Satuja, mediaa
Ja monilukutaitoa

- mediasatutuokioita kirjaston ja varhaiskasvatuksen kayttoon



Saatteeksi

Satutunnit ovat kirjaston ydintoimintaa — jo vuosikymmenien ajan lapsia on johdateltu tarinoiden
maailmaan erilaisia lukutaitoja hyddyntéden. Satutuokion ydin on tarina, josta kaikki toiminta lahtee.
Joskus lapset [oytavat tarinan parhaiten taitavasti &dneen luettuna, joskus on tarpeen hyddyntaa
vaikkapa draamaa, lauluja ja leikkeja, kuvia ja joogaa. Erilaiset lahestymistavat tarinan maailmaan
tekevat sadusta saavutettavan: siind missa yksi lapsi nauttii sadusta eniten tarinaa kuunnellen,
toinen paasee parhaiten tarinan kyytiin esimerkiksi likkumalla tai kuvia tarkastellen. Satu voi
muuttua elavaksi monella tapaal!

Yksi tapa rikastaa satutuokioita on hyodyntaa jatkuvasti monipuolistuvaa mediaa tarinankerronnan
tukena. Suuren Lukuseikkailun ja Monilukutaitoa Opitaan llolla (MOI) —kehittamisohjelman
inspiroimina Helsingin kaupunginkirjaston pedagoginen tiimi ja Mediakasvatuskeskus Metka
ideoivat erilaisia satutuokioita, joissa media on perinteisen kirjan liséksi lasna myos muilla tavoilla.
Tarinoiden muuntuessa moneen muotoon paastaan lasten kanssa hyddyntdmaan samalla erilaisia
lukutaitoja. Monilukutaito on kasitteena varsin laaja, mutta kiteytettyna silla tarkoitetaan erilaisten
viestien tulkinnan ja tuottamisen taitoja. Viestit voivat olla kirjoitetussa, puhutussa,
audiovisuaalisessa tai digitaalisessa muodossa. (Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2016,
23-24.) Mediasatutuokioissa néita erilaisia viesteja ovat esimerkiksi &éneen luettu tarina tai kuvat,
joita yhdessa tutkitaan. Naista luodaan yhdessa mielikuvia, tehdaan havaintojen pohjalta paatelmia
ja kasitellaan ja tyostetdén kuultua ja nahtya erilaisissa mediaymparistoissa.

Kokonaisuuteen kuuluu kolme tuokiota, joista kunkin lahtokohtana on kirjan tarina. Tarinoiden
kasittelyn tukena hyddynnetddn mm. e-kirjaa, lisattya todellisuutta ja Bee-Boteilla koodaamista.
Tuokioissa kuunnellaan, jutellaan, leikitdan, luetaan kuvia ja pelataan. Kohderyhméana ovat 3-8-
vuotiaat lapset. Kuhunkin tuokioon kuuluu Vinkkiboksi-osuus, josta l6ytyy ideoita, miten tuokion
aiheita voi lasten kanssa kasitella myds tuokion jalkeen. Koodaa Olgan polku- ja Kuva heréa eloon
—tuokiot on kadannetty myos ruotsiksi. Liséksi mukana on esittely ruotsinkielisesta Bokbio-
sivustosta, josta l6ytyy ideoita elokuvien hyddyntamiseen satutuokioissa.

Paketti on suunnattu erityisesti kirjastolaisille ja varhaiskasvatuksen parissa tyoskenteleville.
Tuokioita saa vapaasti hyddyntaéa ja muokata (CC BY-NC). Onni-poika —varityskuvia ja Helsingin
kaupunginkirjastolaisten kaytdssa olevia Karoliina Pertamon kuvituskuvia saa kuitenkin kayttaa
vain tuokioiden yhteydessa, eika niitd saa muokata tai levittdd muissa yhteyksissa.

Suuri kiitos kirjailijoille ja kuvittajille, joiden mainioiden tarinoiden innoittamina saamme
tyoskennelld - Mila Teras, Karoliina Pertamo, Sanna Pelliccioni, Kaisa Happonen ja Anne Vasko,
kiitos yhteistydsta!

Tammikuussa 2018 Palautteet ja tiedustelut:

Helsingin kaupunginkirjaston pedagoginen tiimi Piia Bagman, Helsingin kaupunginkirjasto
Mediakasvatuskeskus Metka piia.bagman@hel.fi
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! Koodaa Olgan polku!

RAVA

Pohjautuu kirjaan: Olga Orava ja metsan salaisuus
Mila Teras, kuv. Karoliina Pertamo, Lasten keskus 2014

Tuokiossa luetaan lasten kanssa Olga Orava ja metsan salaisuus —kirja ja kuljetaan Bee-Boteilla
Olgan matkassa satuhahmojen parissa. Tuokiossa rauhoitutaan aaneen luetun tarinan aarelle ja

pohditaan yhdessa kirjan hahmoille tarkeita asioita. Satu jatkuu koodaamisen aarella ja siirtyy
leikiksi!

Kohderyhma: 5-6 —vuotiaat
Osallistujaméaara: 10-12 lasta
Kesto: 45 minuuttia
Tuokioon tarvitaan:

e Bee-botit (1 setti)

¢ Olga Orava ja metsan salaisuus —Kirja

e Maalarinteippia

e Laminoidut eldinhahmot 1-2 korttinippua (Huom! Karoliina Pertamon kuvittamat kortit ovat

tekijanoikeussyista ainoastaan Helsingin kaupunginkirjaston tyontekijoiden saatavilla. Kortit
kulkevat Bee-Bot-settien mukana.)

o Kartonki ja varikynia, mikali koodausmatto piirretaan itse

Tuokion kulku:

1. Lammitellaan: koodaa kaveri!
- Ryhma jaetaan pareihin tai pienryhmiin
- Kaveri ohjelmoidaan liikkumaan tilassa kuin Bee-Bot. Kaydaan lapi komentokaskyt:
e Taputus paahan ->askel eteen
e Taputus vasemmalle olalle ->kaannds vasemmalle
e Taputus oikealle olalle ->kdannds oikealle
e Taputus selkdan ->askel taakse

2. Luetaan Mila Terdksen Olga Orava ja metsan salaisuus -kirja
- Ohjaa lapset kuuntelemaan tarkasti, keita Olga kohtaa etsiess&&n metsan salaisuutta.
- Lukuhetken jalkeen muistellaan elainten nimet kuvien kanssa



3. Koodataan Bee-Boteilla

a) Koko ryhméa koodaa yhdessa

Ohjaaja tekee koodausmaton valmiiksi jo ennen tuokion alkua. Matto tehdaan kahdesta
korttinipusta (12 + 12). Kukin kirjan hahmo on siis alustassa kahteen kertaan. Kuvat voi
sijoittaa ruudukkoon satunnaisessa jarjestyksessa, kuitenkin siten ettd samat hahmot
ovat hieman eri puolilla alustaa. Olga Oravan kortti toimii [&ht6ruutuna, joten erityisen
tarkeaa on, etta Olga-kortit eivéat ole kovin lahella toisiaan. Mikéli valmiita kortteja ei ole
kaytettavissa, kortit voidaan tehda lasten kanssa itse.

