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Ohjaajalle

Into - yrittajyyteen! on 9-12-vuotiaille tarkoitettu oppateriaali, joka tarkastelee yrittajyytta siihen
liittyvien ominaisuuksien kautta. Yritteliditéa onairsuuksia tarkastellaan lapsen arjen yhteydessa.
Kirjan tehtavien nédkdkulmia kannattaa liittaa kakk arkiseen toimintaan.

Tassa vihkossa on ohjaajalle Intgrittajyyteen!- kirjan tehtavien tausta-ajatuksia seka ajatuksia
siitd, miten néaita tehtavia voi oman ryhman karssseeltaa. Vinkkivihko ei sisalla
kokonaisuudessaan tehtavakirjaa, vaan taustoitiaa tehtavista ja kokonaisuuksista. Into-
tehtavakirjassa on runsaasti tehtavia, joita etédea vihkossa.

Into - yrittajyyteen! — nakdkulma yrittajyyteen

Kirja muodostuu kolmesta luvusta ja yhteensa nifasta kappaleesta. Yleinen nakdkulma
kirjassa ja tehtavissd on oman luovuuden ja taittijgtaminen. Tehtavissa lapsia kannustetaan
miettimaan erilaisiin tilanteisiin omia ratkaisujgehtavien taustalla on ajatus, etta yhta oikeaa
vastausta ei ole olemassa. On useita erilaisiatedgomielipiteita, joiden menestyksellisyyden saa
tietda vain kokeilemalla. Avainasemassa lapsenduden I6ytamisessé on hanen ohjaajansa.
Luovuus lahtee lapsesta itsesta, mutta oman lu@rubdvaitsemisessa ja uskomisessa siihen on
ymparistolla huomattava vaikutus.

Kirjan ensimmaisessa luvussa kasitellaan tyotauksa pohditaan, millaisia asioita voi kasittaa
tyoksi, millaisia taitoja tyossa tarvitaan, millaiymparistoja on tyolle sekd onko ty6lla vaikugust
tyontekijaan. Tarkoituksena on pohtia naita asikytseenalaistaen perinteisia ndkemyksia ja uusia
nakokulmia loytaen.

Kirjan toisessa luvussa pureudutaan yrittdjyydemamuuksiin. Luvussa kasiteltyja ominaisuuksia
ovat luovuus, vaikuttamisen taito, aloitteellisupg&amaaratietoisuus, itseluottamus, rohkeus
onnistua ja epaonnistua seké yhteistyttaidot. Lialaitus kappaleessa nostetaan yrittelidgisyyteen
motivoivaksi tavoitteeksi omien haaveiden toteuttean. Seuraavissa kappaleissa kasitellaéan
ominaisuuksia ja taitoja, jotka yhdessa sinnikkgditimisen kanssa auttavat haaveiden
toteutumisessa.

Kolmannessa luvussa tutustutaan tarkemmin yrittiggi kutsuttuun tyénmuotoon. Luvussa
kannustetaan ja ohjataan tutustumaan kotiseudhftaviin yrittdjiin. Tassa tavoitteessa on jalleen
keskeisessd asemassa ryhman ohjaaja. Ajatuksedéitikivussa on, etta yrittaminen on jotakin,
mika liittyy kaikkeen arkiseen toimintaan. Nainasilkaikki voivat sanoa olevansa yrittgjia.

Miten kayttaa Into -yrittajyyteen! -oppimateriaalia

Yrittelidat ominaisuudet ovat kokonaisuus, jossamemaisuudet kietoutuvat toisiinsa ja tukevat
toinen toisiaan. Nain ollen samaan ominaisuutattymMia tehtavia on kirjassa useammassa
kappaleessa. Monissa kappaleissa myds kehotetteamnzan aikaisempiin kappaleisiin ja
tehtaviin. Nain asioiden valille on mahdollista ndostua linkki lapsen ajatuksissa.



Kirjan kappaleissa on neljasta yhteentoista tel@aMaista tehtavista ohjaaja voi valita ryhmalleen
sopivimmat tehtavat. Tarkoituksena ei valttamakgtateuttaa kirjan kaikkia tehtavia. Ole

kuitenkin tarkkana tehtavista, jotka muodostavatok@isuuden seuraavan tehtavan kanssa. Kirjan
tehtavien vastukset kannattaa koota yhteen vihkdaibin on helppo palata katsomaan, mité on
ajatellut aikaisemmassa tehtavassa. Halutessairite afoittaa Into -yrittdjyyteen materiaalin
kasittelyn tekemalla kuvaamataidossa omat Intoathk

Erilaiset tehtavatyypit kirjassa

Kirjan tehtavét on jaettu kolmeen perustyyppiinshkestelutehtaviin, kirjoitustehtaviin ja ota selvaa
-tehtaviin. Nama tehtavét ovat tehtavakirjassa ittgrtehtavaa kuvaavalla symbolilla.
Keskustelutehtavissa on tavoitteena opetella nttédn omia mielipiteitaan (miksi mina ajattelen
nain) ja perustelemaan toisille omia ajatuksia@md&la harjaannutaan tarkastelemaan asioita
useammasta nakokulmasta. Kirjoitustehtavissa pamatman toiminnan arvioiminen. Ohjaajan
paatettavaksi jaa, milloin kirjoitustehtavissa kattaa painottaa oikeakielisyytta, milloin taas
Kirjoittaminen on véline pohdintaan. Kirjoitustenitgén kohdalla voi my6s harkita, olisiko joku
vaihtoehtoinen tyyli (esitys, sarjakuva, runo, lgaydantomiimi, kuvakollaasi jne.) hyddyllinen
tehtavan tavoitteiden kannalta. Ota selvaa -teh&dgllyttavat laajempaa asian tutkiskelua.
Tehtavana voi olla ympariston tarkkaileminen, jonkiateriaalin kerddminen, jonkin asian
suunnitteleminen tai oman toiminnan tarkkailemin@ta selvaa -tehtava voi olla myds leikki.

Jokaisessa kirjan kappaleessa on teemaan liititadtts Ohjaajan ja lasten kiinnostuksesta riippuu
miten naita halutaan kayttaa. Sitaateista void@shustella ryhmassa ja miettia yhdessa, mihin
sitaatilla viitataan, milla tavoin sitaattia voidgeatulkita ja millainen henkilé on lausunut sitaatin
Pohdintaa voidaan jatkaa muilla tuntemillanne &jaitia ja sananlaskuilla.

Into-sivusto

Osoitteestavww.kerhokeskus.fi/intddytyvéat oppimateriaaliin liittyvat internetsivubivuston

tehtavat on suunniteltu taydentamaan kirjan tektgvteemoja. Into-sivuston tehtavat sopivat myos
lapsen vapaa-ajalla kaytettavaksi. Taméan vinkkiethlopussa on tarkasteltu internetsivuston
tehtavia ja peleja opetuksellisesta nakdkulmasta.




1. Mita on tyg?

"Kaikki mika kannattaa tehda
kannattaa tehda hyvin.”
Adolphe Monod



1. Ty6?

Tehtavakirjan sivut 6-9.

Kappale "Ty6?” on johdatus ensimmaiseen lukuurajaala koko kirjaan. Kappale pyrKii
ohjaamaan oivallukseen asioista, joita voi tehd&dyseka osoittamaan, etta eri inmisille tyd
merkitsee erilaisia asioita. Lisaksi kappaleessagin kyseenalaistamaan kasitysta tydnteosta
ainoastaan kodin ulkopuolella tapahtuvana asiana.

Kappaleen tehtavia:

B. Seuraavan aukeaman kuvassa ihmiset ovat tyon tbussa.
1. Katso kuvaa ja kirjoita, mité eri toité Ioydatkeaman kuvasta.
2. Tee listaa tyotehtavista ja ammateista, joidéti&uvassa olevien liséksi.

B-tehtavan ajatuksena on tunnistaa mahdollisimmedjop erilaisia ammatteja ja tehtavia, joita
ihmisilla on elinkeinoinaan. Vaikka tehtava todekdigesti on suhteellisen helppo monille,
kannattaa siihen kayttaa aikaa. Tehtavaan ja tedmékuvaan palataan ensimmaisen - ja
kolmannen luvun kappaleissa.

C. Tyontekijaa, joka omistaa oman yrityksensa kutstaan yrittjaksi. Katso aukeaman kuvaa
uudelleen ja mieti, mité loytamistési toista voistehdd omassa yrityksessa.

Tehtava aloittaa yrittajyyden kasitteen tarkastelinvassa on toita, joita voi tehda omassa
yrityksessa (esim. kauppias tai autonkuljettaj&asita, joita tavallisimmin ei tehda yksityisesséa
yrityksessa (esim. opettaja tai posteljooni). Jatpahdintaa tdista, joista ensimmaiseksi
ajatellaan, etta niita ei voi tehda omassa yritydse Miettikdd, missa muodossa tyota voisi tehda
myOs omassa yrityksessa. Esim. posteljoonin tygsthavaa tyota tehdddn mm. lahettifirmoissa.

E. Kysymykseen mité tyd on, vastauksia on yhtd moatkuin vastaajia. Vertaile erilaisia

ajatuksia siita, mita ty6 on.
1. Kay katsomassa tietosanakirjasta, mita sieltéokaan sanan tyd kohdalla. Kirjoita muistiin.
2. Kysele tutuiltasi, mita heidan mielestdan ortirjoita heidan vastauksensa muistiin ja vertaile
niitd keskenaan. Ovatko vastaukset kesken&dén saisiantai erilaisia.
3. Sana ty6 on mukana monessa yhdyssanassa, kn@ssa "tydvaatteet”. Keksi mahdollisimman
monta yhdyssanaa, jotka siséltavat sanan tyo.

Lasten mieleen kannattaa palauttaa, ettd heidaehagivassa pohtimansa ajatukset tyosta ovat yhta
hyvia kuin muidenkin ajatukset. Tarkoituksena eilmkea oikeita vastauksia tietosanakirjasta tai
aikuisilta, vaan havainnollistaa erilaisia ajatulesiyosta. Lasten saamia vastauksia kannattaa
vertailla my6s ryhméan kesken, koska talloin vaseusaihtelevuus kasvaa. Kolmannessa kohdassa
luovuutta voi kannustaa kilpailulla siita, kuka kéleniten yhdyssanoja.

F. Mieti, mita kotitdita kotonasi tehdaan?
1. Tee lista kotonasi tehtavista kotitoista.
2. Kirjoita listasi jokaisen asian peraan, kukaetekotonasi mitakin kotity6ta.

G. Tarkastele listaa, jonka teit edellisessa tehté@ssa.
1. Katso, mité kaikkia asioita sin& osaisit tehda.
2. Valitse listastasi kotity®, jonka yleensé tejaer muu kuin siné.
3. Tee tédnaan valitsemasi kotityd.
4. Tehtyasi kotityon vastaa alla oleviin kysymyksiin
* Milt& kotitydn tekeminen tuntui?
» Mik& kotitydn tekemisessa oli mukavinta?
* Oliko kotitydn tekemisessa jotain kurjaa?



Tehtavat F ja G liittyvat kiinteasti toisiinsa. EHtavassa mietitddn, mita kotitoita kotona tehdaan.
Lapset tietdvat runsaasti erilaisia kotitdita. Sdlaan tarkoitus ohjata oivallukseen siita, ovatko
kotityOt tasaisesti jaettu perheen jasenten kedketehtavassa opetellaan uusi kotity6. Olennaista
tehtavassa on neljas kohta. Kysymyksiin vastatesidauomata itse valitun kotitydn suorittamisen
olevan palkitsevaa, mika edelleen voi innostaanotan vastuuta kyseisen kotityon tekemisesta.

2. Erilaisia taitoja tyossa
Tehtavakirjan sivut 10-12.

Kappaleen teema on erilaiset taidot. Tarkoituksmnasoittaa, etta eri tdissa tarvitaan erilaisia
taitoja ja toisaalta eripaikoissa voidaan tarvidmaa taitoa. Kappaleessa pohditaan kasityon ja itse
tehdyn suhdetta tehdasvalmisteiseen ja ostettiteaseen. Mestari-kisélli-ajattelun kautta
kappale pyrkii tuomaan esille, etta kaikki ovatasia jossakin ja voivat oppia toisilta jossain
toisessa asiassa.

Kappaleen tehtavia:

B. Missa tarvitaan ompelijaa, kokkia tai sairaanhotajaa?
Miettiké& parin tai ryhméan kanssa, missa kaikkiahatydskennellda ompelija, kokki tai
sairaanhoitaja? Missé kaikkialla tarvitaan nait@igia? Ovatko he mielestanne yrittdjia? Perustelkaa
mielipiteenne.

Nopeasti ajateltuna ompelijaa tarvitaan ompelimgdskkia ravintolassa ja sairaanhoitajaa
sairaalassa. Kuitenkin esimerkiksi ompelijan tytatévitaan teatterissa, kokin tyota sairaalassa ja
sairaanhoitajan ty6ta vanhainkodissa sekd monisgesa paikoissa. Miettikaa, missd muodossa
nama henkil6t voisivat toimia yrittgjina.

C. Miettikaa parin tai ryhméan kanssa, mitd etuja ja haittoja on kasitydna ja tehdastyéna
tehdyissé tuotteissa.

Pohdinnan voi aloittaa esimerkiksi nykyajan ja safan vertailulla. Miten entisaikoina hankittiin
esimerkiksi vaatteet tai huonekalut ja miten nenistettiin? Millaisia etuja entisaikojen vaatteilla
tai huonekaluilla oli nykyisiin verrattuna? Entéailtaja? Jos nykyaan hankittaisiin ja
valmistettaisiin vaatteet tai huonekalut samalladim kuin entisaikoina, mita se kaytdnnossa
tarkoittaisi? Olisiko se mielestanne mahdollista?

Pohtikaa myds, miten tuotteen valmistaminen kas#yai tehtaassa poikkeavat toisistaan.
Esimerkiksi tehtaassa tyd on useimmiten ositekua taas kasityona valmistettaessa tuote voidaan
tehda kerralla kokonaan valmiiksi. Mita etuja jaitbaja tasta on?

B. Entisajan kasityolaiset olivat nimetty sen mukaa, miten kokeneita he olivat tydssaan.
Yhdista viivalla sana ja sen selitys.

KISALLI 1. Tyota opetteleva nuori,
joka usein saattaa asua opettajansa luona.

OPPIPOIKA 2. Taysin oppinut tyontekija.
Héanella on lupa pitdd omaa ty6pajaa ja oppilaita.

MESTARI 3. Ammatin harjoittaja, jolla on hieman kokesta.
H&n on myds suorittanut opinnaytteen taidoistaan.
Vaihtaa usein paikkakuntaa saadakseen lisaa kokamus

Kisélli 3, Oppipoika 1, Mestari 2.



