvat ideoista. Lopuksi voit jarjestda keskustelun ja
yhteenvedon kaikkien ideoista.

Nuorempien lasten kohdalla  yritysideoinnista  voidaan  tehda
vksinkertaisempi siten, etta lapsi voi keskittyd miettimaan, mita yritys tekee
ja mikd sen nimi on. Tehtavaa voi soveltaa myo6s pienemmille lapsille. Talloin
kirjoittamisen sijaan voidaan esimerkiksi keskittya piirtdmain oma idea
yrityksen toiminnasta ja sen kayttotavasta.

Esimerkkeja lasten keksimista
yrityksista tiedeleirilla

“Jos valmistettaisiin sellaisia pilvid, jotka voisi soittaa paikalle, kun haluaisi
matkustaa kaverin luokse. Pilvi tulisi heti paikalla ja voisi hypditd sen kyytiin. Tai
sitten niin, ettd suihkuttaisi sen taskuun mahtuvalla suihkepullolla. Yhdelld
suihkauksella tulis pilvi yhdelle ja ja useammalla usealle. Silloin ei tarvittaisi
autotallejakaan.”

“Haluaisin oman yritykseni liittyvdn jotenkin eldimiin. Sellainen laite, joka
mahdollistaisi kissojen kanssa puhumisen olisi huippu! Tdstd keksinnéstd teen
yrityksen kaupunkiin. Yrityksen nimeksi tulee: Kissapuhelin Oy. Se valmistaa
laitteita, jotka mahdollistavat ihmisten ja kissojen vdlisen puhumisen. Tdtd
yritystd tarvitaa, koska kissojen kanssa olisi mahtavaa jutella samalla tavalla
niin kuin muiden ihmisten kanssa.”




Harjoitustehtava

Oma yritys

Yritykseni nimi:

Mita yritykseni tekee:

Mihin yritystani tarvitaan:

Keksi oma yritys

Luo oma yritysidea

esimerkkikysymysten pohjalta.

Tulostettava
tehtava




Tulostettava
tehtava

Harjoitustehtava

Oma yritys

Piirra oma yritys

Piirra oma yritysideasi talle
pohjalle.




Tehtava 2

Mainosjuliste

Materiaalit

Tehtavaian soveltuvat materiaaliksi sanoma-, sarjakuva- ja aikakausilehdet,
kartonki, paperi seka askarteluvalineet kuten sakset, liimat, varikynat ja tussit.
Halutessa voit kayttda muitakin materiaaleja, kuten  askartelupapereja,
kangasta, narua, valokuvia tai erindisia luonnonmateriaaleja.

Pedagoginen tavoite

Tavoitteena on harjoitella lasten medialukutaitoja sekd rohkaista
mielikuvituksen kayttoon ja kuvalliseen ilmaisuun. Tyossa tutustutaan myds
mainoksiin  vaikuttamisen vilineind. Tehtdvd syventidd aikaisemmassa
tehtavassa tuettua yrittelijdisyyttd. Aiemmat ideat muutetaan toiminnaksi ja
harjoitetaan hauskalla tavalla yrittdmisen valmiuksia, kuten rohkeutta,
luovuutta, tavoitteellisuutta ja mahdollisuuksien hahmottamista. Tehtidvassa
voidaan my0s tutustuttaa lapsia kierrattimiseen uusiokdyttamalld vanhoja
lehtia tai mahdollisesti muita jate, romu tai hylki6 materiaaleja, kuten
pahvipakkauksia tai kierratykseen menevia papereita.

Virittaytyminen tehtavaan

Tehtdvan  aluksi  tutustutaan  erilaisin  mainoksiin  ja  harjoitellaan
mediakriittisyyttd ottamalla huomioon mainosten luonne tavoitteenmukaisena
viestintdana. Voit heijastaa taululle tai ripustaa esiteltavaksi erilaisia mainoksia,
joita lapset vertailevat keskendan. Vertailussa kiinnitetddan huomiota erityisesti
siihen, mitd ominaispiirteitd mainoksilla on. Na&itd voivat olla esimerkiksi
mainosten nimi, kuvituskuva, logo tai iskulauseet. Pohtikaa yhdessd myds
seuraavia kysymyksia:

Mitd mainokset ovat? Missd niitd voi ndhdd? Mikd mainosten tehtdvd on?
Minkdlaisen mainoksen muistat helposti?




Tehtdvan ohjeet

Mainos ideoidaan ja askarrellaan kartongille kayttden avuksi lehtileikkeita.
Luodussa mainoksessa tulisi esiintyd ainakin kuva/logo sekd mainostettavan
yrityksen tai esineen nimi. Tehtdavdn voi toteuttaa ryhmitehtivani tai
vksilotehtavana. Lapsia ohjeistetaan leikkaamaan ja liimaamaan lehdistd kuvia,
sanoja tai lauseita ja muodostamaan niistd mainos omalle yritykselle tai
esineelle. Auta tarvittaessa lapsia 16ytamaan kullekin sopivia kuvituksia,
sloganeja, ilmaisuja tai sanoja lehdista. Mikali lehdet repedvat helposti, on myds
hyva leikata kuvia valmiiksi, jolloin lapset voivat ottaa vapaavalintaisesti
mieluisia kuvia tai iskulauseita. Tarvittaessa on hyvd myds auttaa
kirjoittamisessa. Halutessaan lapset voivat itse piirtda ja askarrella mainoksen
ilman lehtia. Vain luovuus on rajana!