Ideana on kdyda Bee-Bottien avulla kirjan hahmojen luona siind samassa
jarjestyksessa, missa hahmot kirjassa esitellaan. Jokainen lapsi voi kokeilla
ohjelmointia omalla vuorollaan. Aluksi on kuitenkin hyva viela yhdessa lasten kanssa
kerrata Bee-Botin kayttdohjeet. Ohjeiden jalkeen ohjaaja ja lapset muistelevat, kenet
kirjan hahmoista Olga Orava tapasi kirjassa ensimmaisena. Itse kuvakirjaa kannattaa
hyodyntaa tassa vaiheessa edelleen ja nayttaa tarvittaessa hahmon kuva. Taméan
jalkeen hahmon kaksi kuvaa etsitddn yhdessa matolta. Yksi lapsista saa Bee-Botin
kayttoonsa, laittaa sen 1&himman Olga Oravan kortin p&élle ja koodaa Bee-Botin oikean
hahmon luo. Taman jalkeen kaydaan lapi kirjan muut hahmot jarjestyksessa. Lapset
saavat vuorotellen kokeilla koodaamista. Jos koodaaminen tuntuu sujuvan, voi kayttoon
ottaa myos toisen Bee-Botin samaan aikaan. Kun kaikki lapset ovat saaneet koodata
vuorollaan, voi Bee-Boteilla jatkaa vapaata leikkia ja soveltaa sdantoja.

b) Lapset koodaavat pienryhmissa

Lapsista muodostetaan kaksi ryhmaa, joissa molemmissa on oma ohjaaja.
Kummallekin ryhmélle annetaan yksi korttinippu. Ohjaaja on tehnyt valmiiksi lattiaan
molemmille ryhmille oman ruudukon esim. maalarinteipista, johon lapset voivat
satunnaisessa jarjestyksessa kiinnittaa kuvakortit. Taméan jalkeen on hyva lasten
kanssa kerrata yhdessa viela Bee-Botin kayttbohjeet. Taméan jalkeen toimitaan kuten
koko ryhman yhteisessa tuokiossa.

4. Tuokion paattaminen
Kokoonnutaan viela yhteiseen rinkiin. Ohjaaja voi kysella lasten mietteitd tuokiosta. Lopuksi
voidaan vield yhdesséa miettia, mikd mahtoi lopulta olla se metsan salaisuus (kirjassa esiin
tulivat mm. yhteistyd, unet ja unelmat). Metsan elaimille voidaan myos lopuksi jarjestaa
juhlat: huoneesta sammutetaan valot, ja lapset saavat koodata vilkkuvat Bee-Botit villiin
tanssiin koodausmatolla!

Tuokion soveltaminen: Valmiiden kuvien sijasta lapset voivat tehda koodausmaton kuvat itse
esimerkiksi valkoiselle kartongille. TAma versio kannattaa toteuttaa paritydskentelyna. Tuokioon on
syyta varata myos enemman aikaa. Kirjassa seikkailevat Olga Orava, aitiorava, Sini Tiainen,
Toukka Perhonen, Arvo Kaapa, Mirella ja Sorella —muurahaissiskokset, Toukkaoppilaat, poika,
Hekla Haméahakki, hyttyskuoro, Erkko Kuoriainen ja muurahaiskuningatar Sibylla.



Vinkkiboksi

- ideoita aiheen kasittelyyn tuokion jalkeen

1)

2)

3)

Tutkikaa paivakodin eri reitteja: esim. reitti leikkinuoneesta vessaan, eteisesta
lepohuoneeseen, ulkoa sisélle. Tehk&a reitteihin sanalliset ohjeet: esim. Montako
askelta suoraan eteen, kaannos oikeaan, kddnnts vasempaan. Mita muita ohjeita reitti
Voi sisdltaa? Testatkaa ohjeita pareittain: toinen parista antaa ohjeet ja toinen liikkuu
niiden mukaan.

Piirtakaa/askarrelkaa sadussa esiintyneet eldimet. Tehkaa paivakotiin oma metsa
vaikkapa askarrellen. Pohtikaa missa kukin eléin tuossa metsassa asuu? Mita elain
tavallisesti tekee? Pohtikaa yhdessa eldinten keskindisia suhteita: Ketka ovat ystavia?
Ketka pelkaavat toisiaan? Mika kunkin eldimen rooli on? Leikkikaa metséé ja sen
elaimia joko piirtdmienne kuvien avulla tai asettumalla eldinten rooleihin.

Tutkikaa erilaisia arkisia toimintoja esim. pukeminen, sydminen jne. ja purkakaa ne
osiin. Mita noiden toimintojen aikana tapahtuu? Mitéa tehdaéan ensin ja mita sitten.
Pohtikaa miten ohjelmoisitte robotin tekem&an vastaavan toiminnon. Millaisilla ohjeilla
toiminto onnistuu? Kuinka tarkkoja ohjeiden tulee olla, etta paasette haluamaanne
lopputulokseen? Testatkaa ohjeita.



omi-tomr Pelaa ja lue kuvia!
TIKKAA fELATAr..\w

Pohjautuu kirjaan: Onni-poika tykkaa pelata
Sanna Pelliccioni, Minerva 2015

Tuokiossa luetaan tarina yhdessa lasten kanssa ja tutustutaan samalla e-kirjaan. E-kirjat tarjoavat
oivallisen alustan kuvien lukemiselle lasten kanssa, muun muassa siksi niitd kannattaa hyodyntaa
satutuokioissal! Tarinan edetessa kéasitellaan lasten kanssa pelaamista ja lopuksi lapset paasevat
my0s itse pelaamaan.

Kohderyhma: 5-6 —vuotiaat. Satutunti sopii erityisen hyvin tuokioihin, joissa myds lasten
vanhemmat ovat mukana. Tuokion voi pitdd myds paivakotiryhmille.

Osallistujaméaara: 10-15 lasta (tablettien maarasta riippuen)

Kesto: 45 minuuttia

Muuta huomioitavaa: Mikali kirjastossanne on pelitabletteja, joiden kaytosta paivakotiryhmassa
on herannyt keskustelua, tAma satutunti on oivallinen tapa kasitella kirjastossa tapahtuvaa
pelaamista ja siihen liittyvia pelisaantdja ryhman kesken. Talléin on hyva mainita tasta
keskustelumahdollisuudesta etukateen paivakodin tyontekijoille.

Tuokioon tarvitaan:

o Tabletteja osallistujamaaran verran

o Helsingin kaupunginkirjaston tablettisetteihin on ladattu peleja tuokiota varten.
Ne l6ytyvat tablettien kansioista nimella Mediasatutunnin pelit (Body Boggle,
Nuottiniitty, Tap Tap Ocean, Mdllit, Toka Dance ja Toca Fairy Tales). Pelit ovat
ainakin esitteen tekohetkelld ilmaisia ja ladattavissa sovelluskaupoista. Peleissa
ei ole mainoksia.

o Tutustu peleihin itse etukateen, jotta osaat tarvittaessa neuvoa lapsia.

o Varmista etukateen, etta tablettien &anet ovat sopivalla voimakkuudella

e Iso TV tai videotykki ja valkokangas. Uusimmissa laitteissa on usein mahdollista peilata
tabletin siséltd suoraan isommalle naytdlle. Mikali peilausominaisuutta ei ole, tarvitaan
HDMI-kaapeli ja iPadeihin adapteri.

e Onni-poika tykk&a pelata —e-kirja Helmet-kirjastoissa:
http://haku.helmet.fi/iii/encore/search/C__Sonni-
poika%20tykk%C3%A4%C3%A4%20pelata _ Orightresult U?lang=fin&suite=cobalt.