F. Mestareita ja kisalleja
Jokainen on mestari jossakin taidossa. Mieti, noik&inun mestaritaitosi.
Pitdkaa koulussa taitomarkkinat. Jokainen on vieaol mestari, jolloin muut luokkakaverit ja
opettaja ovat kisalleja. Mestari esittelee ja ggetiman mestaritaitonsa muulle luokalle. Mestari
taitosi voi liittyd harrastuksiisi, johonkin koulimeseen tai yksinkertaisesti johonkin, mista pidat
kovasti.

Tarkoituksena on I6ytaa kullekin jokin asia, missétuntea olevansa hyva ja ehka toisia hieman
parempi. Kayttdkaa aikaan siihen, etta loydattdeiih mieleisen mestaritaidon. Mestaritaitoja
kannattaa etsia myos taidoista, jotka eivat tuileesormaalissa koulutytskentelyssa.

Taitomarkkinat voi toteuttaa teema paivana, joll&aikki hiovat ja harjoittelevat taitonsa
opettamisen samaksi paivaksi. Taitomarkkinat vdisiygkaa useammalle paivalle, jolloin joka
paiva opitaan jokin uusi taito.

3. Erilaisia paikkoja tyolle
Tehtavakirjan sivut 13-14.

Kappaleen tehtavissa pohditaan, miten ymparistiutiaia tyontekoon. Tiettyihin téihin ymparisto
ei vaikuta, kun taas toiset tyot ovat nimenomaapdamstolleen ominaisia. Pohtikaa, mita tdita olisi
mahdollista tehda totutusta poikkeavassa ympasétfzsmissd muodossa tyo talloin pitaisi
toteuttaa.

Kappaleen tehtavia:

A. Keskustelkaa parin tai ryhman kanssa siita, mitéaitoja tarvitaan maaseudulla ja mita

kaupungissa?
Tehtavan tarkoituksena on I6ytaa lasten omia agitukaidoista, joita tarvitaan erilaisissa
ymparistdissa. Voidaan myos keskustella siita, kaviyseiset taidot sidottuja tiettyyn paikkaan vai
ovatko ne tarpeen myds muualla.

B. Kappaleessa "Ty6?" B-tehtavassa katsoit kuvaa daisista tdistd. Kuvassa toita tehdaan

kaupungissa.
Katso kuvaa uudestaan ja mieti, missa muualla kavagtamiasi toita voisi tehda?

B-tehtava toimii osoituksena siita, etta monia&dghdaan hyvinkin erilaisissa ymparistodissa. Tyon
yleisyys tai tavallisuus voi kuitenkin vaihdellapamston mukaan. Pohtikaa, missa muodossa ty6ta
tehdaan eri ymparistoissa.

D. Maatilalla on kahtena ajankohtana erityisen kiireista. Toéille on annettu omat nimet. Alla
naiden tdiden nimien kirjaimet ovat menneet sekaisi. Jarjesta kirjaimet oikeaan jarjestykseen.

UJUROKLONE
OTUKOYTOT

Mita arvelet tdiden vuodenajoiksi ja kuukausiksi?
Mita tyota arvelet naiden tdiden olevan?

UJUROKLO N E = Elonkorjuu
OTUKOYTOT = Toukotyot

Miettikad, millaista aikaa kevat ja syksy ovat kangeissa ty6n kannalta. Pohtikaa, onko
kaupungissa jokin ajankohta, jolloin on tdiden kalia on erityisen Kiireista.



4. Erilaisia tyontekijoita
Tehtavakirjan sivut 15-17.

Kappaleessa kasitellaan erilaisia tyontekijoihityjantekoon liittyvia mielikuvia. Tehtavissa
pohditaan, liittyko joihinkin téihin mielikuvia naen tai miehen tydsta ja mistd nama mielikuvat
saattavat johtua. Tehtavissa kokeillaan, mitenagktai muuttaa naita mielikuvia.

Kappaleen tehtavia:

A. Palatkaa kappaleeseen "Ty6?” ja katsokaa B-teht&issa kokoamianne ammatteja ja
tyotehtavid. Miettikéd, voiko jostakin kokoamistanne toista sanoa, ettd ne ovat naisten tai
miesten toita?

Jos ajattelitte jonkin tyén olevan naisten tai naasyo6ta:

» Miksi se on naisten tai vain miesten ty6ta?

» Mitka toista, jotka merkitsitte naisten toiksgisivat olla myds miesten toita?

» Mitka toista, jotka merkitsitte miesten toiksgisivat olla myds naisten toita?

Tehtavan tarkoituksena on herattaa ajatus siitég atikseivat kaikki voisi tehda mieleistaan tyota
riippumatta siita, keitd he ovat. Lasten mielikugatd, onko olemassa naisten tai miesten toita
voivat vaihdella paljon. Toisten mielesté saattla olemassa naisten tai miesten toita, kun taas
toisilla ei ole tallaista kasitysta lainkaan. Jasten mielesta ei ole olemassa naisten tai miesten
toita, ei heille kannata korostaa ajatusta naisj@miesten erillisista toista.

B. Piirrd ammattipuu sukulaisistasi. Laita sukulaistesi nimet sukupuuhun ja kirjoita siihen
myds heidén ammattinsa.
Kun olet laittanut sukulaistesi nimet ja heidén aattinsa puuhun, tarkastele seuraavia asioita:
« Keilla puussasi on samantyyppisid ammatteja?
» Ovatko samantyyppiset ammatit samalta puolekas®
» Onko samantyyppisia ammatteja samaa sukupudtallal sukulaisillasi?
» Onko joku sukulaisistasi tehnyt poikkeukselliggnmatin valinnan verrattuna muihin sen puolen
sukulaisiin?
» Onko joku sukulaisistasi tehnyt poikkeukselliggnmatin valinnan verrattuna muihin samaa
sukupuolta oleviin?
» Onko sukulaisissasi yrittajia? Millaista tyota tekevat? Eroaako se muiden sukulaistesi toista?

Tehtavassa tarkastellaan, millaisia toita tututwaget tekevat. Usein saman puolen sukulaisilla voi
olla samantyyppisia t6itd. Samantyyppiset tyottsaat kasautua myds samaa sukupuolta oleville.
Tehtavan ajatuksena on loytaa tuttu, joka on telitsghaisen ammatinvalinnan omien
kiinnostuksiensa mukaan, vaikka valinta olisi opotkkeuksellinen omassa ymparistossa.
Jatkotehtavana voi haastatella tata sukulaista eskiksi C- tehtavan kysymyksien avulla.

C. Kysele isodidiltasi tai isoisaltasi, millaisiadita he tekivat nuoruudessaan. Tee muistiinpanoja
keskustelustanne.
Kysy esimerkiksi seuraavia asioita:
* Mita kouluja han kavi?
* Miksi h&n meni niihin t6ihin, missa han oli?
* Oliko han jo aikaisemmin haaveillut kyseisest@sta? Mitd han haaveili?
* Olisiko hédn mieluummin tehnyt jotain muuta tyotRa tyota? Miksi han ei mennytk&an
haaveilemaansa tyéhon?
* Millaisia t6ita héanen siskonsa ja veljensa tetdv@/ertaile keskendan siskojen ja veljien tekemia
toita:
Ovatko ne kesken&an samanlaisia vai erilaisia?)
* Olivatko tydt hanen nuoruudessaan jaettu najstemesten toihin?

Tehtavan tarkoituksena on havainnollistaa, ettdaeset ajatukset ja kasitykset voivat juontaa
juurensa erilaisista kokemuksista ja elinympéristéi Toisaalta tehtdva havainnollistaa



ympariston ja asioiden muuttumista. Jotkin isovanpen nuoruudessa olleet asiat, saattavat
nykyaan vaikuttaa oudoilta ja ihmeellisilta.

D. Alla on kaksi sanontaa. Kirjoita, millaisen mieikuvan ne herattavat sinulle kyseessa olevasta
tyOsta.

"Tassa tydssa nakyy naisen kaden jalki.”

"Se on kylla sellaista hommaa, etta siina tarvitaaesta.”

Millaisen vaikutuksen ajattelisit téllaisilla samailla olevan ihmisten kasityksiin esimerkiksi
tyosta? Tiedatkd muita vastaavia sanontoja?

Tehtavan voi aloittaa kysymalla, mihin tyéhon kurtakén sanonnalla viitataan. Pohdintaa voi
jatkaa kysymalla, miten kasitys tyosta tai ihmiestiuttuisi, jos ensimmaisen sanonnan tyén
olisikin tehnyt mies ja toisen sanonnan nainenkkaaityd muuten olisi taysin sama. Voitte jatkaa
keskustelua pohtimalla, missa tilanteissa mielestéonm vaarin tai oikein kayttaa yllamainitun
kaltaisia sanontoja.

E. Leikatkaa lehdista mainoksia, joissa on ihmistekuvia. Tarkastelkaa, mita tuotetta
mainostetaan mainoksissa, joissa on naisen kuva taiainoksissa, joissa on miehen kuva.
Tarkastelkaa mainoksista my®s seuraavia asioita:
* Miksi kuvaan on valittu nainen/mies?
» Mihin mainoksessa kiinnitit ensimmaisena huonfiota
» Minka ikaisia ihmisia mainoksissasi on eniten?
» Mita adjektiiveja ja verbeja mainostekstissa égtlktty naisista?
 Mita adjektiiveja ja verbeja mainostekstissa agtletty miehista?
» Mitk& adjektiiveista ja verbeista ovat sellaiga niité on kaytetty vain naisista tai vain nisedi?
» Onko mainos mielestasi totta? Onko siina jokia, gska ei ole totta?
» Muuttuisiko mielikuva mainostettavasta asiastg,jainen vaihdetaan mieheksi tai mies naiseksi?

Mainoksiin luodaan erilaisia ihmiskuvia ja siksi masten yhteydessa on hyva keskustella siita,
miten realistisen kuvan ihmisista ja todellisuudesiainos vélittd&a. Onko oikeassa elaméssa
samanlaisia ihmisia kuin mainoksissa esiintyy? Omiainosten inmisissé poikkeavuuksia
verrattuna oikeisiin ihmisiin? Voitte myos kesklatmidenkin mainosten kohdalla siita, onko
mielestanne oikein kuvata ihmisié niin kuin katett@ssanne mainoksissa on kuvattu.

F. Kaannetyt roolit
1. Sanomalehdissé on uutisia ihmisista toissadlitke@a parin kanssa uutinen, josta ilmenee, missa
tydssé ihmiset ovat.
2. Miettikdéa mité uutisessa tapahtuu, missa tapanilloin tapahtui, miksi tapahtui, miten tapahtui
ja kuka teki mitakin.
3. Kirjoita uutinen uudestaan vaihtakaa uutisessigkknaiset miehiksi ja kaikki miehet naisiksi.
4. Esittakaa uudelleen kirjoittamanne uutinen luskas

Kaannetyt roolit esitykset saattavat herattda huwieisuutta. On hyva keskustella siitéa, mika
huvittuneisuutta aiheuttaa. Miksi tietyt piirteesgakin ihmisessa herattavat huvittuneisuutta? Mika
tilanteessa lisasi huvittuneisuutta? Miksi samat@et jossakin toisessa eivat herata
huvittuneisuutta?
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2. Mita kuuluu yrittajyyteen?

"Mik&an ei tartu niin kuin innostus.”
Edward Bulwer-Lytton
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5. Haaveet ja luovuus
Tehtavakirjan sivut 20—-26.

Toteuttaakseen haaveensa kannattaa yrittda jaideavakia myos jaksaa yrittaa. Haaveiden
toteuttamisessa tarkeintéa on uskoa haaveisiingg@i itsestaan luovuutta niiden toteuttamiseksi.
Tassa kappaleessa mietitdan, mitd omat haaveesekatarjoitellaan keksintdjen ja luovien
ratkaisujen tekemista.

Viides kappale on samalla johdanto toiseen lukjnssa kasitellaan yrittajyyden ominaisuuksia.
Luvun seuraavissa kappaleissa kasitellaan muitaasuuksia, joita tarvitaan omien haaveiden ja
ideoiden toteuttamiseksi.

Kappaleen tehtavia:

B. Hilavitkutin
Hilavitkutin on leikki, jossa satunnaisista esit&isakennetaan toisia esineita ja laitteita.
1. Valitkaa leikinjohtaja. My6s aikuinen voi ollaikinjohtaja.
2. Jakaantukaa pareittain tai ryhmiin ja valitkéai watunnaista esinetta.
3. Leikinjohtaja kertoo ryhmille laitteen, mika esista rakennetaan. Laite voi olla miké tahansa,
esimerkiksi poélynimuri, kaukosaadin, marjapoimune.j Padasia on, ettd ryhmat eivat tieda laitetta
viitta esinetta valitessaan.
4. Ryhmat rakentavat viidesta esineestaan leikiajah maaraaman laitteen. Ryhmien on
valmistauduttava selostamaan leikinjohtajalle, nukéeidan laitteensa toimintamekanismi.
5. Lopuksi leikinjohtaja kiertdd ryhmissa kuunteleselaitteiden toimintamekanismit ja paattaa,
minka ryhman laite on toimivin.

Leikin ajatuksena on, ettd mielikuvitusta apunattéign kootaan tuttuja asioita uudella tavalla.
Lis&ksi kootun laitteen ymparille on kehitettaviostus toimintamekanismista, jolla voi paikata ns.
teknisia epakohtia. Leikinjohtaja voi viimeisenitiena kaskea rakentamaan hilavitkuttimen.
Leikkijoiden on keksittava, mita hilavitkutin tekaemihin sitéa tarvitaan. Lopuksi leikinjohtaja voi
kertoa, ettd hilavitkutin on laite, jota ei ole alassa ja siksi leikkididen ratkaisut olivat yhigvia.

C. Ajattele koulureppua, puhelinta ja koulun vaateraulakkoa, kutakin 5 minuuttia.
Mieti, miten niista jokaisesta voisi kehittaa etitiparempia.
 Mita pitaisi lisata?
« Mita pitaisi poistaa kokonaan?
» Mik& kohta pitéisi tehda kokonaan uudelleen?
* Millaisena asia yksinkertaisesti olisi parempi?

D. Rakenna naulakko
Edellisessa tehtavassa mietit, miten koulun naulakkisi parantaa. Rakenna nyt naulakko, jossa
toteutat edellisessa tehtavassasi huomaamasi patarneet.
1. Aloita miettimall&, mita tarvikkeita ja tyokakjarvitset. Mieti sellaisia tarvikkeita, joita sita jo
on tai joita 16ytaa luonnosta. Voit tehda naulakayds kierratystarvikkeista.
2. Mieti, missa jarjestyksessa teet eri tydvaiheet.
3. Hanki tarvikkeet ja toteuta naulakkosi.

Tehtavat C ja D liittyvat keskeisesti toisiinsategbtévan harjoituksen voi kuitenkin tehda, vaikka e
tekisikaan D-tehtavaa. Tehkaa C-tehtava ennen éd@s puhutte tai katsotte D-tehtdvaa. Nain
toteuttamisen paineet eivat estéa luovien ajatukdmttelya C-tehtavassa.

