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7. DIGILAITTEIDEN KAYTTO JA
TIEDONHAKU

Sisalto ja tavoitteet

Kirjan lukeminen rauhoittaa oloa koulupaivan jalkeen ja auttaa palautumaan, ja talla
kerralla harjoitellaan aluksi rauhoittumista kirjan aarelle. Talle kerralle valitun kirjan
sisaltd (Risto Réppddjd ja villi kone) liittyy digipelaamiseen, ja kirjan avulla voidaan
pohtia, miten liiallista pelaamista voisi vahentda antamalla neuvoja Ristolle ja Rauhalle.
Lisaksi harjoitellaan tiedonhakua tietopelin avulla niin, etta lapset saavat etsia
vastaukset tietokysymyksiin tabletin tai kannykan avulla.

Lopuksi pelataan muutamia tehtavia lloa Etsimassa -digipelistd, vapaavalintaista
lautapelia tai tarvittaessa jatketaan lautapelin viimeistelya.

Ohjeet lloa Etsimassa peliin 16ytyvat taalta
https://www.mll.fi/tehtavat/iloa-etsimassa/

Peli kokonaisuudessaan voi kestaa jopa yli 40 minuuttia, joten todennakoisesti lyhyen
yhteisen tuokion aikana ehtii tehda vain muutaman ensimmaisen tehtavan.

Tarvikkeet

e Tunnekortit tai Vahvuuskortit

e Risto Réppddjd ja Villi Kone -kirja lukutuokiota varten. Tarvittaessa voidaan
valita myos jokin toinen kirja.

e Tabletit tai kdnnykdt tiedonhakua varten ja lloa etsimassa -pelia varten

e Tietopeli, kuten Trivial Pursuit tai Maailman Eldimet

e Vapaavalintainen lautapeli

e Askartelutarvikkeet lautapelin rakentamista varten

Tehtavarunko

Virittaytyminen: Talla kerralla voidaan tunnekorttien sijasta kdyttaa vahvuuskortteja,
jolloin jokainen lapsi voi korteista valita itselle sopivan vahvuuden. Halutessaan voidaan
valita my6s sellainen vahvuus, jota haluaa viela kehittaa. Taman jalkeen kerrataan
tarvittaessa ryhman saannot seka kerrotaan, mita talla kertaa tehdaan.
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Lammittelytehtadva. Mita kaikkea muuta digilaitteilla voi tehda kuin pelata? Jokainen
voi kertoa yhden tai useamman asian, mita tekee kannykalla, tietokoneella tai tabletilla.
Esimerkiksi kuunnellaanko musiikkia tai aanikirjoja, luetaan uutisia ja etsitaan tietoa tai
pidetdan yhteytta muihin ihmisiin.

Keskustelu pdivan aiheesta. Pohditaan lyhyesti mista voidaan etsia tietoa. Jos etsii
netista tietoa, niin milta sivustoilta voi etsia? Enta mista muualta tietoa voi etsia, kuten
kirjastoista, televisiosta, dokumenttiohjelmista tai sanomalehdista. Taman jalkeen
harjoitellaan tiedonhakua pelin yhteydessa.

Tiedonhakutehtava. Pelataan lasten kanssa tiedonhakua vaativaa lautapelia
(esimerkiksi Maailman eldimet), ja lapset paasevat lautapelaamisen yhteydessa
hakemaan tietoa pelissa esitettyihin kysymyksiin.

e Pelataan yhdessa lautapelia, joka vaatii tietamysta. Esimerkiksi Trivial Pursuit, tai
Maailman eldimet. Lapset saavat etsia vastauksia kysymyksiin kannykalla tai
tabletilla.

e Mietitddn yhdessa hyvia hakusanoja ja harjoitellaan tunnistamaan avainsanat.
Samalla opetellaan katsomaan hakutuloksista mielekkaita vaihtoehtoja ja
pohditaan, mista tunnistaa hyvan hakutuloksen. Liséksi on hyva nostaa esille
tekoalyn luoman tiivistelman (Google) rajoitukset, kuten sen, etta tekoalyn
tiivistelmat perustuvat matematiikkaan, ja lukijan taytyy viime kadessa tehda
sisallonarviointi saadusta tiivistelmasta.

Toiminnallinen lukutuokio. Lukutuokion voi pitaa rinnakkain tietopelin kanssa. Tassa
lapsi saa lukea kirjaa daneen yhdelle ohjaajalle rauhallisessa tilassa, samalla kun toiset
lapset harjoittelevat tiedonhakua lautapelin kanssa.

Vaihtoehtoinen toteutustapa: Ohjaaja lukee daneen lapsille kirjaa. Kirjan lukemisen
jalkeen pohditaan yhdessa miten liiallinen pelaaminen vaikuttaa Ristoon seka millaisia
vinkkeja lapset antaisivat Ristolle ja Rauhalle pelaamisen vahentamiseen.

Yhteinen vapaa-aika: Pelataan muutamia tehtavia lloa etsimassa -pelista tableteilla tai
vapaavalintaista lautapelia.

Oman pelin askartelu: Talla kerralla viimeistellaan oma lautapeli valmiiksi ja
kirjoitetaan saannot puhtaaksi. Sitten omaa lautapelia voidaan testata ja pelata
yhdessa.
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Loppusiivous: Siivotaan yhdessa askartelutarvikkeet pois ja lautapelit paikoilleen.
Samalla voidaan kysya palautetta ryhmakerrasta (mista tykkasit, mista et, mika oli
parasta?).

VINKKI
Jos kaytat lloa Etsimassa -pelia: Lataa sahkoiset laitteet etukateen ja avaa niihin ennen

ryhman alkamista lloa Etsimassa —peli joko selaimeen tai ladattavaan sovellukseen.
Ohijaajille avataan omalle laitteelle oma ohjaajan nakyma, johon lasten vastaukset saapuvat.
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