e Varaa tuokioon myds yksi tai useampi printtikirja, jotta osallistujat voivat halutessaan
lainata kirjan mukaansa. Voit mygs varata tuokioon muita pelaamista tai ruutuaikaa
késittelevia kirjoja. Naita ovat esimerkiksi Pixonin pojat ja TV:n kotoisa kajo (Malin
Kiveld) ja Nyt pelittdd! Miten peleja tehd&&n? (Elina Lappalainen).



http://haku.helmet.fi/iii/encore/search/C__Sonni-poika%20tykk%C3%A4%C3%A4%20pelata__Orightresult__U?lang=fin&suite=cobalt
http://haku.helmet.fi/iii/encore/search/C__Sonni-poika%20tykk%C3%A4%C3%A4%20pelata__Orightresult__U?lang=fin&suite=cobalt

Tuokion kulku:

1)

2)

3)

4)

Tarinapussi. Ohjaajalla on pussi, jossa on tarinaan liittyvia esineita. Lapset tai ohjaaja
nostavat pussista tavaroita yksi kerrallaan ja samalla mietita&an, mita tavarat ehka
paljastavat tulevasta tarinasta. Lapset voi my6s ohjeistaa painamaan esineet mieleensa ja
kertomaan, kun pussista tuttu tavara tulee vastaan myéhemmin kirjan kuvissa. Tarinan
lopuksi voidaan tarkistaa, kuinka monta esinetta ryhma onnistui huomaamaan. Tavarat
voivat vaihdella, tarkeinta on, etté jokainen tavara jollain tavalla 16ytyy kirjan kuvista (esim.
kuumemittari, pikkuauto, muki, hammastahna, lippalakki, taskulamppu, palapelin pala,
kyna, leppakerttu).

Tarina luetaan. E-kirja on esilla isolla naytoll&, jotta kaikki lapset paasevat myads itse
lukemaan tarinaa kuvien avulla ja osallistumaan siten tuokion kulkuun. Ohjaaja voi lukea
kertomuksen haluamallaan tavalla. Tarina on satutunnilla luettavaksi aika pitka, joten
joitakin tarinan kohtia voi halutessaan lyhentaa ja joissakin puolestaan kayttdd enemman
aikaa keskustelemiseen.

Seuraavalle sivulle on listattu keskustelunaiheita ja kysymyksid, joita voi tuokiossa
hyodyntaa. Kaikkia kysymyksia ei kannata ottaa ohjelmistoon, muuten satutuokio venyy
lian pitkaksi. Kuvien katselemiselle ja pohtimiselle kannattaa kuitenkin antaa aikaa, silla
kuvia tulkitessa ja katsellessa tapahtuu tarkeaa oppimista. Erityisen kiinnostavaa on, jos
lapset tekevat kuvista erilaisia ja toisistaan poikkeavia paatelmid. Satu tietysti jatkuu aina
tietylla tavalla, mutta lasten kanssa on tarkeda painottaa sita, etta kuvia lukiessa voi ihan
perustellusti I10ytya useita eri tulkintoja.

Huom! Tuokion alussa ei viela kannata kertoa lapsille, ettd my6s he paasevat lopussa
pelaamaan — mikéali lapset alkavat kovasti odottaa pelaamista, voi keskittyminen itse
tarinaan joutua koetukselle. Myds tuokioon tulevan ryhman ohjaajia on hyva ohjeistaa
pitamaan pelaaminen vield salaisuutena.

Pelien pelaaminen. Kun tarina paattyy, kaikki paasevéat pelaamaan. Samalla paastaan
kaytanndssa kokeilemaan samaa kellotemppua, joka otettiin kayttdon Onnin perheessa.
Ennen pelaamista ohjaajan kannattaa kerrata tabletin kayton perusasiat - useimmille
lapsille tabletin kayttd on jokapaivaista, mutta aivan kaikille ei, siksi neuvojen antaminen on
tarkead. Sopikaa paivakodin tyontekijdiden ja lasten kanssa, kuinka pitkd aika pelaamiseen
on hyva (esim. 15 minuuttia). Sitten vain pelaamaan - muistakaa laittaa kello soimaan
sovittuun aikaan!

Yhteinen lopetus. Ohjaaja keraa tabletit pois. Tuokion lopuksi voidaan viela jutella, jos
lapsilla on vield kysyttavaa tai kerrottavaa. Ohjaajille voi viela jakaa mukaan Vinkkiboksin
ideat ja Onni-varityskuvat (liitteend).



Kysymyksia tarinan tueksi:

Kirjan kansi
Mit& kirjassa kannen perusteella tapahtuu? Kuka on kirjan paéhenkil6? Millainen olo paahenkildlla on?

1.sivu: Olavi heréattad Onnia
Tekstin lukemisen jalkeen: Kuka kuvassa on paahenkilé Onni ja kuka Olavi? Miksik6h&an Onni ei herda? Mista
asioista Onni on ehka kiinnostunut huoneen tavaroiden perusteella?

2.sivu: Onnilta mitataan kuume
Ennen lukemista: Mik& mahtaa olla syyna siihen ettd Onni on niin vasynyt?

4.sivu: Onni ja Olavi aamupalalla
Mita kaikkea Olavin ja Onnin perheessa syddaan aamupalalla?

5.sivu: Onni joutuu jadmaan kotiin
Ennen lukemista: Mité kuvassa tapahtuu? Miltd Onnista tuntuu?

7.sivu: Olavi ladkarina
Mit& kaikkia asioita ladkéarissa usein tutkitaan, jos on flunssa? Mita tarvikkeita poydalta 16ytyy? Miltéa Olavin
tutkimukset kuulostavat?

Sivut 9 ja 10: Isa ja Olavi kotona
Tarinan edetessa lasten kanssa voi seurata kelloista ajan kulkua.

12.sivu: Iséd innostuu pelaamaan
Ennen lukemista: Edellisessa kuvassa Onnia alkoi vasyttaa. Mita nyt tapahtuu? Missa Onni on? Mit& isa tekee?

13.sivu: Olavi ja aiti tulevat kotiin
Jos nékisit pelk&n kuvan etka kuulisi tekstia, misté tietaisit, ettd kAnnykka ja ovikello soivat? Mista asioista
huomaa, etta isé& on pelannut véhan liikaa?

15.sivu: Olavi saikahtaa
Ennen lukemista: Olavi sai luvan pelata isan jalkeen. Mutta mité pelatessa tapahtui? Mité kannattaa tehda, jos
joskus pelissa tulee vastain jotain, josta jaa paha mieli?

16.sivu: Isa ja aiti laittavat ruokaa
Mitdh&n Onni-pojan perheessa syddaan ténaan illalliseksi?

17.sivu: Aiti hermostuu
Lukemisen jalkeen: Miksi &iti hermostui? Miksi aikuiset joskus saattavat hermostua, kun lapset pelaavat?
Hermostuvatko lapset joskus silloin, kun aikuiset pelaavat? Miksi?

22.sivu: Onni ja Olavi ulkona
Ennen lukemista: Keksitkd, mitd Onni ja Olavi rakentavat hiekasta?

24 sivu: Kotitalon rapussa
Ennen lukemista: Millaisessa talossa Onni-pojan perhe asuu? Kuinka monta asuntoa Onni-pojan perheen
rapussa on? Millainen olo Onni-pojalla, Olavilla, aidilla ja isélla on?