Vinkkeja naulakon suunnitteluun voi ottaa seuratevasulakon rakennusohjeesta. (Pitaytykéaa
kuitenkin mahdollisimman pitkélle lasten omissarsuielmissa.)
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Oksainen naulakko
Tarvikkeet:
Vahintdan 2 cm:n paksuista hoylattya tai hiottuada noin 30 cm, pora + 10 mm:n ja 4-5 mm:n
poranterét, limaa (puuliimaa tai Erikeeperid),mbicm:n paksuisia oksia tai py6reda puukeppia, 2
vahintddn 4 cm:n mittaista ruuvia, saha, hiomapaaiepuukko, puudljya, -vahaa tai -lakkaa
Tee nain:
1. Katkaise oksista tai puukepista kolme noin 6m/ngittaista patkaa. Naista patkista syntyvat
naulakon tapit. Hio tai vuole tappien paista tetd@eanat pois.
2. Merkitse lautaan reikien paikat kolmelle tapilReiat tulisi merkitd korkeussuunnassa puolivaliin
lautaa.
3. Poraa noin 1,5 cm:n syvyiset reiat merkitsenpiggskkoihin. Ei haittaa, vaikka reiat tulisivat lap
laudasta, silla reika ei ndy naulakon takapuol&téa porata reiké vinoon, jotta tappikin tulee
vinoon ja vaatteet pysyvat paremmin naulakossateiowpit kakkyraisesta oksasta, sinun ei
tarvitse porata vinoja reikia.
4. Poraa laudan paihin reiat naulakon seindan ikysta varten.
5. Kokeile, menevatké tapit helposti reikdén. \foda tai vuolla tappeja, jos ne tuntuvat liian
ahtailta. Varo, ettei tapeista tule liian ohuitdassilloin ne eivéat pysy reidssa.
6. Liimaa tapit reikiin. Laita liimaa reikdan jaipa tappi heti paikoilleen. Jos limaa pursuaa
reiastd, pyyhi tuore liima kosteahkolla ratilla paiperilla heti pois. Kuivuneen liiman saa laudan
pinnasta pois raaputtamalla vaikka puukolla.
7. Lopuksi voit kasitelld naulakon puunpintakasyeneella (puudljylld, -vahalla tai -lakalla).
Tarkista ennen kasittelya, ettad liima on hyvin peisi laudan pinnasta. Pintakasittelyn jalkeen
kuivunut liima korostuu ja kuultaa pintakasittelyaen alta.
Lahde: 4H-liiton: www.4h-liitto.fi/top

E. Alla on viisi sananlaskua.

Miettikéda sananlaskuja uudesta naktkulmasta. Migittilanteita, joissa sananlaskun vaittama
totuus ei pidakaan paikkaansa. Kirjoita mahdollisam monta vastavaitetta kullekin sanonnalle.

Esim. Ei haukku haavaa tee. Vaarin. Haukkumisestaulee paha mieli.
Hiljaa hyva tulee.
Joka kuuseen kurkottaa, se katajaan kapsahtaa.
Tieto lisaa tuskaa.
Mita isot edella sitd pienet peréssa.

Paljon kaytetyt sananlaskut ovat yksi asia, mikéddstamatta saattaa vaikuttaa ajattelutapoihin.
Taman tehtavan ajatuksena on I6ytaa vaihtoehteidkdkulmia perinteisiin ajattelutapoihin. Into-
sivustolla on mm. tata tehtavaa tukeva palapelieit Katsovww.kerhokeskus.fi/intoKs.
vinkkivihko s. 45.

G. Yksildllinen luovuus
Jokainen ryhman jasen leikkaa yhden kuvan lehdesta.
Kootkaa leikkaamanne kuvat yhteen ja katselkad njiimassa. Alkaa sanoko daneen mitaan kuviin
littyvad. Katseltuanne hetken kuvia, jokainen kieksvista juonellisen tarinan. Kertokaa tarinat
toisillenne.

Kasitelkaa lopuksi sita, miten tarinat poikkesit@sistaan. Missa jarjestyksessa kukin kaytti
kuvia? Mik& kuva tai mitka asiat kenellakin nousikeskeisiksi? Millaisia tapahtumia kunkin
tarinassa oli? Jos tarinat muistuttivat toisiaanistd se saattoi johtua?

H. Lue teksti "Oivalluksia, yrityksi&, erehdyksia ja onnistumisia” ja vastaa seuraaviin
kysymyksiin.

1. Misté nappisvalo sai alkunsa?

2. Millaisia ongelmia oli nappisvalon kehittdmisé&gs

3. Mik& Anssin ja Kain mielesté oli parasta napaien

kehittdmisessa?

4. Miten Anssi ja Kai ovat edelleen kehittdneeb@esa
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nappisvalosta?
5. Mik& néppisvalon kehittdmisessa oli oivallusk@nyritys,
miké& erehdys ja mika onnistuminen?

Teksti "Oivalluksia, yrityksia, erehdyksia ja onnimisia” kertoo veljeksistd, jotka toteuttivat
kaytanndssa alynvalayksensa. Oivaltavalla kekslaadlhe voittivat Tutki-Kokeile-Kehita -
kilpailussa oman sarjansa. Teksti toimii kappaleessimerkkina siitd, etta luova keksija voi olla
kuka tahansa. Keksijan ei tarvitse olla aikuinen.

Veljesten keksinnon tekee esimerkilliseksi erigyise, etta oivallus nappisvalosta on
perustoteutukseltaan hyvin yksinkertainen. Lisk&&sintd syntyi ratkaisuksi kaytannon
ongelmaan. Huolimatta siita, etta keksintd sauaka oivalluksesta, sen loppuunsaattaminen vaati
sinnikkyytta kokeilla ja tehda uusia yrityksid. Ktdevaa yrityksissa ja kokeiluissa oli toimiva
lopputulos. Liséksi veljekset ovat miettineet kaksisa laajempaa hyddyntamista edelleen
rakennussarjana. Keksijaveljeksilla on kokeilunuagja itseluottamusta toteuttaa omia ideoitaan.
Liséksi heiltd puuttuu turha itsekritiikki.

Tekstia "Oivalluksia, yrityksid, erehdyksia ja ostumisia” voi kayttaa esimerkkind myos kirjan
muissa tehtavissa, esimerkiksi "Kohti padmaaradaltseluottamus”-, "Onnistumisia ja
epaonnistumisia’- tai "Yhteistyd on voimaa” kappalen yhteydessa.

I. Mika sinun mielestasi on keksint6?

Tassa tehtavassa on tarkoitus pohtia, millaiseatasidella ovat keksintdja. Ensimmainen ajatus
keksinnosté voi olla tietokone tai muu monimutkailagte. Keksinnot voivat kuitenkin olla myds
hyvin arkisia kayttotavaroita. Esimerkkeja tavatlia arkisista keksinndista ovat silmalasit, kello,
hehkulamppu tai vetoketju. Tunnettuja suomalaiskskntdja ovat mm. astiakuivauskaappi,
Xylitol-purukumi ja Abloy-lukko.

Into-sivustolla on mm. tata tehtavaa tukeva keksmiistipeli. Katsavww.kerhokeskus.fi/intoKs.
mya0s s. 44.

J. Rakenna lintulauta
1. Hanki kaksi tyhjaa maitotolkkia, kaksi n. 25 pituista tikkua ja rautalankaa.
2. Mieti, miten rakennat lintulaudan naista tandldta.
3. Ota huomioon, etté linnun on voitava laskeuintlaudallesi niin, etta se ylettyy siemeniin.
4. Huomioi my®6s, etté lintulauta taytyy voida aviitgitamista ja puhdistamista varten.
5. Huomioi, ettéa rautalanka ei saa satuttaa lintua.

Seuraavassa on vinkki yhdesta tavasta toteuttdaldinta naista tarvikkeista. Pitaytykaa kuitenkin
mahdollisimman pitkalle lasten omissa suunniteleniss

Lintulauta

Tee nain:

1. Leikkaa toisen maitot6lkin pohja irti noin 10 &orkeudelta.

2. Avaa toinen tolkki ylhdaltd kokonaan auki jagigjtoisen télkin leikattu palanen télkin pohjalle.
Leikatun palasen pohjan pitaa olla yloéspain.

3. Leikkaa toisen maitotolkin jokaiselle sivullein@ cm korkea ja melkein koko t6lkin sivun
levyinen aukko. Leikkaa aukot noin 15 cm korkeuelell
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4. Tee tolkin jokaisen sivun keskikohtaan reik@ygota tikut ristiin tolkin Iapi.

5. Kaada nyt t6lkkiin linnunruokaa aukkojen korkeert asti.

6. Sulje t6lkin suu ja pujota rautalanka ylaosan. la

7. Laita taytetty lintulauta roikkumaan esim. pwksalle rautalangasta. Laudan tyhjennyttya
ruuasta voit irrottaa rautalangan ja tayttaa laudadelleen.

Lahde: 4H-liitto: www.4h-liitto.fi/top

Voit halutessasi kayttaa lapsille suunniteltua muistiinpano-osiolla varustettua "lintulauta”
tehtavakorttia. Tulosta se osoitteesta www.4h-liitto.fi/top, aihepiirista "metséa ja luonto” ja
klikkaa teemaa "metsaseikkailu”.

Oman lintulaudan avulla voidaan myds harjoitellassttaunottamista. Jatkakaa tehtavaa
tarkkailemalla paikkaa ja siella kayvia lintuja. Bleustelkaa lintulaudan pitamisesta ja siita,
millaisen vastuun ottaa linnuista, jos tekee niill@kintapaikan.

6. Vaikuttaminen
Tehtavakirjan sivut 27-28.

Ideat, oivallukset ja keksinnét saavat tuulta pgaiijesa, kun saa muutkin ihmiset vakuutettua oman
idean toimivuudesta. Omien vaikutusmahdollisuuks$ietlostaminen auttaa luottamaan itseen ja
antaa rohkeutta esitella omat ideansa oikeassangtissa. Taman kappaleen tehtavissa
tarkastellaan, millaisia vaikutusmahdollisuuksialkibaisella on.

Kappaleen tehtavia:

B. Pohtikaa parin tai ryhman kanssa, missa asioisga miten voitte vaikuttaa omalla
esimerkillanne:

1. Koulussa

2. Ymparistdasioissa

3. Kaveripiirissédnne

Tehtavan tarkoituksena on tuoda esille omat vasguhdollisuudet ja huomata, millaiset asiat tai
esimerkit voivat vaikuttaa vastaavasti itseen. tfd@aa keskustelu puhumalla tilanteista, joissa
kukin muistaa ottaneensa esimerkkia jostakin ttaséauhukaa vastaavasti tilanteista, joissa muut
ovat ottaneet itsesta esimerkkia. Keskusteltuarateoilisuuksista vaikuttaa omalla esimerkilla
valitkaa kullekin yksi asia, jossa hdnen on muiatet olla erityisen esimerkillinen.

Taman tehtavan yhteydessa voitte keskustella migsillainen vaikuttamisen muoto on
aanestaminen. Ketka saavat aanestaa? Millaisiioiagi voi vaikuttaa danestamalla? Miten
aanestaminen vaikuttaa?

C. Mieti, millaisia vaikuttamisen muotoja ovat:
* suostutteleminen
* houkutteleminen
* lahjominen
» manipuloiminen
 ohjaaminen
* opettaminen
Merkitse kaikkiin kohtiin, onko mielestési kyse
hyvasta vai huonosta tavasta vaikuttaa.

D. Tehkaa naytelma, pantomiimi, sarjakuva, runo tailaulu, jossa kasitellaan edellisessa
tehtavéssa olevia vaikuttamisen muotoja.
Voitte antaa toisille tehtavaksi arvata, mista u#tikmisen muodosta on kyse.
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Keskustelkaa D-tehtavan jalkeen, milta tuntuisa élyseisen vaikuttamisen muodon kohteena.
Keskustelkaa myds siitd, mita vaikuttamisen mudtofan itse kayttaisi. Milloin olette itse olleet
jonkin C-tehtdvassa mainitun vaikuttamisen muodundena?
F. Kirjoita mielipidekirjoitus tai vastine mielipide kirjoitukselle

Usein lehdilla on lukijoiden kirjoituksille varatjpalsta. Kirjoita lehteen mielipidepalstalle oma

mielipidekirjoitus tai vastine. Vastine on vastdaisvastakkainen mielipide lehdessa jo julkaistulle

mielipidekirjoitukselle.

Mielipidekirjoituksessa perustelet huolellisestiammielipiteesi ja esittelet erilaisia ajatuksia

asiasta. Kirjoituksella on mielenkiintoinen otsikko

Kirjoittaessasi vastinetta kerro lyhyesti, mitawgkraisessa kirjoituksessa oli.

Laheta mielipidekirjoituksesi lehdelle. Ota huomipetta lehdet saavat paljon mielipidekirjoituksia

eivatka kaikki mahdu painettuun lehteen.

Vinkkeja mielipidekirjoitusten tekemiseen:

Tee nain:

1. Selaa esimerkiksi paikallislehtesi yleisonosagigoituksia tai etsi ajankohtaisaiheita muista
lehdist&, televisiosta ja muualta ymparistostaalitse aihe, josta sinulla on sanottavaa tai joka
mielestasi tulisi nostaa puheenaiheeksi.

tai

Etsi yleisbnosastopalstalta mielipidekirjoitus, gohhaluaisit ottaa kantaa.

2. Kirjoita aiheesta yleisénosastokirjoitus.

tai

Kirjoita yleisdnosastokirjoitukselle vastine. Vasgion mielipidekirjoitus, joka on vastaus aiemmin
julkaistuun kirjoitukseen. Muista viitata julkaist kirjoitukseen tarvittaessa.

3. Hyvan mielipidekirjoituksen tunnusmerkkeja oeatmerkiksi:

e kiinnostusta herattava otsikko

e ajankohtainen aihe, voi olla my6s pienimuotoinen

e lyhyt, selkeda ja konkreettinen

e tuo esiin uusia nékokulmia

e tuo selvasti esiin mika on mielipidetta ja mik&téa

a) Mitd muita tunnusmerkkeja hyvalla mielipidekitjksella on?

b)Etsi lehdestéd mielestasi hyva mielipidekirjoifakirjoita sen viisi hyvaa

puolta.

4. Lahettaessasi kirjoituksesi lehteen ota huomietia suurin osa lehdista julkaisee vain
Kirjoituksia, joiden laatijan oikea nimi on lehdaedossa.

Lahde: 4H-liitto: www.4h-liitto.fi/top.

7. Aloitteellisuus
Tehtavakirjan sivut 29-30.

Tarkeita yritteliditd ominaisuuksia ovat aloittémllus ja omatoimisuus. Taman kappaleen tehtavissa
pohditaan, miten omaa aloitteellisuutta ja omatsuutta voisi parantaa. Lisaksi kokeillaan,
millainen vaikutus omalla aloitteella voi olla.

