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Johdanto

iuntion kunta sai kesilld 2022 Ope-

tus- ja kulttuuriministerion myonti-

mii erityisavustusta, Uudet lukutaidot
-kehittdmisohjelmaan, joka oli osa Opetus- ja
kulttuuriministerion laajempaa Oikeus oppia
-kehittimisohjelmaa. Siuntion digitutoreiden
tarkoituksena oli Uudet lukutaidot -kehitti-
misohjelman kautta vahvistaa molemmissa
kieliryhmissi (piivakodit, perhepiivihoito, esi-
opetuksen tidydentivi varhaiskasvatus) olevien
lasten yhdenvertaisia mahdollisuuksia oppia
digitaalisia taitoja.

Kehitimme erilaisia digileikkipaketteja
huomioiden lasten iki, sekd ryhmien tarpeet.
Digileikkipaketeissa tarjotaan monipuolisia
mahdollisuuksia tutustua digitaalisiin taitoi-
hin harjoittaen monilukutaitoja, ohjelmointi-
osaamista seki tieto- ja viestintiteknologista
osaamista. Projektisisillossd painotetaan lapsen
osallistamista, seki projektien toteuttamista
monipuolisesti erilaisten toimintatuokioiden
kautta. Turvataitoihin tutustutaan esimerkiksi
harjoittelemalla omien teosten julkisuuden seki
nikyvyyden rajoittamista, seki tutustuen iki-
rajamerkintoihin ja sithen miten jonkun pelot-
tavan asian saa pois niytolti. Loogista ajattelua
harjoitetaan monipuolisesti erilaisten leikkien
kautta. Pakettien avulla tuetaan myos jokaisen
yksikon pedagogista digitaalista osaamista.

Jokaisen lapsiryhmin kanssa toteutettiin
kaksi viikkoa kestivi ennalta esitelty projekti,
joka oli suunniteltu tukemaan digi- ja viestin-
titaitoja leikin kautta lapsen ikitaso huomioi-
den. Digileikkipaketeista l6ytyy monipuolisesti
erilaisia tyokaluja monilukutaitojen seki tieto-
ja viestintiteknologisten taitojen harjoitteluun,
joiden toteutuksessa hyddynnetiin esimerkiksi
valokuvausta, videointia ja d4nittimisti. Projek-
tin toteutus suunniteltiin yhdessi lapsiryhmin
aikuisten kanssa valmiiden pakettien pohjalta.
Projekteissa huomioitiin lapsilihtoisyys; projek-
tia ja sen etenemisti suunniteltiin ja ideoitiin
lapsiryhmin kanssa, ja lapset saivat valita ja
vaikuttaa esimerkiksi eri rooleihin projekteissa.
Paketteihin valittiin my6s lapsiryhmille juuri
silld hetkelld sopivia aiheita ja lisittiin sopivia ja
tarvittavia pedagogisia tavoitteita. Projekteissa
harjoiteltiin monipuolisesti erilaisia taitoja esi-
merkiksi esiintymisen, lilkunnan, satujen seki
luonnon tutkimisen kautta.

Digileikkipaketeissa on otettu huomioon
lapsiryhmin ik3, tilat sekd henkilokunnan mia-
ri. Paketin sisdltdmit leikkiprojektit on suunni-
teltu toteutettavaksi yhteistyotaitoja harjoitel-
len, mahdollistaen kuitenkin myos omatoimisen
tyoskentelyn. Paketeissa on mahdollistettu eri
toimintaympiristot, seki pakettien toiminta-
tuokioita suunniteltaessa on huomioitu tuokioi-



den sopivuus eri ikiisille 0-6-vuotiaille lapsille.
Jokaisessa paketissa on suunniteltuna toiminta-
ja toteutustapa, aihe seki paikka toiminnalle, ja
niitd on helppo yhdistelli eri pakettien valilla.
Projekteja voi toteuttaa valmiiden suunnitelmi-
en pohjalta sellaisenaan tai pienemmissi osissa,
tai niiden tarjoamia tyokaluja ja toimintatapoja
voi hyddyntidd muita jokapiiviisia aktiviteetteja
suunniteltaessa.