25.sivu: Onnin ja aidin keskustelu
Lukemisen jalkeen: Onko teidan perheessa/paivékodissa yhteisia pelisdantdja? Millaisia?



Vinkkiboksi

- ideoita aiheen kasittelyyn tuokion jalkeen

1

Suunnitelkaa pelista leikki. Leikki voi pohjautua lasten suosikkipeliin tai johonkin yhdessa
pelattuun peliin, esim. johonkin Onni-Poika —tuokion peleista. Pohtikaa mit& pelissa
tapahtuu? Mita leikkiin tarvitaan? Millaisia hahmoja pelissa esiintyy? Mitd hahmot tekevat?
Miten ne poikkeavat esimerkiksi tavallisista ihmisista? Leikki& varten voidaan rakentaa pelin
maailma tai nimeta tilasta pelin paikat ja sopia rajat. Lapset valitsevat mieleisensa hahmon
leikiss&. Myo6s aikuinen voi osallistua leikkiin.

2

Tutustukaa yhdessa ennalta valittuun peliin joko katsomalla pelista video tai pelaamalla
pelia esim. ryhmissa. Pohtikaa yhdessa lasten kanssa millaisen tarinan peli kertoo? Mista
tarina alkaa, keitd henkildita siina on, mitd tarinassa tapahtuu ja miten se paattyy? Pohtikaa
tarinoita lasten suosikkipelien taustalla. Keksik&a itse yhteinen tarina, josta syntyisi hauska
peli.

3

Askarrelkaa omat tabletit. Jokaisen tehtava on suunnitella millaisia peleja/sovelluksia
omasta tabletista l0ytyy ja piirtda noiden sovellusten kuvakkeet tablettien naytolle. Tutkikaa
yhdessa millaisia peleja eri tableteilla on.



Kuva heraa eloon!

Pohjautuu kirjaan Mur, eli karhu
Kaisa Happonen, kuv Anne Vasko, Tammi 2016

Tuokiossa luetaan lasten kanssa Mur, eli karhu -kirja, ja katsotaan, kuinka tarina muuttuu, kun
siihen kaytetaan lisattya todellisuutta.

Kohderyhmaé: 5-6 -vuotiaat
Osallistujaméaara: 10 lasta
Kesto: 45 minuuttia
Tuokioon tarvitaan:

¢ Kirjoja 11 (ohjaaja ja lapset)

e 10 tablettia, jossa Mur-sovellus asennettuna

o Esitystekniikka: videotykki tai iso nayttd, adapteri ja HDMI-kaapeli, jotka mahdollistavat
sovelluksen ndkymisen naytolla

¢ Valmistelu: ohjaaja tutustuu sovellukseen (I0S/Android) ja kirjaan etukateen

Tuokion kulku:

1. Esittely ja tuokion kulku
2. Lammitelldén
e Lyhyt tietoisen lasnaolon harjoitus 2-3 min, istuen tai seisten: Kuvittele ilmapallo ja
ala puhaltamaan. Hengita sisdén, hengita ulos ja samalla iimapallo tayttyy. Toista
muutaman kerran. Tee solmu palloon ja laske pallo lentoon. TAI Hengita sisdan ja
nosta olkapaat kohti korvia, hengita ulos ja laske olkapaéat alas. Toista muutaman
kerran.

3. Luetaan Mur, eli karhu -tarina rauhassa lapi. Kirja on keskidssa. Kun sivulla on lisattya
todellisuutta (punatulkku), tutkitaan sita yhdessa lasten kanssa. Ohjaajalla on ipad, ja lisatty
todellisuus nékyy naytdlta.

4. Lapset kokeilevat itse tableteilla lisatyn todellisuuden katsomista kirjoista.

5. Tuokion paatds

e Ohjaaja keraa tabletit pois
o Keskustellaan tuokion herattdmista ajatuksista



Ohjeita kirjan ja sovelluksen yhteiskayttoon

1. Lataa sovellus mobiililaitteen sovelluskaupasta

2. Kysymysmerkista naet kuvalliset ohjeet.

3. Kun néet kirjan sivulla punatulkun, kuulet viserryksen. Sivuilla, joissa on punatulkku, on
lisattya todellisuutta. Tassa ohjeessa ovat mukana vain ne sivut joissa on lintu, eli kohdat
4.1-4.8. Sivuja ei ole numeroitu, joten tdssa ohjeessa sivunumeron korvaa patka sivun
ensimmaisesta lauseesta. Sivuilla, joissa punatulkun klikkaus vie linnun maisemaan,
ruudun vasemmassa ylakulmassa on tassun kuva. Sité klikkaamalla voi valita, kuinka
maisemassa haluaa lilkkkua: joko liikuttamalla nayttda tai nayttoa koskettamalla.

4. Kohdista laite lintuun ja klikkaa sita, kohota laitetta tarvittaessa, klikkaa toisen kerran.

1.

2.

3.

© N

Etukansi: Klikkaa lintua, kohota laitetta, klikkaa lintua. Metsa. Seuraa lintua
maisemassa. Odota kunnes kuva haalenee, voit klikata kukkia ja lehtikasoja.
Kansilehti: Klikkaa lintua, odota, kd&dnna sivua (tdhan saa vinkkia ruudun alareunan
kirjasymbolista: kirjan sivu k&é&ntyy. Lintu ja Mur heittelevat toisiaan marjoilla.
Nimilehti: klikkaa lintua, kohota laitetta, klikkaa lintua toisen kerran. Seuraa lintua,
matkalla karhunpesélle voit klikkailla oravaa, puunrunkoja, lehtikasoja ja sienia.
Klikkaukset vaikuttavat musiikkiin. Pesan laheisesta lehtikasasta l6ytyy karhu. Kun
sovellus tulee karhun pesalle, kuva haalenee. On aika kdantaa sivua, kuten
sovelluksen alareunan kirjasymboli vinkkaa.

Syoétyaan pitkan iltapalan: Klikkaa lintua. Lintu kerailee koristeita karhun paahan.
Kaanna sivua, kun symboli kertoo sen.

Ennen kuin Mur...: Klikkaa lintua. Lintu pudottelee marjoja karhun paahan. Kaanna
sivua, vaikkei alareunassa olisikaan symbolia.

Yksi, kaksi...: Klikkaa lintua, kohota laitetta, klikkaa lintua. Olet karhujen
kotiluolassa. Katsele laitteella ymparillesi (myos ylos!). Etsi karhut. Klikkaa karhuja.
Musiikki alkaa. Tee kiiltomadoista harmonia. Kiiltopallot saihkyvat, kun ovat oikeilla
paikoillaan, luolan seinan rei'issa. Paaset eteenpain, kun aanimaisema on valmis.
Mur oli karhu...: Klikkaa lintua. Se peittelee nukkuvaa Muria.

Sen karhun nimi oli Mur: Klikkaa lintua, kohota laitetta, klikkaa lintua. Puita
klikkaamalla niihin tulee lunta. Ylhaalla taivaalla klikkaa tahtid. Muodosta
tahtikuvioita. Kaanny katsomaan revontulia. Klikkaamalla téhdet loppuun
jarjestyksessa, seuraamalla tuikkivaa téhted, muodostuu Ison Karhun tahtikuvio
(jonka osa Otavakin on ). Sovellus loppuu ja palaa alkuun.