Kappaleen tehtavia:

C. Tehkaa aloite
Aloite on ehdotus jostakin muutoksesta. Miettikgdnissa, mitk& asiat koulussanne kaipaavat
muutosta. Valitkaa yksi luokkanne aloitteista jakda aloitteenne luokkana koulun rehtorille ja
opettajille.
Tehdessanne koulussa aloitteen keskustelkaa yhaeeé todennakaoista aloitteen lapimeneminen
on. Keskustelkaa syista, miksi on todennakoistégatodennakdista, etta aloite hyvaksytaan. Nain
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ryhmalla muodostuu ké&sitys omien aloitteen toteigaen vaikuttavista tekijoista. Lisaksi on
tarkeaa, etta opettaja huolehtii aloitteelle asiarkaisen kasittelyn koulussa.

Aloitteen osia:

Otsikko: Aloitteen aihe

- Kenelle aloite osoitetaan

- Aloitteen tausta

- Aloitteen perustelut

- Aloitteen takana olevat henkilot/ tahot, aloittesdlekirjoittaneet

Aloitteen tekemisen yhteydessa voitte keskustgiia giitd, mita aloitteen tekeminen esimerkiksi
omassa kunnassa tarkoittaa.

Aloite on parannusehdotus, jonka tarkoituksenasimerkiksi:
- kehittaa tybtapoja tai tyovalineita

- parantaa jonkin asian laatua

- tyoskentely-ymparist6a tai turvallisuutta

- vahentaa kustannuksia tai poistaa turhaa tyota.

Kunnassa jokaisella asukkaalla on oikeus aloittesoon kunnan toimintaa koskevissa asioissa.
Aloitteen tekijalla on oikeus saada tietaa aloittigehdosta suoritetut toimenpiteet.

C-tehtavan voi myods mukailla luokan aloitelaatikoRstakaa luokassa aloitelaatikkoa, jonne
keraatte oppilaiden aloitteita koskien luokantoitatapoja, oppitunteja, valitunteja,
luokkakavereihin suhtautumista jne. Kasitelkaa kisé#oitelaatikkoon tulleet aloitteet yhdessa
luokan kanssa.

8. Kohti paamaaraa
Tehtéavakirjan sivut 31-32.

Kappaleessa kasitellaan pitkgjanteisyytta ja skyyka tavoitteiden saavuttamiseksi. Kappaleessa
paamaaratietoisuutta verrataan matkaan tekoonoirjakitti tunnetaan. Toiminen ilman selkeaa
paamaaraa vertautuu eksymiseen. Tehtavissa higaitettamaan tavoitteita ja saavuttamaan
niita.

Kappaleen tehtavia:

C. Piirra kartta
Tee kartta jostakin sinulle tutusta paikasta. Lastatkasi mahdollisimman tarkasti kaikki pienetkin
asiat, mita alueella on. Voit keksia omat kartariiteEsim. tietty kuvio tarkoittaa aina taloa ja jok
toinen kived. Vaihtakaa karttoja parin kanssa jékaa toistenne piirtdmien karttojen avulla.

Kartta piirretdé&n kaveria, ei itsea varten. Tamamtavan paamaara on piirtaa sellainen kartta,
ettd kaveri osaa kulkea sen avulla.

D. Paatos tehtéavan aloittamisesta
Tehtava on paljon helpompi aloittaa ja saada lopgillein, kun on tehnyt paatoksen aloittamisesta.
Tehtyasi paatoksen aloittamisesta ymparistod alkaatottaa sinua tehtavén suorittamisesta. Sinulla
itsellasi on vastuu tehtéavan tekemisesta.

Harjoittele paatosta tehtavéan aloittamisesta tap@wan laksyilla tai kotitoilla.

17



* Kirjoita, milloin aloitat laksyjen/kotitdiden tekmisen. Voit esimerkiksi paattaa, etta aloitat
laksyjen/kotitdiden tekemisen kotiin tultuasi jadgyési valipalan.

» Paata tehda laksyt/kotityot sellaiseen aikada,\etrmasti tiedat, ettei sinulle ole silloin muuta
tekemista.

« Jos olet esimerkiksi paattanyt tehda laksyt/kotivalipalan sydomisen jalkeen, vélipalan
lopettaminen on sinulle merkki laksyjen/kotitdidaloittamisesta.

Mieti asioita, joista voisit tehda paatoksen tebtawloittamisesta. Katso esimerkiksi taulukkoa
kappaleessa 7. Auttaisiko paéatds jonkin taulukkkigoittamasi asian tekemista?

Paatosta tehda jokin asiassa jossakin tietyssatilassa tietylla hetkella kutsutaan
sosiaalipsykologiassa toimeenpanoaikomukseksi. danpanoaikomusten on katsottu lisdéavan
todennékdoisyytta saada suoritettua jokin tehtayploun saakka. Toimeenpanoaikomusten
vaikutusta on selitetty silla, etta tehtavaanywét ympariston asiat alkavat ohjata toimintaa ja
tehtavaan liittymattomat asiat alkavat jaada tarkaisuuden ulkopuolellédhde: Johdatus
sosiaalipsykologiaan; Helkama, Myllyniemi, Liebkind. (1999.)

Arvioikaa tehtavan paatteeksi, miten hyvin tehtévasoriuduttiin. Aloitettiinko tehtava silloin,

kun oli paatetty? Jos ei, mitka asiat siihen vdikat? Verratkaa timéan tehtavan tekemista kertaan,
jolloin paatdsta tehtavan aloittamisesta ei ollehty. Oliko esim. laksyt helpompi aloittaa kuin
normaalisti? Miten laksyjen tekeminen sujui? Mikaian laksyjen tekemiseen meni aikaa
verrattuna muihin paiviin?

9. Itseluottamus
Tehtavakirjan sivut 33-34.

Omien haaveiden ja ideoiden toteuttaminen loppuwtin \zastoin kaymisista huolimatta, vaatii
ennen kaikkea itseluottamusta. Taman kappaleeaviské harjoitellaan tunnistamaan ja loytamaan
itsestd hyvia ominaisuuksia. Tehtavissa harjoigllunnistamaan naitd ominaisuuksia myos
kaverista sekad osoittamaan arvostusta kaverille.

Kappaleen tehtavia:

A. Keskustelkaa parin tai ryhman kanssa, mitd allsolevat sanat tarkoittavat.

ITSELUOTTAMUS ITSEKKYYS ITSETUNTEMUS
ITSEKESKEISYYS ITSENAISYYS ITSEPAISYYS

Tehtavan ajatuksena on sanojen opettelun kautteadppnistamaan erilaisia ominaisuuksia ja
oppia erottamaan samalla etuliitteelld muodostatusanoista merkitykseltdan positiiviset ja
negatiiviset.

B. Mieti kaikilla sanan itseluottamus kirjaimilla a lkava mydnteinen adjektiivi, joka kuvaa
sinua.

Olkaa erityisen tarkkoja siita, etta kaikki adje¥kit todella ovat myonteisia ja adjektiiveissa & o
kahta kertaa samaa.

C. Taydenna seuraavat lauseet loppuun niin, ettd lsse kuvaa sinua. Pohdi jokaiseen kohtaan
eri asia.

1. Olen todella hyva...

2. Muut voisivat ottaa minusta esimerkkia...

3. Osaan tehda itsenéisesti...

4. Olen itsepdinen vain, jos...

5. Kaverissani (kirjoita hdnen nimensa) ihailen ...

6. Jos en joskus menesty hirvean hyvin, kestamjsttelemalla, etta...
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Lauseiden avulla on tarkoitus I6ytdd omat hyvétlptio4. lauseen avulla pohditaan, millaisessa
tilanteessa omatahto ja paattavaisyys alkaa hatliennetta. Voitte kasitella sitd, millaisissa
tilanteissa itsepaisyys on oikeutettua ja mill@ag itsepéisyys ainoastaan hankaloittaa toimintaa.
6. lauseessa pyritaan I6ytdmaan itsesta niin vadnhgyia ominaisuuksia, etta ne eivat "katoa”
heikoimmallakaan hetkella. (Kuudennen lauseen ietkei siis kay, etta ”...onneksi moni oli
minuakin huonompi”.)

E. Valitkaa parit luokassa. Kirjoittakaa toisillenn e kirjeet. Kerro kirjeessa kaverillesi, missa

asioissa han on mielestasi todella hyva. Kerro lik&i, mika hanesta tekee erityisen hyvan
kyseisissé asioissa.

Tehtavan ajatuksena on, etta kirjeen vastaanotkaveeri saa kaveriltaan tunnustusta omista
hyvista puolistaan. Kirjeen kirjoittaja puolestaharjoittelee tunnistamaan toisesta myonteisia
ominaisuuksia ja kertomaan niista kaverilleen.

Voitte taman tehtavan yhteydessa harjoitella kimj&gjoittamista ja siihen liittyvia asioita:
- Paivamaara

- Tervehdys

- Miten vastaanottajaa puhutellaan kirjeessa

- Kirjeen paattaminen

Voitte varioida tata tehtavaa myaos niin, etta tegttkaiselle paperin, jossa lukee oma nimi. T&han
paperiin muut kayvat kirjoittamassa positiivisid@ta kaverista. Lopuksi paperi palautetaan
omistajalleen.

10. Onnistumisia ja ep&aonnistumisia
Tehtavakirja s. 35-37

Kappaleessa on ajatuksena, etta onnistuakseerkaltettsiva myods epaonnistua. Kappaleen
tehtavissa mietitdaan, millaiset asiat helpottaygtomnistumistilanteissa ja onko epéaonnistuminen
oikeastaan lainkaan vakavaa. Tehtavissa pohditgéis,miten suhtautua kaveriin ja helpottaa
hanen pettymystaan epaonnistumistilanteessa.

Kappaleen tehtavia:

C. Kehonkieli
Oletko tullut ajatelleeksi, ettéa vain yksi osa kesflelusta valitetaan sanoilla. Voit tulkita ystésiaa
myds hanen kasvoistaan tai hanen paansa, kasjelsfensa ja koko ruumiinsa asennon
perusteella.

Kaantakaa seuraavat lauseet kehonkielelle:

« Ei kiinnosta ollenkaan.

* Olipa iloinen yllatys.

» Minua pelottaa.

» Min& olen paras.

Keksikaa lisda lauseita, jotka kdannatte kehoreleel

Sanojen merkitys muuttuu riippuen siitd, millaisglianensavylla ne sanotaan. Sanokaa lause
"ONPA MUKAVA TAVATA SINUT” eri tavoilla. Sanokaa esnerkiksi hymyillen, nauraen,
vihaisesti, pelokkaasti tai ujosti. Keksikaa itséd tapoja.

C-tehtavaa edeltavissa A- ja B-tehtavissa pohditaaiita epaonnistuminen tuntuu seka mika
epaonnistumistilanteessa helpottaa mieltéa ja miltais toivoisi itselle sanottavan. C-tehtavassa
tarkastellaan, miten itse valittaa toisille eriléasasioita tai miten itse tulkitsee toisia.
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Sanottuanne lauseen "ONPA MUKAVA TAVATA SINUT” jigakin muun lauseen MINA
YMMARRAN SINUA, EI SE OLE NIIN VAKAVAA, ENSI KERRAPAREMPI TUURI, MINA
AUTAN SINUA) eri tavoin keskustelkaa siitd, mikdatgsopii lauseeseen parhaiten tai mika
huonoiten. Miksi? Keskustelkaa myds siita, milksaitilanteissa voi olla hyotya siita, etta osaa
tulkita kehonkielta tai tuntee oman kehonkielensa.

Lahde: 4H-liitto: www.4h-liitto.fi/top

Aiheeseen liittyvan tehtavakortin voit tulostaa osoitteesta www.4h-liitto.fi/top. Valitse
aihepiiri "viestinta- ja vuorovaikutustaidot" ja klikkaa teemaa viestintaviikarit ja sielta
tehtavaa "kehon kieli".

D. E-tehtavassa tarvitsette kahta arpakuutiota. Vahistakaa itse arpakuutio. Aloittakaa
miettimalla, mista tarvikkeista saatte aikaiseksi apakuution ja mité tydkaluja tarvitsette.

Mm. seuraavien ohjeiden mukaan voi valmistaa "kswii arpakuution:

Tarvikkeet:

Neliobn muotoista (riman paasta katsottuna) puurjreaenerkiksi "kakkoskakkosta”, tusseja tai
huopaa ja limaa (Erikeeperia tai puuliimaa) tdtjoétyna, hiomapaperia nro 100, hiomapaperia
nro 150.

Tee nain:

1. Sahaa rimasta kuution muotoinen palanen, jookanen sivu on yhta pitka. Esimerkiksi
"kakkoskakkosesta” sahatun palasen mitat ovabsiisi x 5 cm x 5 cm.

2. Hio kuutio sileaksi ja pyorista kuution kulmpgttta noppa pydrii paremmin. Kéyta ensin
hiomapaperia nro 100 ja sitten 150.

3. Piirra tussilla arpanopan numerot tai numenggistaavat maarat pisteita. Voit myos tehda pisteet
tai numerot liimaamalla ne huovasta tai piirtdAmakgpolttokynalla. Ole polttokyndn kanssa
varovainen, silla se on todella kuuma. Muista, ettgan vastakkaisten lukujen summa on aina 7.
Eli numerot 1 ja 6 ovat vastakkaisilla puolilla pa@, samoin 3 ja 4 seka 2 ja 5.

Lahde: 4H-liitto: www.4h-liitto.fi/top

E. Arpapelia
Pelatkaa ryhméanne kanssa Arpapeli -pelid. Arpapelissa onnistuminen ja epaonnistuminen ovat
molemmat taysin arpapelia eli sattumaa.

Pelin s&annot:

1. Ryhménne tarvitsee kaksi arpakuutiota.

2. Valitkaa yhdessa luku 8 ja 48 valilta.

3. Jokaisen pelaajan tavoitteena on heittda kahdghakuutiolla luku, joka yhteenlaskettuna on
mahdollisimman lahellad valitsemaanne lukua.

4. Heittomahdollisuuksia jokaisella pelaajalla @tjg, mutta joka kierroksella ei ole pakko heittéda
arpakuutioita. Jos kuitenkin heittdé arpakuutictapakko heittdaa kahta arpakuutiota.

5. Neljan heittokierroksen jalkeen voittaja onjseka heittojen summa on juuri valittu luku tai
[&himpana valittua lukua.

6. Pelatkaa Arpapelia niin monta kertaa, ettd kakRvat voittaa ja havita.

7. B-tehtavassa mietitte, mita haluaisitte itsellesanottavan onnistuessanne tai epaonnistuessanne.
Muistakaa sanoa Arpapelin voittajille ja havigjiléma asiat.