Digileikkipaketti on luotu toimimaan val-
miina pohjana ja aputyokaluna digitaalisten tai-
tojen oppimiseen. Digileikkipakettien toiminta
on suunniteltu harjoittamaan monipuolisesti
Siuntion kunnan TVT-taitotasoja huomioiden
erityisesti eri-ikdiset lapset ja heidin tarpeensa.
Sisilto on tehty toteutettavaksi ryhmin ja oh-
jaajien taitotasosta ja kokemuksesta riippumat-
ta. Toivomme valmiiden projektien ja vinkkien
lisdavin intoa ja tyokaluja digitaaliseen maail-
maan tutustumiseen.

Digileikkipakettien kehittimisen lihto-
kohtana on ollut varhaiskasvatussuunnitelman
tavoitteet ja leikin kautta oppiminen. Paketissa
korostuu Laaja-alaisen osaamisen tavoitteita:
Ajattelu ja oppiminen, Kulttuurinen osaami-
nen, vuorovaikutus ja ilmaisu, Monilukutaito,
Digitaalinen osaaminen, Osallistuminen ja
vaikuttaminen. Projekteissa on huomioitu myos
eri oppimisen alueita.

Meille tirkeitd asioita digileikkipakettien
suunnittelussa oli toimintatuokioiden helppo
’kiyttoonotto”, jolloin digi- ja monilukutaito-
jen harjoittelusta saataisiin osa varhaiskasva-
tuksen jokapiiviisti toimintaa varhaiskasvatus-
suunnitelman mukaisesti. Digileikkiprojektien
kehittimisessd huomioitiin myos huoltajien
tutustuminen monilukutaitojen merkitykseen
varhaiskasvatuksessa, painottaen pedagogisia
osa-alueita lasten piivikotiarjessa, sekid niiden
merkitysti kodin ja varhaiskasvatuksen vilisessi

yhteistyossi. Digileikkipaketteja suunniteltiin
jokaiseen varhaiskasvatuksen ikdryhmain sopi-
vaksi, huomioiden my6s perhepiivihoito seki
esiopetus. Digileikkiprojektit toteutettiin syksyn
2022 seki keviin 2023 aikana.
Hankeprojektissa halusimme erityisesti
painottaa leikin kautta oppimista, eri ikdtasojen
mukaista toimintaa, seki turvataitojen harjoit-
tamista varhaiskasvatusikiisten lasten kanssa.
Halusimme keksid hauskan ja inspiroivan tavan
harjoittaa monilukutaitojen oppimista. Lisiksi
halusimme painottaa henkilokunnan digitaa-
lisen osaamisen kehittimisti tavalla, joka voisi
jaada pysyviksi toimintatavaksi. Niin syntyi
"Digileikkipaketti”, jossa digitaalinen oppimi-
nen yhdistyy leikkiin, jonka kautta voidaan mo-
nipuolisesti toteuttaa erilaisia toimintamuotoja.

Emmi Wentzien ja Senni Ojaniemi
Hankkeen digitutorit






Toteutetaan oma kirja

Avainsanat Yhteisollisyys, Ryhmdatoiminta, Sadutus, Hyvinvointi,
turvallisuus ja kestava elamantapa

Soveltuvuus 2-5-vuotiaat

Vasun perusteet Osallistuminen ja vaikuttaminen, Digitaalinen osaaminen
ja Monilukutaito
Tarvikkeet iPad tai vastaava adlylaitteet

Askartelu- ja piirtovalineet (esim. kartonki, varikynat)
Book Creator -sovellus tai vastaava valmiin kirjan kokoamiseen

deoidaan, kuvitetaan ja tuotetaan ryhmin oma digikirja hyodyntimailld sadu-

tusta. Lapset keksivit itse sadun hahmot ja tarinan kulun. Satujen kertomisen
jalkeen niisti yhdistetidin yksi kokonainen tarina, josta tuotetaan ryhmin oma
digi- tai danikirja. Samalla tutustutaan medialukutaitoon seki digiosaamiseen iki-
tason mukaisesti leikin kautta. Tutkimalla tarinoiden rakennetta ja siti, miten satu
muuttuu vaihtamalla tapahtumien paikkaa, harjoitellaan ohjelmointiosaamista.

Sadutus muuttaa perinteisti aikuinen-lapsi suhdetta antamalla lapselle mahdolli-
suuden toimia ohjaajan roolissa aikuisen seuratessa. Kun lapselle luetaan dineen
satu juuri sellaisena kuin hin on itse sen kertonut, tekijinoikeus omaan tarinaan
sdilyy. Sadutusmenetelmi vahvistaa ryhmiin kuuluvuuden tunnetta, itsetuntoa ja
silli on ryhmaiannyttivii vaikutuksia.