Vinkkiboksi

- ideoita aiheen kasittelyyn tuokion jalkeen

1

Tutkikaa lapsille uusia tai tuntemattomampia kuvakirjoja siten, ettd ensimmaisesta kirjasta
luetaan pelkka tarina katsomatta kuvia. Millaisia kuvia kirjassa voisi olla? Lapset voivat
piirtdé kirjaan oman kuvituksen. Tutkikaa sitten toista kuvakirjaa katsomalla pelkastaan
kuvia, lukematta tarinaa. Misté kirja kertoo? Keksikda yhdessa kirjaan tarina.

2

Tutustukaa yhdessa lasten valitsemiin kuvakirjoihin ja suunnitelkaa millaisia todellisuuksia
noihin tarinoihin ja kuviin voisi lisata. Miten kirjan kuva voisi heréta eloon? Piirtakaa ja/tai
leikkikaa se.

Katselkaa yhdesséa paivakodin pihaa vaikkapa ikkunasta. Huomatkaa mita kaikkea ulkona
nakyy? Kirjatkaa huomiot ylos. Paattakaa pihasta yksittdinen esine/asia esim. Kiipeilyteline
ja pohtikaa mité tapahtuisi, jos se heréisi eloon? Mita kiipeilyteline tekisi? Miten se liikkuisi?
Ottakaa paivakodin pihasta kuva ja tulostakaa kuvasta yhteinen iso kuva tai kaikille oma.
Lisatkaa pihaan toinen todellisuus piirtaen, askarrellen, leikaten lehdista tai kirjoista kuvia.
Muistakaa etta vain mielikuvitus on tdssa rajana.

3

Leikkikaa karhuja. Mita karhut syovat, liikkuvat tai &antelevat? Miten karhut asuvat, mita
tekevat, miten leikkivat? Toiminnallistakaa karhujen elama. Aikuinen voi olla leikin valvoja,
joka kertoo vuorokauden- ja vuodenaikojen vaihtelun. Miten karhut kayvat talviunille? Ja
mité tapahtuu jos ei saakaan unta? Lahtekaa karhujen talviselle seikkailulle. Milta talvi
karhuista nayttaa?



Sagor, media
och multilitteracitet

Medielasstunder for biblioteken
och smabarnspedagogiken



Foljebrev

Sagostunderna hor till bibliotekets karnverksamhet — i tiotals ar har biblioteket hjalp barn att hitta
fram till berattelsernas véarld genom olika satt att lasa. Beréttelsen &r sagostundens karna, allting
utgdr fran den. Manga barn hittar fram till en berattelse da de far lyssna till skicklig hdglasning, men
ibland behovs drama, sanger, lekar, bilder, dockteater, yoga med mera. Det finns olika sétt att narma
sig en berattelse sa att den nar barnet: ett barn njuter bast av att fa lyssna till en saga, medan ett
annat nar sagan bast genom att t.ex. rora pa sig eller titta pa bilder. Sagan kan bli levande pa manga
satt.

Ett satt att berika sagostunderna ar ta stod av de allt mangsidigare medierna. Det pedagogiska
teamet vid Helsingfors stadsbibliotek och Mediakasvatuskeskus Metka / Centralen for mediefostran
Metka presenterar idéer till sagostunder dar ocksa andra medier &n den traditionella boken &r
narvarande. Stunderna &r inspirerade av projekten Suuri Lukuseikkailu / Las&ventyret och
Utvecklingsprogrammet Inlarning av multilitteracitet med gladje (MOI). Da berattelserna varieras kan
vi samtidigt dra nytta av olika satt att l&sa tillsammans med barnen. Multilitteracitet &r ett omfattande
begrepp, men det kan kort beskrivas som konsten att tolka och att producera olika slags
meddelanden. Meddelandet kan vara i skrivet, verbalt, audiovisuellt eller digitalt format. (Grunderna
for planen for smabarnspedagogik 2016, s.24). | en mediesagostund kan ett meddelande vara t.ex.
en berattelse som nagon laser hogt, eller bilder som barnen far titta noga pa. Sa skapar vi inre bilder
tilsammans och gor iakttagelser som vi sedan behandlar i olika mediemiljoer.

Till helheten hor tre sagostunder dar utgangspunkten ar en berattelse i en bok. Som stod for
berattelsen anvands bl.a. e-bocker, forstarkt verklighet, och kodning med Bee-Bot. Under en
sagostund far barnen lyssna, prata, leka, lasa bilder och spela. Malgruppen ar barn i aldern 3 — 8 ar.
Tva av sagostunderna ar oversatta till svenska, Koda Erika Ekorres stig och Bilden vaknar till liv.
Varje sagostund har ocksa ett avsnitt kallat Tipsladan dar du hittar tips pa satt att senare behandla
de &mnen som kommit upp under sagostunden. Det finns &ven en presentation av projektet Bokbio
som ger idéer kring att anvanda filmer som bas for lasstunder.

Paketet riktar sig i forsta hand till bibliotekspersonal och till sakkunniga inom smabarnspedagogiken.
Det ar fritt fram for var och en att anvanda stunderna (CC BY-NC). Onni-poika farglaggningsbilderna
och Karoliina Pertamos bildkort far dock enbart anvandas i samband med medielasstunderna.
Bilderna far inte bearbetas eller spridas i andra sammanhang.

Vi riktar ett stort tack till de forfattare och illustratorer vars beréttelser vi har fatt jobba med. — Mila
Teras, Karoliina Pertamo, Sanna Pelliccioni, Kaisa Happonen och Anne Vasko. Tack for samarbetet!

Januari 2018

Pedagogiska teamet vid Helsingfors stadsbibliotek Feedback och forfragningar:
och Mediakasvatuskeskus Metka / Centralen for Piia Bagman, Helsingfors stadshibliotek
mediefostran Metka piia.bagman@hel.fi
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Koda Erikas stig!

Baserar sig pa boken Olga Orava ja metsén salaisuus
Mila Teras (text), Karoliina Pertamo (bild), Lasten keskus 2014

Se bilagan Erika Ekorre och skogens hemlighet med bilderbokens text éversatt
till svenska av Cecilia Eriksson.

Under lasstunden laser du tillsammans med barnen boken Erika Ekorre och skogens hemlighet
(Olga Orava ja metsan salaisuus) och programmerar Bee-Bots att rora sig i Erika Ekorres fotspar.
Under lasstunden lyssnar barnen i lugn och ro pa berattelsen och funderar tillsammans pa de
saker som ar viktiga for dem som Erika Ekorre méter i boken. Berattelsen fortsétter i kodningens
tecken och férvandlas till lek!

Malgrupp: 5-6 aringar
Deltagare: 10-12 barn
Tid: 45 minuter
For lasstunden behovs:
o Bee-Bots (1 set)
e Boken Olga Orava ja metsén salaisuus och dversattningen Erika Ekorre och
skogens hemlighet.
e Malartejp
Laminerade bildkort av de varelser som finns med i berattelsen. 1-2 packen
med kort. (Obs! Av upphovsréattsliga skél ar dessa kort endast tillgangliga for
personalen pa Helsingfors stadsbibliotek. Korten finns med i Bee-Bot setet)
e Kartong och fargpennor, om man sjalv ritar upp bilderna for rutnétet.