F. Pelattuanne luokassa Arpapelia vastaa alla oleviikysymyksiin.
1. Miltd onnistuminen Arpapelissa tuntui?
2. Milté ep&onnistuminen tuntui?
3. Milté tuntui kannustaa toisia onnistujia ja
epaonnistujia Arpapelissa?
4. Miten muut ottivat vastaan kannustuksesi?

Arpapelissa voittaminen tai haviaminen ei ole tasth kiinni. Arpapelin tarkoitus on kohdissa
kuusi ja seitseméan. Tarkoituksena on saada kokestmisen ja epaonnistumisen tunteet ja
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opetella suhtautumaan kavereihin, joilla on kaymyta tuuri tai huono tuuri. Keskeinen osa
Arpapelia on tehtavan F-kysymykset.

11. Yhteisty6 on voimaa
Tehtavakirja s. 38—-39

Yhteistyota tehdaéan ryhmissa. Yhteistyon avullasaavuttaa paamaaria, joihin yksin ei pystyisi.
Yhteistyd on molemmin puolista avunantoa, jost&lkiadsallistujat hyotyvat. Taman kappaleen
tehtavissa mietitaan, millainen tyéskentely on igty@éta ja kuinka toimia ryhmassa.

Kappaleen tehtavia:

A. Alla on esitetty vaittdmia siitd, mita yhteistydon. Keskustelkaa ryhmanne kanssa oletteko
vaittdman kanssa samaa vai eri mielta.

1. Yhteisty® on toisten auttamista.

2. Lunttaaminen kokeessa on yhteisty6ta.

3. Yhteistyd on sitd, etté yksi ryhméassa kaskesyat tottelevat.

4. Yhteisty0 on sita, etta tehtava jaetaan osikujdn tekee osansa omalla tahollaan.

5. Yhteistyd on ideoiden kertomista toisille.

6. Yhteistyd on voimaa.

B. Ryhman taideteos
Valitkaa ryhménne kanssa yhteinen aihe, jostaet¢aiieteoksen. Paattakaa yhdessé, onko
taideteoksenne piirustus, maalaus, runo, lauljaleara vai jokin muu. Voitte tehdéa taideteosta yhta
aikaa tai vuorotellen. Muistakaa, ettad ryhméatydeskkien osuus on yhta tarkea ja kenenkdan
osuutta ei voi jattaa valiin.

Naiden tehtavien yhteydessa voitte keskustelk siitllaiset tehtavat vaativat ryhmatyota.
Esimerkiksi joukkuepelien pelaaminen tai hyppyndrygopaadminen eivat onnistu ilman ryhmaa.
Ryhma voi myds lisata tehokkuutta jonkin asian isuksessa. Esimerkiksi roskienkeruutalkoissa
ryhma ehtii samassa ajassa keraamaan enemman rkskigzksi ihminen.

Keskustelkaa myds erilaisista ryhmatyotyypeistéseioyhmatyot voidaan jakaa osiin (esim.
siivoaminen). Toisia taas ei voi jakaa osiin, vaemovat yhtenaisia (esim. koripallo). Jossakin
ryhmétyossa ratkaisee laatu (esim. ryhma esitelki),toisessa taas on oleellista maara (esim.
viestijuoksussa nopeus). Lisaksi ryhmatyot eroawad, miten yksildiden tekemat ty6t yhdistetaan.
(Esim. viestijuoksussa yksil6iden osuudet laskey@iteen. Ryhmaesitelméssa taas on
harkinnanvaraista, miten tyot jaetaan ja yhdistet&ghman jasenten keskehghde: Johdatus
sosiaalipsykologiaan; Helkama, Myllyniemi, Liebkind. (1999.)

Lahtekaa B-tehtavassa siita, etta taideteos onngiten ryhmaétyd, jota ei voi osittaa. Kaikkien
ryhman jasenten on oltava mukana ryhmatyon erivedagia neuvoteltava lopputuloksesta. Nain
ryhma pystyy tehokkaasti harjoittelemaan ryhmaegaimista. Keskustelkaa my6s siita
ratkaiseeko taideteoksessa méara vai laatu ja kasieko eri henkildiden tekemét osuudet yhteen
vai onko eri osien tekeminen ja yhdistaminen hardnvaraista.

C. Pohdi, miten teidan ryhmanne yhteistyd sujui B-tatavassa.
» Osallistuivatko kaikki aiheen ja tyylin valinta&an
* Tekivatko kaikki yhta suuren osan tyosta?
 Miten jaoitte ty6t ryhmassa? Miksi jaoitte ty@uyi niin kuin jaoitte?
* Arvostiko ryhma yhta paljon kaikkien tyota?
* Tekikd joku ryhméssé muita enemman tai vahemmgitd yMiksi?
* Miltd ryhmatydn tekeminen tuntui?

C-tehtava on tarkea jatko B-tehtavalle. Kunkin dggon on tarkoitus analysoida, miten ryhmatyo
omassa ryhmassa sujui ja millainen ryhman jaserisan Voi myos olla hyodyllista, etta tehtavan
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vastaukset kirjoitetaan erilliselle paperille, jokalautetaan opettajalle. Talla tavoin opettaja saa
palautetta ryhmatdiden sujuvuudesta ja siita, édikb ryhmatyo kaikkien oppimista. Joissakin
tilanteissa hyva ratkaisu voi olla uusien ryhmienatostaminen.
D. Yhteistydssa on ehdottoman térkead, ettd osaa knnella toisia. Harjoitelkaa parin kanssa
toisen kuuntelemista.
1. Valitkaa aihe, josta keskustelette. Valitkaa mlgimpi on ensin kertoja.
2. Keskustelussa on tarkeaa, ettd kuuntelija @soktertojalle, etta han kuuntelee. Taman voi tehda

esimerkiksi katsomalla silmiin, nyokkaamalla olkeas samaa mielta ja tekemalla lisakysymyksia
mielenkiintoisissa kohdissa.

Voitte tehda harjoituksen myos niin, ettéd keskustalussa kuuntelija on ns. huono kuuntelija (on
valinpitamaton kertojalle, keskeyttaa epaolennkddysymyksilla, katselee muualle jne.).
Keskustelkaa taman jalkeen, milta tuntuu kertoakot tallaiselle kuuntelijalle. Taman jalkeen
tehkaa keskustelu niin, etta kuuntelija on erityissimerkillinen omassa roolissaan.Tehtavan voi
varioida mya@s niin, ettad keskustelussa kumpikirpoeh vuorollaan opettaa toiselle jonkin uuden
asia liittyen esimerkiksi paivan koulutehtaviin.

E. Joissakin tilanteissa on pakko tehda yhteistytgotta niista selvittéisiin. Tehk&éa seuraavaksi
harjoitus, jossa ryhméanne on kirjaimellisesti sidotu toisiinsa.
1. Sitokaa ryhmanne jasenten jalat ja kadet taigiimin, etta ei ole yhtdan vapaata jalkaa tadkatt
Kasvojenne on tarkoitus jaada piirin sisapuoléltakaa avustajan kasien ja jalkojen sitomiseen.
2. Tehtéavananne on paasta luokan takaseinélta kakweinokan taululle.
3. Kirjoittakaa taululle tamé&n kappaleen otsikkairiskirjaimin. Koko tekstin on mahduttava yhdelle
riville.
4. Kun olette kirjoittaneet, tekstin palatkaa takaitakaseinlle.
5. Voitte ottaa luokassa aikaa, mika ryhméa on nmaopei

Kayttakaa ennen tehtavan aloittamista hetki aikidzes, ettéa ryhmat pohtivat, milla tavalla he
likkuvat. Nopeuden liikkumisessa ratkaisee tekaiik.isdd haastetta tehtdvaan saatte antamalla
ryhmille jonkin hankalamman asian suoritettavaksim. maaran paassa on katettava poyta tai
ryhman on loydettava jokin luokkaan piilotettu asf@skustelkaa tehtavan yhteydessa siita,
millaista oli olla riippuvainen muista ryhméan jagsta. Ottivatko kaikki ryhnman jasenet muut
huomioon? Millaisia asioita tehtdvan suorittamise$dytyy ottaa huomioon? Mitka asiat ovat
kaikkein tarkeimpia huomioida?
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3. Kuka on yrittaja?
"Sita ei koskaan tieda

mihin pystyy ennen kuin yrittaa.”
Kansainvélinen sanonta
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12. Yrittdminen on...
Tehtavakirjan sivut 42—-43.

Edellisissa kappaleissa on kasitelty yrittdjyydemmaisuuksia. Luvun kolme otsikko kysyy "Kuka
on yrittaja?”. Taman kappaleen tavoitteena on,jeltéinen voisi vastata kysymykseen "kuka on

yrittaja?, ettd "mina olen”. Kappaleen tehtavissétitéan tilanteita, jotka ovat vaatineet yrittatais
ja pyritaan loytamaan yritteliaisyytta jokaisesta.

A. Alla on esitetty kuusi vaittamaa siitd, mita yritdminen on tai ei ole. Vaihtakaa parin tai
ryhméan kanssa mielipiteita siita, oletteko samaa vieeri mielta vaittaman kanssa.

1. Laksyjen tekemisessa tarvitaan yrittamista.

2. Yrittdminen on kovaa tyota.

3. Yrittdminen on sita, ettd ei luovuta, vaikkaiNglep&aonnistuisikin.

4. Onnistua voi ilman yrittdmistakin.

5. Todella taitavilta kaikki onnistuu ilman yrittéstékin.

6. Yrittanytta ei laiteta. (Laiteta on murretta gakoittaa samaa kuin moittia.)

Vaitteiden kautta mietitaan, miten loppujen lopuksiistuminen tapahtuu tai miten oikeastaan
tullaan todella taitaviksi. Mestari saattaa nayttgkisinkertaisesti taitavalta, mutta todennakoisesti
hanen mestaruutensa takana on suuri maara harj@itjgsuseita yrityksia. Tahan viittaa myos
sivun alalaidassa oleva Michelangelon sitaatti: 8Jinmiset tietaisivat, kuinka kovasti teen toita
saavuttaakseni mestaruuden, se ei nayttaisi lainkdda ihmeelliselta.”

C. Yrittelids mielikuvitusystava
1. Piirra yrittelids mielikuvitusystava, jonka kaivbaluaisit olla. Yrittelias ystavasi on reipagyhn
tuulinen, paattavainen, kekselias, rohkea ja lanmaton. Halutessasi voit tehda myds maskotin.
2. Kirjoita tarina yrittelidan mielikuvitusystavgséivasta koulussa. Mita hanelle tapahtuu péaivan
aikana? Miten han suhtautuu vaikeisiin asioihikijaka han selviytyy niista? Miten mielikuvitus
ystavasi toimii kavereidensa kanssa?
3. Vertaile itseési ja mielikuvitusystavaasi. Mitgna toimit vastaavissa tilanteissa, joihin hén
joutuu tarinassasi? Missa asioissa siné voisitottallia hénesta? Missa asioissa
mielikuvitusystavasi voisi ottaa mallia sinusta?

Tehtavan ajatuksena on luoda oma ihanneihminelg, jBlesta vaikealta tuntuvat asiat ovatkin
helppoja asioita. Tehtavassa mietitdan itsestaealtia tuntuvia asioita. Lisaksi mietitdan, miten
niista voisi selvita. Ratkaisuja vaikeisiin tilargign saattaa olla helpompi I0ytaa, kun ne eivask®
itsea eivatka taten tunnu konkreettisilta. Tehtaviéimeisessa vaiheessa mietitaéan, voisivatko omat
ratkaisuehdotukset sittenkin olla hyvia ratkaismgos oikeassa elamassa.

D. Kuka on yrittgja? Vastatkaa parin tai ryhmén kanssa ja alla oleviin kysymyksiin:
1. Mit& tarkoittaa yrittdminen?
2. Millainen on yrittaja?
3. Oletko sina yrittaja?

E. Into-kilpailu
1. Julistakaa luokassanne huomisesta alkaen kédyntd-kilpailu.
2. Kilpailun voittaja on se, jolla on yrittelids faipas mieli. Kirjan kappaleissa 5-11 olette
tutustuneet yritteliasiin ominaisuuksiin. Kilpaikeson tarkoituksena mahdollisimman monessa
asiassa toteuttaa naita ominaisuuksia.
3. Tehkaa yhdessa kilpailullenne sdannét, joitakiaitoutuvat noudattamaan.
4. Paattakaa ajanjakso, jolloin kaikkien on ostatet yrittelidsta ja reipasta mielta.
5. Ajanjakson lahestyessa loppuaan aanestakaaskskato-kilpailun voittaja.

D-tehtéava on alustus ja motivointi E-tehtavan liilpailua varten. Laatikaa yhdessa luokan
kanssa Into-kilpailuun saanndét, jotka kaikki allgdittavat. Jos joku poikkeaa yhdesséa laadituista
saanndista sopimanne kilpailu jakson aikana, voistoitaa, etté kaikki ovat sitoutuneet yhdessa
laadittuihin s&antoihin.
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Ennen saantdjen laatimista:
Keskustelkaa kilpailun luonteesta ja siitd, milmkaveri ansaitsee Into-kilpailun voiton.

Keratkaa esimerkiksi innokkaaseen ja yritteliaaskaveriin liittyvia adjektiiveja taululle.
Keskustelkaa Into -yrittajyyteen! -kirjassa kasitista yrittajyyden ominaisuuksista. Mitka
ominaisuudet ovat mielestanne kaikkein tarkeimpiéa8kustelkaa siitda, miten innokkuus ja
yrittelidisyys nakyvat luokassa. Into-kilpailun ttajan ominaisuuksia voivat olla esimerkiksi
vapaa-ehtoisuus, auttavaisuus, yhteistyokykyisyg/s\liettikad, missa asioissa valitsemanne
tarkeat ominaisuudet tulevat esille. Puhukaa sit# kyseessa ei ole kilpailu, jonka voittamisessa
palkinto olisi keskeista, vaan on kunnia olla Ikitpailun voittaja. Jokainen voi miettia, mitka
innokkaan ja yritteliagdn henkilon ominaisuudet s@piitselle ja miten niita voi itse osoittaa.

Diplomi:

Tehkaa diplomi, jonka tekemiseen kaikki ryhmanrjésesallistuvat esimerkiksi kirjoittamalla tai
piirtamalla jonkin asian siita, millainen on Intakgailun voittaja.

Ennen &anestamista:

Keskustelkaa seuraavista asioista. Jokainen paats&i ket haluaa aanestaa. Sopimuksia
kavereiden kanssa ei ole syyta tehda. Muistelkala vinitka olivat niitd ominaisuuksia ja asioita,
joita Into-kilpailun voittajalta edellytetaan ja faisissa asioissa ne nakyvat.

Tehkaa aanestys suljettuna lippudénestyksenajngbéaisella on oikeus sailyttaa
vaalisalaisuutensa eli se, keta on danestanyt. tiikeen yhteydessa voitte halutessanne
keskustella @dnestamisesta aikuisten vaaleissd. tslikoittaa vaalisalaisuus? Mista danen
antaminen on osoitus? Mita valituksi tuleminen Gerdanestyksen voittajasta? Mita tarkoittaa
demokraattisuus ja millainen on demokraattinen &iys?