Mainokset ripustetaan lopuksi
seindlle kasattavaan
mainosikkunaan, jossa lapset
voivat tutustua toistensa
teoksiin.




Tehtava 3

Tuottojen sijoittaminen

Pedagoginen tavoite

Tehtadva opettaa lapsille vastuullista rahankayttéa, mika korostuu silloin, kun
valitaan sijoituskohteita. Samalla lapset oppivat budjetointia ja rahanhallintaa.
Koska rahaa on kaikilla kdytossdan vain rajoitettu maara, se saa lapset
puntaroimaan eri sijoituskohteiden merkityksida ja tarkeyttd: kannattaako
sijoittaa enemman rahaa sairaaloihin vai kouluihin? Koska tehtdva tehdain
vhdess3, opitaan tiimityoskentelytaitoja. Tehtavan avulla voidaan myo6s opettaa
kestavai kehitysta, julkisen talouden perusteita, ja sitd miten raha liikkuu
yvhteiskunnassa. Lasten aiemmin keksimat yritykset osuvine mainoksineen
tuottavat unelmien kaupungille (vero)tuloja, mitkd sijoitetaan takaisin
yhteiskunnan julkisiin palveluihin.

Virittaytyminen tehtavaan

Valmiiden mainosten jalkeen palataan takaisin kaupunkiin, jonka kassaan uudet
yritykset ovat tuoneet tuloja! Lapset laittavat siis kaupungin rahastonhoitajien
saappaat jalkaan ja sijoittavat leikin avulla rahaa unelmien kaupungin julkisiin
sijoituskohteisiin. Tassad leikissd paastadan pohtimaan, mitkd kaupungin
tarjoamista palveluista ovat lapsille tarkeimpia.

Millaisia palveluita kaupunki tarjoaa (luonto, julkinen liikenne, talot, sairaalat,
koulut, vapaa-aika)?

Kuinka tdrkeitd ne ovat?

Mistdi rahoitus tulee? Kuka maksaa koulut, tiet, bussit tai vaikka sairaalan?
Mikd on vero?

Maksavatko myés lapset veroja?




Verot ovat rahaa, jota ihmiset ja yritykset maksavat yhteiseen kassaan
esimerkiksi valtiolle tai kunnalle. Kunta tarkoittaa esimerkiksi kaupunkia, jossa
asut. Verot kaytetdan erilaisten asioiden kuten koulujen ja sairaaloiden
rahoittamiseen. Lapset eivat maksa veroja samalla tavalla kuin aikuiset, jos he
eivat kdy esimerkiksi toissa tai omista yrityksid. Mutta lapset maksavat veroja
esimerkiksi silloin, kun ostavat jotain kaupasta, kuten karkkia tai leluja.
Tuotteiden hintaan sisiltyy usein vero, jota kutsutaan arvonlisdveroksi (ALV). Se
on osa tavaran hintaa, joka menee valtiolle “yhteiseen kassaan”.

Tehtavan vaiheet

1. Sijoituskohteiden ideointi

Tee kuusi sijoituspaikkaa eri kohteille N&ita voivat olla esimerkiksi

Luonnon ylldpitaminen (metsat, puistot)

Kulkuvilineet (linja-autot, junat)

Talot (esim. kerrostalot)

Sairaalat

Koulut ja paivakodit

Vapaa-ajan viihde (urheiluhallit, kirjastot, museot yms.)

2. Rahan jakaminen

Jaa lapsille leikkirahaa esim. antamalla yhdelle lapselle yhden kappaleen jokaista
leikkirahaa: 500€, 200€, 100€, 50€, 20€, 10€, 5€. Kerro, ettd he voivat sijoittaa
rahat haluamiinsa kohteisiin. Lapset voivat myds itse askarrella unelmiensa
kaupungin kassaan rahat.

Onneksi olkoon! Mainonta toimi ja yrityksenne olivat suuri menestys! Ne tuottivat
paljon rahaa kaupungille, minkd seurauksena unelmien kaupungin kassa on tdynnd
rahaa ja teiddn tulee pdidttdd mihin ndmd rahat kdytetddn! Mikd olisi sinun
mielestdisi tdrkein sdilyttdd ja lempisijoituskohteesi? Entd toiseksi tdrkein jne.?




Lasten suusta:
“Me sijoitettiin eniten
sairaalaan ja luontoon

ja vahiten
kulkuvalineisiin.”

3. Lopputulosten kasittely

Sijoittamisen jalkeen tuotot lasketaan ja esitellddan. Kannattaa varata aikaa
keskustelulle, jossa pohditaan valintoja. Jos tehtdavan toteuttaa useammalle
ryhmalle, kukin ryhma esittelee omat sijoituskohteensa, mikda voi tuoda
mielenkiintoisia ndkdkulmia loppukeskusteluun:

Miksi sijoititte rahaa ndihin asioihin? Miksi esimerkiksi eniten rahaa saanut asia oli
monelle merkittdvd? Onko vdhiten rahaa saanut mielestdisi vdhiten tdrked, ja miksi
ndin on?