Lasstunden:

1. Uppvarmning: koda en kompis!
e Gruppen delas in i par eller smagrupper
e Kompisen programmeras att réra sig i rummet. som en Bee-Bot.
Programmeringskommandona ar féljande:

- Klapp pa huvudet -> ett steg framat
- Klapp pa vanster axel -> vand till vanster
- Klapp pa hoger axel -> vand till hoger
- Klapp pa ryggen -> ett steg bakat

2. Las Mila Teras bok Erika Ekorre och skogens hemlighet (Olga Orava ja metsén
salaisuus)

e Be barnen lyssna noga pa vem det ar som Erika moter da hon soker efter
skogens hemlighet.

e Efter lasstunden kommer barnen ihdg djurens namn med hjalp av bilderna.



3. Vi kodar med Bee-Bots

a. Hela gruppen kodar tillsammans

Handledaren forbereder rutnatet fore lasstunden. Det behdvs tva kortpacken (12+12)
for ett storre rutnat. Du kan aven gora tva rutnat for var sin kortpacke. Bilderna kan
placeras ut i en slumpmassig ordning men anda s att samma figurer inte ar nara
varandra i rutnatet. Erika Ekorres kort fungerar som startruta och darfor ar det viktigt
att Erika-korten inte ar placerade néara varandra. Barnen kan rita egna kort om de
fardiga bildkorten inte finns tillgangliga.

Idén &ar att bestka skogens varelser med Bee-Boten i samma ordning som de
presenteras i boken. Varje barn kan turvis prova pa att programmera. Till att borja
med ar det sékert bra att tillsammans med barnen repetera hur man programmerar
Bee-Boten. Fundera darefter tillsammans vem Erika Ekorre tréffade allra forst i
boken. Bilderboken kan du ha till hjalp. Ett av barnen far bérja med att koda Bee-
Boten till den ratta typen. Efter detta kodar ni igenom bokens 6vriga typer i ratt
ordning. Barnen far i tur och ordning préva pa att koda. Du kan ta i anvandning en till
Bee-Bot om kodningen fungerar bra i gruppen. Nar alla barn fatt koda kan ni anpassa
reglerna och fortsatta med fri programmeringslek.

b. Barnen kodar i smagrupper
Dela in barnen i tva grupper med varsin ledare. Bada grupperna far en egen
kortpacke. Ledaren har for bada grupperna forberett ett rutnat av t.ex. malartejp pa
golvet. Barnen placerar ut slumpmassigt bildkorten i rutnétet. Repetera hur man
programmerar Bee-Boten. Kodstunden fortsatter pa samma satt som i instruktionerna
for hur hela gruppen kodar tillsammans.

4. Lasstundens slut:
Samlas i en ring och fraga om barnens tankar kring lasstunden. Fundera tillsammans pa
vilken skogens hemlighet egentligen var (i boken framkom bl.a. samarbete, drommar och
fantasier). Till slut kan ni ordna en fest for skogens djur. Slack lamporna i rummet och lat
barnen koda Bee-Botarna till en vild dans pa Bee-Bot underlaget.

Alternativ till lasstunden: Barnen kan gora egna bilder for underlaget av t.ex. vit kartong. Denna
version av lasstunden kan garna genomféras parvis. Reservera lite mera tid till denna version av
lasstunden. | boken méter vi Erika Ekorre, mamma Ekorre, Bea Blames, Boke Skalbagge,
larveleverna, Fjarilslarven, Herr Fnoskticka, myrsystrarna Mirella och Sorella, myrdrottningen
Sibylla, pojken, Saga Spindel och myggkdren.



Tipslada
- Vidare idéer for kodning

1. Undersok olika rutter i daghemmet: t.ex. rutten fran lekrummet till toaletten, rutten fran hallen
till vilorummet, rutten utifran in till daghemmet. Goér muntliga instruktioner for de olika rutterna
t.ex. hur manga steg rakt framat, vandning till hoger, vandning till vanster. Vilka 6vriga
instruktioner kan rutten besta av? Testa instruktionerna parvis.

2. Rita de djur och typer som finns med i beréttelsen. Skapa och pyssla tillsammans en skog.
Var i skogen bor de olika djuren? Fundera tillsammans pa djurens forhallanden till varandra.
Vilka ar vanner? Vilka djur ar radda for varandra? Vilken roll har de olika djuren i skogen?

3. Fundera tillsammans pa olika vardagliga rutiner som t.ex. att kla pa sig, att ata osv. Hur gar
man till vga under rutinerna? | vilken ordning sker olika saker? Hur skulle man programmera
en robot att gora motsvarande saker. Vilka kommandon behovs och hur noggranna skall de
vara for att nd énskat resultat? Testa kommandona tillsammans.



Erika Ekorre och skogens hemlighet

(Olga Orava ja metsan salaisuus)
Mila Teras (text), Karoliina Pertamo (bild), Lasten keskus 2014
Oversattning av Cecilia Eriksson.

Erika Ekorre kikade ut fran sitt bo.

Hemeken hade klatt sig i en grén sommarskrud.
Himlen var hog.
Skogen var stor och den sjong, surrade, kvittrade och drillade.

— Vad ar det som far skogen att lata s vackert? undrade Erika Ekorre
— Alla sjunger om skogens hemlighet sade mamma Ekorre.

— Vad &r skogens hemlighet? fragade Erika.

— Den maste du hitta sjalv, svarade mamman.

1

Erika Ekorre hoppade till fru Bea Blames bo.

| boet l&g elva rodprickiga 4gg.

— Kanner du till skogens hemlighet? fragade Erika av fageln

— Genom stor karlek fods nagot blatt och gult ur ndgot som ar rodprickigt, fnittrade fru Blames.

Langre bort p& grenen hordes ett krafsande och ett mumsande.
Erika Ekorre skymtade nagra smala ben.
Vem var det dar borta?

1

Boke Skalbagges ryggpansar sken i solskenet.

— Har du hért om skogens hemlighet? undrade Erika.

Herr Skalbagge funderade djupt.

— Hemligheten &r sakert var skola som finns i halet i tradet. Mina larvelever slukar bocker. Darfor vaxer de
och blir kloka. Skogens hemlighet &r utan vidare bocker och kunskap.

— Fraga mera av Fjarilslarven, sade Boke Skalbagge och pekade pé tradet bredvid. — Han har last alla
skogens nyheter i skogsbladet.

1



Erika Ekorre hoppade upp pa en gren i bjorken som stod i skir skrud.
Fjarilslarven hade last nyheterna i skogsbladet men dar stod det ingenting om tradens hemlighet.

Fjarilslarven hade virkat sig en fin sovpase. Av dromtradarna tankte larven spinna vingar at sig sjalv inne i
puppan.

— Pa hosten ar mina vingar fardiga och jag forvandlas till Fia Fjaril sade Fjarilslarven.

Fjarilslarven var saker pa att drdmmar och fantasier ar skogens hemlighet.

1

Under sin klattring vidare pa grenarna héll Erika pa att snubbla p& nadgon. Den knoliga varelsen
presenterade sig som Herr Fnoskticka. Han sag sa gammal och gra ut att han sakert hade hunnit hitta
skogens hemlighet. Erika samlade mod for att fraga om saken.

— Tiden ar min skatt — funderade Herr Fndskticka. — Det behovs verkligen talamod for att f& ett huvud som
mitt.

1

Sol! Antligen sol!

Erika Ekorre horde ropen skalla langre ut p& grenarna.