13. Paljon yrityksia
Tehtavakirjan sivut 44-45.

Kappaleessa mietitaan, mita yrityksia kotiseudatlaKappaleessa pohditaan, mita ty6ta yrityksissa
tyoskentelevat henkilot tekevat ja tehdaanké sayi#a muualla kuin ensin mainitussa paikassa.
Ennen kappaleen tehtavien aloittamista on hyodélkerata kotiseudun yritysten esitteita tai
mainoksia. Keskustelkaa taman kappaleen yhteydesigésiita, mika on yritys. Puhukaa
esimerkiksi siitd, ovatko kirjasto tai terveyskeskuityksid. Mika taustalla oleva asia erottaa ne
kaupasta tai pankista? Miksi terveyskeskus ei otgsy mutta yksityinen ladkariasema on?

Kappaleen tehtavia:

A. Kotiseudullanne toimii teille tuttuja yrityksia ja yrityksia joita, ette tunne niin hyvin.
Pohtikaa parin tai ryhman kanssa, mita yrityksia tiedatte kotiseudullanne olevan. Voitte etsia
paikallisia yrityksia my®s puhelinluettelosta tai nternetista.

Vastatkaa myds seuraaviin kysymyksiin

1. Missa naista yrityksista olette kayneet?

2. Millaista tyota arvelette yrityksisséa tehtavan?

3. Minkd ammattien edustajia arvelette yrityksdgsdkentelevan?

4. Tunnetteko jonkun naissa yrityksissa tydskentgldglimisen? Mité han on kertonut tydstaan?

5. Miké kotiseutunne yrityksistd on mielestannelerkiintoisin? Miksi?

kasittelyyn. Miettikaa, mita tyotehtavia siella sk@ntelevilla henkil6illa on. Esimerkiksi, mita
kaikkea kuuluu kaupan myyjan tyéhon pelkan myymtitigaksi, enta huoltoaseman myyjan tai
pizzerian omistajan jne.
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B. Mitéa kaikkia toité aikuiset tekevat koulussasi?
Valitse yksi koulusi tydntekija ja mene haastatr@@n hanta.
Kysele hanen tavallisesta tyopaivastaan.

C. Pohdi myds, missa muualla tehdaan naita samojaité kuin koulussasi. Missd muualla
tehdaan haastattelemasi henkilon ty6ta? Missa kotitusi yrityksessa ndité toita voisi tehda?

B- ja C-tehtavissa tarkastellaan saman tyon eritatgonteon muotoja. Esimerkiksi, missa muualla
kuin koulussa tarvitaan opettajia, keitd muita kkoululaisia opettajat voivat opettaa, missa muita
kuin lapsia opetetaan jne. Millaisen yrityksen koukeittdja voisi perustaa, millaista tyota
tehtaisiin koulun vahtimestarin omassa yrityksgesa
F. Mahdollisuuksien nakija

Mieti, minkélaisessa yrityksessé tarvitaan sinukogstaitojasi.

1. Valitse erikoistaitosi. Se voi olla, mika taharssia, josta pidat kovasti esimerkiksi urheilemjne

vitsien kertominen, soittaminen, kasityot, elainkeitamine jne. Erikoistaitosi voi olla myds jokin

keksintd.

2. Keksi yritys, jonka haluaisit perustaa.

3. Piirrd ajatuskartta, jossa sina ja erikoistaibdstte keskella ajatuskarttaa.

4. Ajatuskartan muihin osiin kirjoita tai piirraieserkiksi seuraavia

asioita:

* Keité ovat asiakkaasi? Millaisia he ovat?

» Miksi ihmiset tarvitsevat sinun yritystasi?

* Millaista palvelua asiakkaasi saavat?

» Mik& on sinun erityispalvelusi, jota ihmiset eiv@®i saada mistddn muualta?

» Minkalaisia tydvalineita tai laitteita tarvitsgtityksessasi?

Mahdollisuuksien nékijalla tarkoitetaan henkiloéka osaa soveltaa omia taitojaan uudella tavalla

uudessa yhteydessa. Mahdollisuuksien nakijan tanét valttamatta ole vahvuuksia kaikissa
tilanteissa ja yhteyksissa.

Taman tehtavan yhteydessa voitte harjoitella ajedusatekniikkaa tyévalineena opettelemalla,
miten ajatuskarttoja muodostetaan, mita asioitdiniikirjoitetaan ja pohtimalla, miten ne eroavat
Kirjoitetuista muistiinpanoista tai puhtaaksi kifjetusta tekstista. Vaihtoehtoisesti voitte myos
paastaa luovuuden valloilleen, jolloin jokainendelajatuskartan taysin omalla tyylillaan.
Tehtavan voi myos toteuttaa sarjakuvana.

14. Tutustu yrittajaan
Tehtavakirjan sivut 46—-47.

Taman kappaleen tavoitteena on kannustaa tutustuymgizjiin, heidan tyohonsa ja heidan
ajatuksiinsa tyonteosta ja arkisesta yrittelidiggtd. Siind, miten yrittdjia tavoitetaan ja miten
heihin tutustutaan, on ohjaajalla keskeinen rdassa kappaleessa esitellddn nelja erilaista tapaa
tutustua yrittgjiin. Valitse niistd omalle ryhmé&lesopivimmat.

A. Kutsukaa yrittaja vierailulle

Voitte kutsua yrittdjan esimerkiksi kasittelemaatol-yrittajyyteen! -kirjan tehtavia luokan kanssa.
Yrittaja voi kertoa tehtaviin liittyen omia kokemsilan ja ajatuksiaan ja tuoda ndin uudenlaista
nakokulmaa asiaan. Esimerkiksi kirjan kappaleesi t@htavat, joissa kasitelladn haaveita ja
luovuutta soveltuvat hyvin tahan tarkoitukseen.

Yrittajalle voi olla uusi tilanne esiintya lapsinytéin edessa. Hanen kanssaan kannattaa ennen
vierailua keskustella lapsia kiinnostavista as#jatsuhtautumisesta lapsiryhmaan.
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Lapsia kiinnostavat asiat

Omakohtaiset kokemukset: Lapsia kiinnostavat koetkiset ja lahella heita tai kertojaa
olevat asiat. Lapsia ei kiinnosta abstraktit tauten yli heidan kasityskykynsa menevat
asiat, kuten yrityksen tulos tai liiketoimintasuitefma.

Lapset jaksavat seurata viihteellista kerrontaa/@ kiinnostuneita esimerkiksi
kommelluksista. Lapset eivat jaksa kuunnella keaanjoka sisaltda sanoja, joita he eivat
ymmarra.

Lapset ovat kiinnostuneita kasin kosketeltavistaisia seka itse tekemisesta ja
kokeilemisesta. Jos mahdollista, mukaan kannattaa grityksessé tehtavaan tyohon
liittyvid esineita tai kuvia. Jos mahdollista, kdkaa yrityksessa tehtavaa tyota. Lapset eivat
jaksa katsoa aikuisille tarkoitettuja kalvosulkaisi

Lapset innostuvat aiheesta, jos kertoja on itsestumut ja kertoo positiivisia asioita.

Yrittdjan valmistautuminen vierailulle

Jos yrittaja tekee ryhman kanssa tehtavid, hanendtea valmiiksi miettia vastauksia.
Hanen kannattaa my6s valmistautua kysymyksiina jlagipset héanelle esittavat.

Yrittajan on hyva muistella haaveita ja ajatukp#a hanella oli lasten ikdisena.
Toteutuivatko haaveet ja miten ne toteutuivat?

Yrittajan kannattaa pohtia etukateen, mitéa Intattdjlyyteen! -kirjassa kasiteltyja tai muita
yrittdjyyden ominaisuuksia hanella on. Millaisigdanteissa ne ovat vaikuttaneet hdnen
elamaansa? Miten ne tulevat esille joka paiva?

Vierailutunti

Yrittajan on hyva aloittaa tunti reippaalla tervghkselld ja itsensa esittelylla. Tassa
yhteydessa voidaan harjoitella myds esittaytymistiainen sanoo yrittajalle kadesta
paivaa.

Yrittdja voi jatkaa tuntia kysymalla, mita lapsetéivat hanen yrityksestaan. Yrittaja voi
myds kysya, mita yritteliaitd ominaisuuksia oppilaatavat ja mité naistd ominaisuuksista
heilla on ja kertoa sitten omistaan.

Seuraavaksi yrittdja voi kysella lapsilta heidaavestaan. Kun jonkun haaveet liippaavat
lahelta hanen omia lapsuuden haaveitaan, yritt@Ejgivtya kertomaan niista. Tasta on hyva
jatkaa siihen, miten h&n paatyi yrittajaksi. Miticita ja millaisia ihmisia tahan liittyi?
Tassé yhteydessa voi kertoa arkisista hyvistastaidcokemuksista ja kommelluksista, mité
hanen tyohonsa liittyy.

Lopputunnille yrittaja voi valita kirjasta jonkiehtévan, jossa tulevat esille hdnen
arvostamansa ominaisuudet.

B. Vierailkaa paikallisessa yrityksessa

Tehdessanne vierailun paikalliseen yritykseengjétt kanssa on hyva valmistautua vastaavalla
tavalla kuin A-tehtavassa. Vierailussa kannatta&ipykorostamaan toiminnallisuutta. Pyrkikaa
tekemaan vierailusta mielenkiintoinen kokemus. t&&minen ja kokeileminen auttavat asioiden
muistiin jaamista.

C. Menkaa haastattelemaan yrittajaa

Tassa tehtavassa lapset menevat keskendan tutastynitgjaan ja hanen yritykseensa. Lasten
kanssa on hyva harjoitella etukateen kysymystaimi@sta ja haastattelun tekemisté. Haastatteluista
voidaan tehda luokalle esitettavat esitelmat tatdivoidaan kirjoittaa uutiset ja julkaista neont
sivustolla Into-Sanomissaww.kerhokeskus.fi/into
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Into-sivustolla neuvotaan, miten haastatella yjitiamiten laatia kysymyksia, miten valmistautua
valokuvaamiseen sekéa kuinka kirjoittaa uutinen tatedusta. Juttujen julkaisemista varten
ohjaajan on hankittava julkaisuun oikeuttavat tuesa Kerhokeskuksesta (ks.
www.kerhokeskus.fi/into, ohjaajalle, yhteystiedbpitajaan). Ks. s. 54.

D. Yhteisty6 yrityksen kanssa

Yhteistydlla paikallisen yrityksen kanssa luokka keraté varoja esim. luokkaretked,
elokuvareissua tai muuta yhteista hanketta vaBamalla yhteistyd yrityksen kanssa voi opettaa
tyonteon perusteita: vastuuta omasta tyosta, ogtanarvostamista seka kunnolla hoidetun tyon
palkitsevuutta. Yhteisty6 yrityksen kanssa voi @tmerkiksi postitusta, mainosten jakamista,
piha-alueen siistimista, jarjestelyapua jne. Yrégk kanssa voidaan myds jarjestaa yhteinen
teemapaiva.

Lisaa erilaisia tapoja tehda yhteistyota yrittajieanssa seka vinkkeja yrittajyyskasvatukseen voit
|oytaa 4H-liiton kautta.

4H-JARJESTON VALINE YRITTAJYYSKASVATUKSEEN
TOP - Tekemalla Oppii Parhaiten

4H-jarjesto tarjoaa kehittamaansa yrittajyyskassaateriaalia opettajien ja oppilasryhmien
kayttoon. Kaikille avoin maksuton TOP-yrittdjyyskasuksen tehtavapankki avautuu
nettiosoitteessavww.4h.fi/top. Laajan aihevalikoimansa vuoksi tehtavat soveltivantevasti
hyoédynnettaviksi eri oppiaineissa.

4H-TOP-yrittajyyskasvatus, yhdistdd oman elamahnmassa tarvittavat kaytannon ja kaden
taidot, yrittelidisyyteen ja yrittajyyteen kasvammsseka tydelamavalmiuksien edistdmisen. TOPin
pedagogisessa perustassa on kaytetty teoreetfisbfana Deweyn tekemalld oppimisen
kaytannonlaheista pedagogiikkaa ja Kolbin kokemllike® oppimisen mallia.

Yrittdjyyskasvatustehtavien toiminnallisuuden, sélk rakenteen ja niihin liittyvan yrittelidisyytta
tukevan muistiinpano-osion ansiosta TOP-tehtavat belppokayttdinen valine opetustyon tueksi.

Y hteistydssa on voimaa!

TOP-teemassa YRITYKSET JA YHTEISTYO tutustutaan amaikkakunnan yrityksiin ja
pohditaan, minkalaista yhteisty6ta oppilaat voddtn ja yritysten kanssa tehda.

YhteistyO erilaisten yritysten kanssa kartuttatojgeja taitoja seka mika tarkeinta, antaa
mahdollisuuksia kokeilla tyon tekemista TET-jakkojh ehkapa myos kesatoissa.

Yritysten kanssa voi tehdé yhteisty6ta monin aerota. Voitte |0ytaa kummiyrityksen tai sponsorin
tukemaan ryhmanne toimintaa. Teemassa tutustutgéa atihankintaan yritysyhteistyémuotona.

Yritysten kanssa tehtavaan yhteistyohon sovelttergtivat 16ytyvat TOP-tehtavapankista

www.4h.fi/top klikkaa aihealuetta Toita ja omaa rahaa, ja&iglemaa nimeltd Yritykset ja
yhteistyo.
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4H on poliittisesti sitoutumaton kansalaisjarjegtinka ydintehtavané on tukea lasten ja nuorten
tasapainoista kehitysta ja elamanhallintaa. Suorrediska 4H-nuorisoty6ta tehdaan yli 360 kunnan
alueella.

Ohjaaja! Kysy lisatietoja oman paikkakuntasi 4H-igtyksesta. Yhteystiedot [6ydat osoitteesta
www.4h.fi

tai

Suomen 4H-liitto

Virpi Skippari-Vilminko
kehityspaallikko

09-7512 4250
virpi.skippari-vilminko@4h-liitto..fi
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Into-sivusto
www.kerhokeskus.fi/into

Into-sivustolla on kirjan teemoja tukevia pelilisitehtavia. Sivuston tehtdvid voidaan kayttaa
tukemaan yhdessa kasiteltyja asioita tai lapsikaonustaa tehtavien pariin heidan vapaa-ajallaan.
Sivuston tehtavilla on opetuksellisia tavoittejahin ohjaajan kannattaa kiinnittd& huomioita.