Myrsystrarna Mirella och Sorella holl ett hart tag om drottning Sibyllas sl6ja.
Mirella och Sorella var vaderspejare.

Deras uppgift var att observera himlen, att vanta pa underbart vader.

— Sibylla flyger ivag pa sin brollopsresa nar det ar riktigt vackert viskade Sorella till Erika. — Bara nar det ar
tillrackligt klart vader kan man se hennes fastman, Dag Dronare.

I

Mirella och Sorella slappte kvickt taget om drottningens sléja.

Sibylla tvekade en stund och flég sedan i vdg mot den svindlande héga och klara skyn.
— Lange leve drottningen! jublade myrorna.

— Lange leve skogen! Lange leve solen och sommaren!

Erika tittade p& myrdrottningens brollopsfard och funderade igen pa skogens hemlighet. Kanske var solen
och sommaren hemligheten? Eller drottningens mod att flyga?

1

Erika Ekorre klattrade vidare pa grenarna tills hon lade maérke till nAgot konstigt i grenverket. Erikas morrhar
borjade darra.

Den var nagot stort och gult — som en oformlig frukt.
Den luktade frammande och lite farligt.

1



Erika Ekorre hoppade narmare den gula klumpen. Pa grenen satt en pojke som laste en bok. Erikas lilla
hjarta hamrade vilt. Barnet tittade upp och smalog.
— Det finns plats for oss bada har pa grenen sade pojken vanligt till Erika.

Erika Ekorre sag pojken i 6gonen. Det kandes som om manniskopojken hade sagt nagot viktigt till henne.
Berattade pojken for mig om skogens hemlighet? funderade Erika och tog ett skutt mot granens milda och
morka skuggor.

1

Erika Ekorre lade sig att vila pa en gren i granen. Hon var trtt i sina sma tassar. Medan hon 1ag dar horde
hon ett spinnande ljud. Det var Saga Spindel som spann pa en spetsduk. Duken gnistrade vackert i
kvéallssolen.

Erika bestamde sig for att fraga Saga Spindel om skogens hemlighet.
— Mitt jobb ar hemligheten svarade skogens skickligaste vaverska. — Jag ar ju som bekant fodd in i
vaverskornas stora slakt.

1

Erika Ekorre hoppade fran granen till tallens rodstralande stam.
— Skogens stora hemlighet, finns den éver huvud taget? ropade Erika till myggorna som dansade runt
henne.

— Tillsammans ar vi starka! gnolade myggkoéren tillbaka.
— Det ar var storsta hemlighet! En och en later vi ingenting men nar vi &r tillsammans ar var kvallsdans
skogens mest fantastiska uppvisning.

1

Manen visade sitt skrattande ansikte.

Det var dags for Erika Ekorre att atervanda till sitt hemtrad och beréatta for sin mamma om alla varelser som
hon hade traffat pa i skogen.

— Men vad &r skogens riktiga hemlighet? frdgade Erika av sin mamma.

Var det Bea Blames agg, Boke Skalbagges bdocker, Fjarilslarvens drémmar, Herr Fnosktickas tid,
myrdrottningens flygtur, den lilla pojkens smaleende, Saga Spindels arbete eller myggornas enorma skara?
— Var och en hade ratt funderade mamma Ekorre.

Den lilla ekorren lade sig att sova tatt intill sin mamma.

— Jag tycker det basta &r att hoppa pa grenarna viskade Erika Ekorre.

— Och det mest spannande &r att leta efter skogens hemlighet.



Bilden vaknar till liv!

Baserar sig pa boken Mur, eli karhu
Kaisa Happonen (text), Anne Vasko (bild), Tammi 2016

Se bilagan Murr, en bjérn med bilderbokens text dversatt till svenska av Cecilia
Eriksson.

Under lasstunden laser du tillsammans med barnen boken Murr, en bjorn (Mur, eli karhu). Ni far
uppleva hur berattelsen forandras da den forses med forstarkt verklighet.

Malgrupp: 5-6 aringar
Deltagare: 10 barn
Tid: 45 minuter
For lasstunden behovs:
e 11 bocker (handledaren och barnen)
e 10 surfplattor med MUR- applikationen installerad
e Presentationsteknik: videokanon eller bildskarm, adapter och en HDMI-kabel
som mojliggor applikationens visning tradldst pa bildskarmen.
o Forberedelse: handledaren bekantar sig med applikationen (I0S och Android)
och boken i férvag.

Lasstunden:
1. Presentation och lasstundens ordning
2. Uppvarmning
e En kort 6vning i medveten narvaro 2-3 min, sittande eller staende: Forestall dig

en ballong och borja blasa. Andas in, andas ut och samtidigt fylls ballongen.
Upprepa nagra ganger. Knyt ihop ballongen och lat den svava ivag. ELLER
Andas in och lyft axlarna mot éronen, andas ut och slapp ner axlarna. Upprepa
nagra ganger.

3. Las hogt beréattelsen Murr, en bjorn i lugn och ro. Boken &r i centrum. Nar en sida innehaller
forstarkt verklighet (domherren) underséker du den med barnen. Handledaren har en iPad
och den forstarkta verkligheten syns pa bildskarmen.

4. Barnen far sjalva prova pa att undersoka bokens forstarkta verklighet. med hjalp av
surfplattorna

5. Lasstundens slut:

e Handledaren samlar in surfplattorna
¢ Vilka tankar vackte lasstunden? Diskutera med barnen.



Instruktioner for anvandningen av boken och applikationen

1. Ladda ned applikationen i appbutiken for din mobila enhet och 6ppna applikationen.

2. Fragetecknet pa skarmbilden ger instruktioner i bild om hur applikationen fungerar.
Tryck pa pilen for att starta MUR-applikationen.

Pa nagra sidor kan du peka pa tassymbolen som visas i skarmens Ovre vanstra horn.

Valj om du vill folja fageln med plattan eller om du vill flja fageln genom att svepa over

skarmen med tva fingrar. Peka pa det alternativ du vill anvanda dig av och bekrafta valet

med bock-tecknet i skdrmens 6vre vanstra horn.

Om du laser hela boken via plattan sa paminner boksymbolen nere pa skarmen dig nar

du skall bladdra vidare.

3. Sidorna med en domherre innehaller forstarkt verklighet som kommer till liv genom
applikationen. Foéljande instruktioner 4.1-4.8 galler bokens sidor med domherren.
Instruktionerna hanvisar till sidans forsta mening eftersom bokens sidor inte ar
numrerade.

4. Rikta plattan mot fageln och peka pa den med fingret, lyft apparaten vid behov, peka en
gang till.

1. Parmen: Peka pa fageln, lyft plattan, peka pa fageln. Folj fageln i landskapet. Du
kan peka pa blommor och Iévhogar. Visningen tar slut da fargerna blir svagare.

2. Forsattsbladet: Peka pa fageln: Fageln och Murr kastar bar pa varandra.

3. Titelsidan: Peka pa fageln, lyft plattan, peka pa fageln en gang till. Folj fageln. Pa
vag till bjornens ide kan du peka pa en ekorre, tradstammar, l6vhogar,
maskrosbollar och svampar. Musiken @ndras under visningens gang. Nara
bjornens ide i en 16vhdg gdmmer sig en bjérn. Nar applikationen for dig till bjérnens
ide blir fargerna i bilden svagare.

4. Efter att ha atit ett langt kvallsmal...: Peka pa fageln. Fageln samlar ihop
dekorationer pa bjoérnens huvud.

5. Innan Murr hann se...: Peka pa fageln. Fageln faller ner bar pa bjérnens huvud.

6. Ett, tva, tre...: Peka pa fageln, lyft pa plattan, peka pa fageln. Nu befinner du dig i
bjornarnas ide. Titta omkring dig med plattan, ocksa uppat. Leta efter bjornarna
och peka pa dem. Hittar du de gnistrande lysmaskarna som soker sin plats i halen i
boets vaggar? De lyser upp da du for in dem i sina réatta hal

7. Murr var en bjorn...: Peka pa fageln. Den baddar in den sovande Mur.

8. Den bjornens hette Murr: Peka pa fageln, lyft pa plattan, peka pa fageln. Det
snoar pa traden da du pekar pa de blinkande stjarnorna turvis. Stjarnbilden Stora
bjornen bildas da du pekar pa en blinkande stjarna efter en annan. Titta a&ven pa
norrskenet.

Applikationen tar slut och borjar om fran bérjan.



Tipslada

- Vidare idéer for temat forstarkt verklighet

1. Undersdk med barnen for dem nya eller okanda bilderbdcker. Inled med att lasa
beréttelsen hogt utan att visa bilderna. Hurudana bilder kunde boken ha? Barnen kan rita
egna bilder till boken. Undersok en annan bilderbok genom att enbart titta pa bilderna. Vad
handlar boken om? Hitta pa tillsammans en berattelse till bilderna.

2. Bekanta er med bilderbocker som barnen valt ut och fundera pa hurudan forstarkt
verklighet bilderna och berattelserna kunde innehalla. Hur kunde bokens bilder vackas till
liv? Rita och/eller lek fram idéerna.

Titta tillsammans ut genom fonstret pa daghemmet. Vad allt kan ni se darute? Skriv ner era
observationer Valj tillsammans ut en sak fran garden t.ex. en klatterstallning och fundera
kring vad som skulle handa om den vaknade till liv? Vad skulle klatterstéallningen géra? Hur
skulle den rora sig?

Ta ett foto av daghemmets gard och printa ut en gemensam bild eller en egen till alla barn.
Lagg till en annan verklighet genom att rita, pyssla, klippa ut bilder fran tidningar eller
bocker. Kom ihag att fantasin inte har nagra granser.

3. Lek att ni ar bjornar. Vad ater bjérnarna, hur ror de sig och hur later de? Hurudant ar deras
bo, vad gor de och hur leker de? Spela upp bjornarnas liv. Den vuxna kan vara lekens
overvakare som berattar hur dygnet och arstiderna vaxlar. Hur gar bjérnarna i ide och vad
hander om de inte kan somna? Forestall dig bjérnens vinter, hur ser den ut for bjérnen?



MURR, en bjorn
(MUR, eli karhu)

Kaisa Happonen (text), Anne Vasko (bild), Tammi 2016
Oversattning av Cecilia Eriksson.

Natt ar natt, dag ar dag.
Vinter ar vinter. Och en bjorn &r en bjorn.
1

| den har skogen gick bjérnarna i ide.
Alla utom en. Den bjérnen hette Murr.

1l

Efter att ha atit ett langt kvallsmal, som varade lika lange som en sommar, gaspade bjornarna en efter en,
och tumlade in i sitt ide for sin vintersémn.

Alla utom Murr.

1

Trots att det var host och laggdags for bjornar kande sig Murr inte alls sémnig. Murr skét upp att ga i sitt ide
sa lange som MOJLIGT.

I

Innan Murr hann se ens en skymt av vinterns forsta snoéflinga morrade STORA BJORN NU!
Murr ville inte men kravlade anda in i idet.

1

Murr stirrade upp i taket, in i vaggen, upp i taket och in i vdggen medan de andra bjornarna snarkade.
Det kandes trakigt att vara ensam vaken i det moérka idet under vintern

I Mycket, I Mycket I trakigt I

Murr kunde inte somna och kande sig inte sdmnig. Inte pa nagot satt. Murr blundade och latsades sova. Det
var en trakig lek! Man kan inte drémma om man bara blundar men inte kan sova.

1
Ett, tva, tre.
Tresexfemhundra lingon!

Jag vill se vintern!

Men vintern var utanfor.
Och Murr var inne i idet som i en svart sammetspase.

Murr grat, snyftade och tjot



1

Nér tararna tog slut blev Murr arg:

"Varfor MASTE jag?”

"For i DENHAR SKOGEN gor bjornarna sa.”

"For BJORNARNA gor sa i den har skogen.”

1

Murr var en bjorn som hade en lika brun och grov péals som skogens andra bjérnar men Murr kénde sig inte
riktigt som en bjorn. Hur an Murr férsokte knipa ihop eller 6ppna 6gonen sa var Murr alltid vaken eller sov pa
fel tid.

1

Murr stirrade framfor sig i halvmorkret. En gang till tankte Murr och knep ihop sina 6gon: 1-2-3-4-LJUS!
En ljusstrimma trangde sig in genom idets tak.

1

Murr kikade ut genom ett litet hal.
En vaken blinkande stjarna tittade tillbaka.

*Jag ar Murr, vinterbjérnen”, viskade Murr.
”Jag ar Murr vinterbjornen”, sade Murr en gang till.
1

Utan att tveka gravde sig Murr ut ur idet. Murr tryckte ner sin tass i snon. | SNON!
*Jag ar Murr, VINTERBJORNEN!” ropade MURR stolt

1
Uppe pa himlen fanns sma stjarnor, stora stjarnor, matta och klara. Alla fick plats samma himmel.

Nere pa marken fanns iden i olika storlek och former De rérde sig i takt med bjérnarnas snarkningar: upp,
ner, upp, ner. Det angade av deras drommar.

Alla bjérnarna i den har skogen hade gatt i ide. Alla utom en som klattrade upp i en gran, fangade snéflingor
med sin tunga och vakade.

)

Den bjérnen hette Murr.



Bokbio

"Bokbio" &r ett projekt som riktar sig till barn som ar mellan 2 och 5 ar gamla. Helheten ar
skraddarsydd for biblioteken och utgér fran barnfilmer med litterar férlaga, sddana bocker som
finns i bibliotekens urval. Filmerna &r bade finlandssvenska animationsklassiker och nyare svenska
animationer. Filmerna far kostnadsfritt visas pa biblioteken. Projektet arrangeras av Walhalla rf och
Finlandssvenskt Filmcentrum med stod fran Undervisnings- och kulturministeriet inom ramen for
mediefostran.

Alla bibliotek pa svenska och tvasprakiga orter har, da projektet startade, fatt sig gratis tillsanda en
DVD med fem tecknade filmer for aldersgruppen 2-5 ar.

Filmerna som ingar i paketet ar:
Astons presenter

Prick och Flack snéar in
Jaguaren

Kattresan

Potatison

Bokbio-programmet ar ca en timme langt och bestar av bade filmvisning och efterfoljande
lekar/pyssel/pratstund som baserar sig pa ett fardigt pedagogiskt material. Projektet hjalper de
vuxna att hitta kvalitetsfilmer for barn samtidigt som det erbjuder en rolig och givande filmstund for
barnen dar de kan bade lara sig samt uppleva och upptéacka nya saker.

LAS MER PA WWW.BOKBIO.ORG



http://www.bokbio.org/
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