Sivusto jakautuu neljgédn osaaRelit-osassaon Vviisi tehtdvaa, jotka liittyvat keksint6ihin,
ongelmanratkaisuun, yrittelidgisiin ominaisuuksiiek& yrittdjamaiseen asenteeseko-seikkailu
on muita tehtavia laajempi peli, joka vaatii petdiy ongelmanratkaisua ja sinnikkyyttigto-
Sanomissavoidaan yhdessa ohjaajan kanssa julkaista itdgjéefrittajahaastatteluita seka lukea
muiden haastatteluit®hjaajan osarkautta voit hakea taman vihkon sisaltamia tiesgka paaset
julkaisemaan haastatteluita Into-Sanomiin.
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Pelit: Muistipeli

Muistipelissa on kolme tasoa. Tasolla 1 on 4 x dtleo Tasolla 2 on 6 x 5 korttia. Tasolla 3 on 8 x
5 korttia. Muistipelin korteissa olevat kuvat ovat:

- Astiankuivauskaappi
- Hakaneula

- Hehkulamppu

- Kamera

- Kello

- Kirjoituskone

- Klemmari

- Kuulakarkikyna

- Lukko

- Nestekartonkitolkki
- Paristo

- Pelli

- Polkupyora

- Puhelin

- Sakset

- Silmalasit

- Termospullo

- Tuli

- Uistin

- Vetoketju

Kuvia yhdistava tekija on, etta kaikkien voidaaataila olevan keksintdja. Vaikka jokin asia
nykyaan ei vaikuta merkittavalle keksinndlle tak&mndlle lainkaan, monet esineet ja asiat ovat
aikansa oivalluksia ja vieneet kehitysta aikanaaergain. Tehtavan tarkoituksena on ohjata
oivaltamaan, ettd keksinnon ei tarvitse aina atakin monimutkaista ja hankalaa, vaan pelkka
ratkaisu kaytannon ongelmaan voi riittdéd muodosamieeksinnoksi.

Vinkki: Etsikaa tietoa valitsemistanne muistipelieksinnoista. Kuka/ketka voidaan katsoa
keksinnon tekijoiksi? Millainen oli keksinndn ensmiinen muoto? Millainen vaikutus keksinndlla
oli aikoinaan? Miten keksintdéa on kehitelty eteanpddnko jokin yritys tehnyt joistakin
keksinndista erityisen tunnettuja? Mitk& keksintisvat kotimaisia?
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PELIT: Palapeli

Palapeli-tehtavassa ylapuolella olevan sarjakudat pvat sekaisin. Tehtavan ideana on jarjestaa
palat oikeaan jarjestykseen. Palojen siirtaminpahtuu klikkaamalla siirrettavan ruudun paalta.
Pelissd on mahdollista siirtda ainoastaan yhtéagaderallaan, yhden ruudun verran ja ainoasta
vaaka- tai pystysuunnassa.

Pelissa on tasot 1 ja 2. Tasolla 1 sarjakuvan iiaton merkitty ylakulmaan numero, joka osoittaa
ruutujen oikean jarjestyksen. Tasolla 2 naita naiteei ole ja kuvien jarjestys on paateltava
sarjakuvan juonesta. Peli on melko haasteellineu@lyttaa sinnikkyytta yrittaa ennen kuin
oivaltaa keinon, jolla palat menevat jarjestyksdam palat on saanut jarjestykseen palapeli
muuttuu varilliseksi.

Sarjakuvan juoni: Lasten huomio kannattaa kiingaitidy0s sarjakuvan juoneen. Ensimmaisessa
kuvassa Into Muurahainen paattaa rankan tyopaimdisessa kuvassa han siirtyy lepailemaan
lehden alle(Ahkeroinnin jalkeen ansaittu lepd.ghden alla on kuitenkin liian kuuma.
Kolmannessa kuvassa Into saa alynvalayksen. Haadslehden uimapatjaksi vilvoittavan veden
aarelle (Luova ratkaisu, totutusta poikkeava tapa toteujtdan asia.)Neljdnnessa kuvassa lehti
on kuitenkin raskas kantaa ja Into saa uuden al§gkéen. Viidennesséa kuvassa han pyorittaa
lehden keppien avulla vetedKeksintd kaytanndn ongelmaakKyudennessa kuvassa juuri kun
Into saa lehden tydnnettya veteen sudenkorenteldsi lehdelle. Into on harmissaan.
Seitseménnessa kuvassa Into ehdottaa sudenkoeemaititokauppaa: Limppari uimapatjasta?
Kahdeksannessa kuvassa sudenkorento suostuu \&aipfman ja kummatkin ovat tyytyvaisia.
(Yhteistybkyky ja neuvottelutaidot.)
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Vinkki: Kasitelkda kuvaamataidon tunnilla sarjakuvaa rametamista. Tehk&da oma kuvitus
samaan juoneen tai miettikda omia sarjakuva aihjeitsa kasitelladn luovuutta, keksintoja ja

yhteisty6ta.

PELIT: Sanapeli

Sanapelissé on tarkoituksena kirjan kerrallaan&kgattelidisyyteen liittyvid ominaisuussanoja ja
sananlaskuja. Sanoja ja sananlaskuja on yhdeds&dsha 15. Aloittaessa tehtdvéan aikaa saa kaksi
minuuttia. Jokaisesta oikein arvatusta kirjaimesia viisi sekuntia lisda ja jokaisesta vaarin

arvatusta kirjaimesta havidd kymmenen sekuntia.

Tehtavassa lapsilla voi olla suuri houkutus sattwaagaisesti arvata kirjaimia ilman, etta he
pysahtyvat miettimaan, mik& sana tai sananlaskmwodostumassa. Tehtavassa pystyy kuitenkin
suorittamaan sitd enemman sanoja ja sananlaskiigahoolellisemmin miettii tehtavaa. Tehtava
toimii hyvin paritehtavana, jolloin parit kannusg\toinen toisiaan miettimaan ratkaisua.

Kasitelkad myos etukateen Sanapelin ominaisuukissananlaskuja. Pohtikaa, millaisissa
tilanteissa jokin ominaisuus tulee esille. Keskiksi@ siita, miten kukin sananlaskut ymmartaa ja

mita niilla tarkoitetaan.

- Se onnea niittda, jolla sisu riittaa.

- Missa on tahtoa, siina on tie.

- Tyvesta puuhun noustaan.

- Alku aina hankala, lopussa kiitos
seisoo0.

- Esteet katoavat etevan tielta.

- Maasta se pienikin ponnistaa.

- Mita kylvaa, sita niittaa.

- Varhainen lintu madon nappaa.

- Tieto on taidon perusta.

- Mink& nuorena oppii, sen vanhana
taitaa.

- Oppia ika kaikki.

Ahkeruus
Joustavuus
Luovuus
Sisukkuus
Sinnikkyys
Uskaliaisuus
Rohkeus
Reippaus
Kohteliaisuus
Ystavallisyys
Huomaavaisuus
Auttavaisuus
Yritteligisyys
Aktiivisuus
Innostuneisuus
Toiminnallisuus



PELIT: Into-testi

Into-testissd pohditaan oman arkisen toiminnanefidisyyttd. Kahdeksassa kohdassa on
valittavana vaihtoehtoja, joissa punnitaan reipf@auwma-aloitteisuutta, epavarmuuden sietamista,
yhteistyokykya ja sinnikkyytta. Lopussa vastauswajen perusteella saa positiivisen palautteen
itsestddn. Korosta lapsille ennen testin tekemedtd,oikeita vastauksia ei ole.

Kasitelkaa tehtavan jalkeen, miksi vaihtoehdoistan ovat toivotumpaa toimintaa kuin toinen.

Tehtava:
Vastaa Into-testiin. Kuvittele olevasi kysymykseka#aillussa tilanteessa ja valitse vaihtoehto,
joka on kaikkein lahimpéana sinun toimintatapaasi.

1. Olet kuvaamataidon tunnilla tehnyt tyon, joka onmielestasi todella hyva. Luokkakaverisi kehuu sino tyotasi.
Miten suhtaudut h&nen kehuihinsa?

A. Sanot, ettd sinun mielestasi tyd on ihan hu@adaa toivot, etté kaverisi kehuisi tyotasi lisaa.

B. Kiitat kaveriasi. Mielessasi ajattelet, etta &asi yritti vain mielistella sinua.

C. llahdut kaverisi kehuista ja kiitat hanta. Pylyki@veriasi nayttdmaan oman tydnsa.

C-kohdan mukaan toimiva osaa olla rehellisesti #lpenasta tyostadan. Han osaa tuottaa myos
toiselle hyvaa mielta kiitoksella ja kiinnostukadaiman tyohon.

2. Olette jo monta kertaa pelanneet valitunnilla senaa pelia. Jalleen joku kavereista ehdottaa samaeepa.

Sinulla olisi kuitenkin ehdotus uudesta pelista. Mien toimit?

A. Kerrot oman ehdotuksesi muille. Jos he, innoattimyva juttu. Jos he kuitenkin haluavat pelatehearpelid, suostut
siihenkin.

B. Kerrot uuden pelisi ja vaadit, ettéa koko porukenpelattava sita.

C. Koska muut ovat jo aloittamassa pelig, et vétsia kertoa omaa ehdotustasi.

A-kohdan mukaan toimiva on oma-aloitteinen tekengkilotuksia. Han kuitenkin arvostaa myos
muiden mielipidetta.

3. Kotonasi huomaat, etté roskapussi on taynna. Mét teet?

A. Tietenkin vien roskapussin saman tien ulos rosseh.

B. Vien kylla roskat, mutta ensin minun on saataatkkio niiden viemisesta.

C. Pussia ei kannata vieda vield. Jos roskat sunsl@pussiin, sinne mahtuu viela.

A-kohdan mukaan toimiva on aloitteellinen, ryhtyyrhasta toimeen eika siirra asioita
eteenpain/jonkun muun tehtavaksi. Han ei mydskdanmacerillisté palkkiota pienten yhteisten
asioiden hoitamisesta.

4. Olet aloittanut uuden harrastuksen. Kun olet kayyt harrastuksessa kaksi kertaa, huomaat, etta uusi
harrastus onkin aika vaikea. Miten toimit?

A. Et mene enda seuraavalla kerralla.

B. Ajattelet, etta katsot vield muutaman kerrartariarrastus tuntuu.

C. Olet paattanyt oppia harrastuksessa uuden taRiona ei lannista ollenkaan, etta aluksi on \adke

C-kohdan mukaan toimivalla on paamaaratietoisujdtiannistumattomuutta. B-kohdan mukaan
toimiva puolestaan ei tee hatikoityja paatoksia.

5. Kaverisi pitaé syntymapaivajuhlat. Ainoa kenet tinnet juhlista, on syntymapéaivasankari. Menetkd jultiin?
A. Totta kai menen. On mukavaa tutustua uusiin keiler.

B. En mene juhliin, koska juhlissa saattaisi olladi ilman omia kavereita.

C. Menen juhliin, mutta yritan olla kokoajan syntypaivasankarin kanssa.

A-kohdan mukaan toimiva on ennakkoluuloton ja hspttseensa.

6. Koulussa on pikajuoksukilpailut. Olet nopea juolsemaan. Kilpailuun osallistuu kaksi muutakin nopeaa
juoksijaa, joiden voittamisesta et ole varma. Osabtutko kilpailuun?
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A. En osallistu. Osallistun vain, jos olen aivanmarvoitosta.
B. Osallistun, mutta olen aika varma, etten votteai kilpailua.
C. Osallistun. Minulla on kaikki mahdollisuudet j#a kilpailussa.

C-kohdan mukaan toimiva luottaa itseensa, valitié siaikka haviaisikin. Han ei kuitenkaan lahde
kilpailuun lannistuneella asenteella.

7. Kokoatte yhdessa kaverisi kanssa suurta palapéli Miten kokoat palapelia kaverin kanssa?

A. Annan kaverini laittaa kaikki palat paikoillegtgska héan on parempi.

B. Laitan paloja paikoilleen mahdollisimman nopeasitiei kaverini ehtisi laittaa palaa, jota minéteglin.
C. Mietin yhdessa kaverin kanssa, minne mikakia palsi sopia.

C-kohdan mukaan toimiva ymmartaa yhteistyon mekséty ja malttaa mielensa, kun toimitaan
yhdessa ja uskoo omiin taitoihinsa.

8. Kaverisi nayttaa sinulle matematiikan laksyjaan.Huomaat, ettd han on osannut tehda laksyt paremmikuin
sind. Miten toimit?

A. Sanon kaverilleni, ettd han on hyva matikasgayjaan hantéd neuvomaan minua.

B. Tulen kateelliseksi enka halua enada puhua laiéskiénen kanssaan.

C. Minusta alkaa tuntua, etten osaa matikkaa allankSanon kaverilleni, ettd han on hyva matikassa.

A-kohdan mukaan toimiva ei masennu, vaikka hatistkaan paras ja osaa antaa arvostusta
toisen taidoille.

Tehtavan palaute vaihtoehdot:

Hienoa menestyit loistavasti Into-testissa! Osaabstaa itseédsi ja muita. Olet myds oma-
aloitteinen ja paattavainen toimissasi. Kokeiluohéin sinulla riittaé. Reippautesi ansiosta saat
varmasti paljon hyvid kokemuksia ja uusia ystavia.

Onneksi olkoon! Parjasit hyvin Into-testissa. Onké@a olla reipas ja oma-aloitteinen. Aina ei voi
tietdd, mita tulee vastaan, mutta valpas mielessiiut moniin seikkailuihin. Yhteistyd on myos
tarkeaa, koska juuri kavereiltasi opit uusia asioit

Innokkuus on hyvé asia. Aina toisinaan pitaa kiitemalttaa mieli ja antaa kavereillekin vuoro.

Tarkeaa on kuitenkin osata pitaa oma mielipitegaséivostaa omaa tyétaan. Onnistua voi vain, jos
ei pelkaa haviamista. Yrittda kannattaa aina!
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PELIT: Tarina

Tarina-tehtavassa kertomuksesta puuttuu sanoja-8aaruudesta, jossa on oikeita ja vaaria sanoja
tulee poimia tekstiin siséll6llisesti ja kieliopgesti oikeat seka yrittdjahengen mukaiset sanat.
Tehtava on jaettu kolmeen vaiheeseen. Seuraavdaegaen paasee vasta, kun kaikissa kohdissa
on oikeat sanat. Lihavoidut sanat ovat tehtavastidtypvia sanoja. Tehtava vaatii kokonaisuuden
hahmottamista ja voi olla nuorimmille tai kiele#isti heikommille hyvin vaativa.

Haave omasta kahvilasta
Kirjoittaja on Marianne Puisto Anna Tapion koulusi#tposta

Vaihe 1

Voisin perustaa pienen lamminhenkidevilan, joka tarjoaisi erilaisisuomalaisistamarjoista
valmistettuja herkkuja. Ei silla hy6dynnettaisi kunurto-osanarjasadoista mutta se lisaisi
ihmisten kiinnostusta oman maan mansikoita ja rkogé kohtaan. Ennen kahvila-ajatusta minun
taytyy kuitenkin kayd&oulu loppuun,opiskellaalaa ja lahteé soille ja metsiin marjoja
metsastamaan. Se ei tuota ongelmia, silla minullsummalaistaisuajaruista ranteessa. Naen
itseni rAmeikdssa talsimassa hillan kuvat silmigi&uen.

Vaaréat sanat: vedesta autokaupan voimaa kreikkalaisista pakamipaamon
auringosta kuntosalin kiinalaisista  kavyista Igipa australialaisista
maitoa hillossa

Vaihe 2

Marjasaaliista valmistaisin sittersalaistenreseptien mukaisia kakkujgijrakoita , hyyteloita,
hilloja, mehuja, leivoksia, rahkaherkkuja ja malkeigitatestaanystavieni makuhermoilla,
toivottavasti myonteisin tuloksin. Kahvilan nimelssipisi... Hmm... Mustikka, Puolukka...
Marjakka! Minunyrityksesta tulisi Marjakka!

Véaarat sanat: pankista laulavien ristasaaliista sienisaaliista paisteja
Romukasasta |6ydettyjen uunilaatikoita
kaupasta varastettujen

Vaihe 3

Kadulla leijaileva suloinen mustikkapiiraan tuoksaukuttelisi vakeasiakasystavalliseen
Marjakkaan, jossa jokaista sisaan astujaa kohdeita@tteettomastiPalveluammatin henkeen
kuuluu, ettd asiakas on numero yksi, ja ihmisiderdran koko kahvilaa pydritettaisiin.
Kasvokkain kaytavan keskustelun feohteliaan palvelun luulisi vetoavan porukkaan aikoina,
jolloin l&hes kaiken voi hoitaa internetin kautta.

Véaarat sanat: internetissa reippaan kirjeitse kalliiseen
laiskan meluisaan pimeaan nopean huutamalla
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Into-seikkailu
Teemu Ruohonen, JoppeMaailma

Into-seikkailu on Into-sivustolle tehty pieni ykpelattava seikkailupeli. 1980-90-lukujen
klassikkopelien hengessa toteutetussa pelissgjpelEdtava on johdattaa pelihahmo Into
Muurahainen pelimaailman lapi Keksiskelijoiden lash. Kerhoon paastékseen pelaajan on
|0ydettava reitti perilleja kerattava kerhon ovikiaoavaamisen tarvittavat koodiavaimet. Pelissa
edetékseen pelaajan tulee ratkaista erilaisia étéevia tehtavia ja varoa idearosvoja, jotka

yrittavat hidastaa matkantekoa. Seikkailusta 9gBéin ja perille paéstydén pelaaja otetaan yhdessa
Inton kanssa arvovaltaisen Keksiskelijoiden kerjgseneksi.

Pelin tavoite

Peli on tehty tukemaan Into —yrittajyyteen! oppieraalin tavoitteita. Suunnittelussa on pidetty
tarkedna, ettd peli on toiminnallinen ja sitd orkaua pelata. TAman liséaksi se myds edustaa yhta
nakokulmaa lasten yrittdjyyskasvatuksen kasittelyyn

Luovuus ja kekselidisyys ovat materiaalissa yleéisedvasti esilla, mink& vuoksi pelin teemoissa
ja sisalldissa kasitellaédn naita aiheita. Pelimaelinen vaatii kekselidisyytta ja
ongelmaratkontakykya. Ratkaisut ovat kaytannontifi¢a maalaisjarjella paateltavissa. Pelissa
joutuu mm. miettimaan, miten rikkindisen sillan &agattua. Se onnistuu tietysti tytkalun avulla.
Kaikki ongelmat eivat ehka ratkea hetkessa vaatenivuoksi joutuu nakemaan vaivaa:
pelimaailmaan pitaa tutustua ja erilaisia toimiatpjtaa kokeilla. Pelin tekemisessa on pyritty
siihen, etta sen pariin on helppo tulla, muttarsekaiseminen ei olisi lilan helppoa.

Into-seikkailu pyrkii edustamaan yhta lasten naldlasta tapahtuvaa yrittdjyyden ilmentymaa:
vaivannakoéa ja periksiantamatonta tekemista jotdamnitteen saavuttamiseen. Sitd voidaan
varmasti pitdd yhtena tarkeimmista yrittajyyskaskaen tavoitteista. Yhteen peliin ei ole ollut
tarkoituksenmukaista sisallyttaa kaikkia yrittaggykorostavia nakokulmia. Esimerkiksi varsin
suppeaa nakokulmaa edustava elinkeinoelamaa kégitterittajyys on jatetty lahes huomiotta.
Toisaalta se ei ole edes olennainen osa lasterimaaaiPelissa pelaaja voi kuitenkin kayda
kauppaa vaihtamalla kerdamiaan jyvia erilaisiimeisiin. Samalla han kuitenkin joutuu
miettimaan, mita tarvitsee, koska jyvat eivat riiiikkeen. Lisaksi pelaaja tarvitsee jyvia
puolustautuessaan idearosvoja vastaan.

Pelin pelaajiin kuuluu hyvin monenlaisia ja —tasotgetokoneen kayttajia ja tietokonepelien
pelaajia. Into-seikkailusta on pyritty tekemaan tknitlisen neutraali seka tyylin etta
haasteellisuuden suhteen. Toivoaksemme se tarjatdan kynnyksen pelaamisen aloittamisen
kokemattomille pelaajille samalla kun se voi kiistera my6s kokeneita pelaajia. Peli tayttaa
tarkoitustaan, mikali se tarjoaa miellyttavan jadyttavan hetken mahdollisimman monille.
Uskomme, etta pelin sisélllliset tavoitteet totematt samalla kun peliin uppoutuu. Arvioitu pelin
l&pipelaamisaika on 15-30 minuulttia.

Perustietoja pelista
Pelin pelaaminen ei tarvitse erityisia ennakkoj#etai -taitoja. Useimmat lapset ovat pelanneet
ainakin jotakin tietokonepelia, joten pelien yleingruktuuri on tuttu. Lilkkkuminen pelissa on

yksinkertaista ja lisdtoimintojen kayttdminen omisniteltu niin, etta pelissa parjad muutaman
nappaimen kaytolla. Tarkat peliohjeet on luettavisivustolla pelin yhteydessa.
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Kaikkien ongelmien ratkaiseminen ei kdy valttamagetkessa. Pelimaailmassa voi joutua
kulkemaan edestakaisin ja ongelmiin pitaa joskittgr useita ratkaisuja. Joissakin ongelmissa
taytyy vain kokeilla — yrittda ja ehka erehtyakifa-siten 16ytaa oikea ratkaisu. Jos ongelma ei
tunnu heti ratkeavan, paras tapa on miettia ludisteoratkaisua ja kokeilla.

Pelissd on monenlaista toimintaa:

1) Pelaajan pitaa pelikentissa (12 kpl) kulkien |10ygidi tavoiteltuun maaranpaahan.

2) Samalla pelaajan tulee kerata pelista viisi koagliaa, joita tarvitaan kerhon oven
avaamiseen. Jokaiseen koodiavaimeen liittyy kigaiavella kirjaimista tulee muodostaa
ovikoodi. Koodisana on aina viisikirjaiminen yrifgitta kuvaava sana.

3) Edetakseen pelissa pelaajan pitda ratkoa erilgdsitinnon ongelmia. Tallaisia ovat mm.
sillan korjaaminen paastakseen saareen, jossaspkgddiavain.

4) Pelaajan tulee varoa pelissa liikkuvia idearosvidgovat pelin vihollisia, jotka yrittavat
varastaa toisilta ideoita. Kerhoon paastakseerjdratiytyy olla kekselias ja idearikas.
Pelaajan suoritusta mittaa peliruudun alaosassavédleamittari, joka kuvaa tata
kekselidgisyyden tasoa. Térmatessaan idearosvotagjpe ideamittari laskee. Ideamittarin
menessa nollaan peli paattyy. Pelaaja voi puolussaidearosvoja vastaan heittamalla niita
keraamillaan jyvilla, jolloin ne lamaantuvat hetkegaikoilleen.

5) Pelissa voi kerata kahdenlaisia jyvia. Pienillaljgwoi puolustautua idearosvoja vastaan ja
niilla voi myods kayda kauppaa. Jyvia tarvitaan msittamaksuihin ja tavaroiden ostamiseen
kaupasta. Pelaajan tulee miettid, kuluttaako jpgi@ksiin vai kayttaako niitd idearosvoja
vastaan. Isommat jyvat ovat tietojyvia, koska miikisaltyy tietoa. Niista on luettavissa
erilaisia keksintoihin ja kekselidisyyteen liittylsdyita tietoiskuja. Nain ne lisaavéat
pelaajan tietamyst4, jolloin myds ideamittari naudeelissd on myds tietovisa, johon
vastaamisessa tietojyvista ja niissa olevasta siadon hyotya.

Vinkkeja pelaamiseen

Hyva tehtava tai peli toimii parhaiten, kun se lei ldan helppo eika vaikea. Tarkein peliohje on
kannustaa yrittdmaan, kokeilemaan erilaisia rathaig siten padsemaan pelissé eteenpain
loppuratkaisuun asti. Opettajan on hyva tutustekih peliin ja siten oppia antamaan ohjausta
pelaamiseen sita tarvitseville oppilaille. Vinkkejapilaat saavat joka tapauksessa
luokkatovereiltaan, jotka pelaavat pelid. Luonrsaéiti onnistumisen riemu on sita suurempi, mité
suuremman vaivannaoén jalkeen oppilas onnistuugéelis

Tassa muutamia oleellisia pelin [&pipelaamiseernukia tehtavia ja niiden ratkaisut helpottamaan
ohjaajan tyota:

1. koodiavain (koodiavain saaressa). Paastakseeeesapelaajan tulee korjata saareen johtava
rikkindinen silta. T&Ahan pelaaja tarvitsee tyokghukorjausmateriaalia. Tyokalu |0ytyy torin
viereisesta kentasta. Torille paastdkseen pelaalja® maksaa siltamaksu. Tahan tarvitaan pienia
jyvia. Ty6kalun saatuaan pelaaja voi korjata tardtkealle johtavan rikkindisen sillan kayttamalla
tyokalua (valilyonnistd). Han voi myos kulkea taisiltaa pitkin, mutta talléin pelaajan pitaa
maksaa uusi siltamaksu. Saareen johtavan sillgadmoisessa tarvittava materiaali on lehti, joka
l6ytyy "saarikentan” ylapuolisesta kentasta. Lehdaa puusymbolista kayttamalla tyokalua
(valilyonnista) eli leikkaamalla lehden. Lehti alé nakyviin minnekaan ennen kuin pelaaja menee
rikkindisen sillan luo ja alkaa korjata sita tyaléd (valilyonnistd), jolloin lehti ilmestyy uudeks
sillan palaksi ja reitti saareen avautuu.
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2. koodiavain (torilla suihkulahteen luona). Pedgafiasee suihkuléhteelle kiertamalla torilta ldhtie
vasemman puoleisen kentan kautta. Kuljettuaaradieiseen kenttaan reitti suihkulahteelle [6ytyy
kentdssa olevaa viemaria pitkin. 3. koodiavaindkiossa). Koodiavaimen saa, kun tietaa
vastauksen kaikkiin tietovisan kysymyksiin. Pebim ripoteltu 8 tietojyvaa, joista saa tiedon
tietovisan kysymyksiin.

4. koodiavain (sepan luona). Seppa lupaa takoarnykdediavaimen, mikali pelaaja tuo télle
takomisessa tarvittavan idearuodon. Tama loytyinpehanalaisesta osasta kiven alta, joka tukkii
reitin eteenpain. Kivi taytyy rikkoa tydkalulla (M§onnistd). Kaikkia kivia voi yrittaa rikkoa,

mutta vain oikea kivi rikkoutuu.

5. koodiavain (maan alla oven takana). Koodiavaissmrikkomalla oven pala kerrallaan tydkalua
kayttaen (valilyonnista).

Pelissa on lukuisia viemareita, jotka muodostaakeraisia reitteja toisiin kenttiin. Joissakin
tapauksissa viemariad joutuu kayttdmaan eteenpdisgpdiseen, joskus niita pitaa varoa, koska
niista putoaa taaksepain. Nama reitit selviavéat kakeilemalla.Yhden tietojyvan I6ytaa vain
kayttamalla viemarireittia, joka lahtee torin alapsesta kentasta.

Maanalaisessa osiossa on sahkdgeneraattori riilkidh vuoksi pelaaja tarvitsee taskulampun,
jonka voi ostaa kaupasta. Lamppua kaytetdan L-néahia (paéalle ja pois paaltd). Maan alla
pelaajan tulee korjata generaattori tyokalullaify@hnistd). Mikali lampun virta ehtii kulua
loppuun, valot sammuvat ja kenttd&n tulee pimedldin pelaaja todennakdisesti putoaa viemariin
ja palaa edelliseen kenttaan. Pelaajan pitdd astEidamppu ja yrittda uudelleen. Takaisin torille
paasee viemarin kautta, joka sijaitsee kentassa jms punaisia rosvoja.

Paastyaan Keksiskelijoiden kerhon ovelle pelaalaitytaén koodisanaa. Ovikoodit ovat
yrittajyyteen liittyvid ominaisuussanoja. Pelissakmlme vaihtoehtoista koodisanaa, joita kysytaan
sattumanvaraisesti. Sanat ovat: YRITA, INTOA, LUOVA

Mikali pelaaminen tuntuu vaikealta eiké pelaajddiemita pelissa tehdaan, paras apu on lukea
peliohjeet huolellisesti lapi ja yrittd& uudelleen.
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Into-Sanomat

Into-Sanomat on Into-sivujen osa, jossa ryhmaétaigikaista tekemiaan yrittajahaastatteluita.
Into-Sanomissa voi myds kayda lukemassa muideaittajnia yrittdjahaastatteluita. Into-
Sanomien avulla voi harjoitella haastattelemistadtatteluun valmistautumista, kuvaamista ja
jutun kirjoittamista haastattelusta samalla, kungtutte yrittdjaan ja héanen tydhénsa.
Vaihtoehtoisesti yrittajan sijasta voi haastateilgds keksijaa.

Into-Sanomien yhteydessa neuvotaan seikkaperéisestn valmistautua haastatteluun ja mita
asioita tulee haastatellessa ottaa huomioon. Heelatakirjoittamista varten ohjeissa kerrotaan,
mMit& osia on uutisjutussa ja mitd niissa tulee hoata.

Haastatteluiden julkaisemista varten ohjaajan aikittava tunnukset Into-Sanomiin
Kerhokeskuksesta.unnukset voit tilata menemalla Into-sivuilla ohjmaosaan ja valitsemalla
linkin "materiaalin tilaus”. Juttujen liséaminen Into-Sanomiin tapahtuu ohjaagassa ja tapahtuu
samalla periaatteella kuin sahkopostin liitetiedogekeminen.
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