Vinkkeja digileikkeihin

Oma ddnikirja

Sadutushetkisti tallennetaan lasten kerto-
mukset pelkistidin danittimilld. Ryhmin
aikuiset auttavat toteuttamaan dinikirjasta

yhteniisen toimimalla esimerkiksi kertojina.

Keskitytidin dineen ja dinimaailmaan kuvi-
tuksen sijaan: Millaisia d4niefekteji tarinas-
sa voisi kuulua? Millainen musiikki sopisi
tarinan taustalle?

Oma digitaalinen kirja
Sadutushetket tallennetaan dinen talletus-
ta kiyttien. Lapset saavat kuunnella omia
satujaan ja piirtdd samalla kuvia, suunni-
tella hahmoja tai maalata tarinansa innoit-
tamana. Aikuiset muodostavat valmiista
piirustuksista, askarteluista ja ddnityksistd
yhteniisen tarinan yhteiseen digitaaliseen
kirjaan esimerkiksi Book Creatorilla. Kirja
voidaan esitelld esimerkiksi kirjaston esitte-
lytiloissa.

Perehdytiin valmiisiin
satukirjoihin ja niiden
kuvituksiin. Yritetdin
paistd ryhmin kans-

sa samankaltaiseen
lopputulokseen kuin
esimerkkikirjoissa.
Kirjan kuvittamisessa
voidaan hyodyntia
digitaalisia Easi-Scope
mikroskooppeja sa-
tumaisten taustojen
luomiseen. Esimerkiksi
voikukka voi ndyttdi
suurennettuna banaa-
niviidakolta.

Projektin kulku

Suunnitellaan yhdessi lasten kanssa kirja,
ja kuunnellaan lasten toiveita aiheeseen
liittyen.

Tutkitaan yhdessi tarkemmin erilaisia
tarinoita. Annetaan lapsille vilineitid omien
satujen ja niissi esiintyvien hahmojen keksi-
miseen.

Sadutetaan lapsia ja luodaan kirjan sivut
tarinoiden perusteella.

Kootaan materiaali yhteniiseksi tarinaksi ja
esitellddn valmis kirja huoltajille.

”Tos on dinoja ja tos on saari
missd on vesikaarme.”




Mesikdmmenet-ryhman toteutus

Mesikimmenet 3-5-vuotiaiden ryhmin kans-
sa toteutettiin oma kirja. Projekti aloitettiin
suunnittelupalaverilla. Toteutustavaksi valittiin
pitkidin lasten suosikkileikkini ollut taikahiek-

ka, seki hiekassa mukana olleet dinosauruslelut.

Lapset saivat vapaasti leikkii taikahiekalla ja

dinosauruksilla, seki viedi projektia eteenpiin
omien ideoidensa mukaisesti. Leikkii kuvattiin
ja samalla nauhoitettiin leikistd kuuluvaa d4nti

ja tarinaa. Lapset saivat itse toimia ddnittdjind
ja kuvaajina. Ainitallenteita kiytettiin jatkossa
maalaustuokioilla, joissa muisteltiin leikkii ja
maalattiin dinitteistd inspiroituneena. Kuvat,
videot ja ddnet yhdistettiin lopuksi Book Crea-
tor-sovelluksella kirjaksi.

Taikahiekka-pdivina leikittiin taikahiekalla
ja eliinhahmoilla. Tallennus tapahtui valoku-
vaamalla, videoimalla ja nauhoittamalla dinta.
Lapset paisivit myos itse kuvaamaan teoksiaan.
Piivin aikana tutustuttiin digitaalisiin turva-
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taitoihin miettimilli esimerkiksi kuka péisee
nikemiin otetut valokuvat, seki pohtimalla,
miti tarinoissa kannattaa sanoa ja miti ei.

Askartelupiivini maalattiin vesivireilld
samalla kun kuunneltiin d4nitteitd dinoleikin
tapahtumista. Lapset saivat vapaasti maalata
didnitallenteista inspiroituneena. Maalauksiin
ilmestyi dinoleikkien tapahtumia, mutta paljon
my6s muita kuvia ja tapahtumia, joita dinital-
lenteet toivat lasten mieleen. Valmiista toisti
otettiin valokuvat, ja nauhoitettiin lasten omat
kertomukset maalausten kuvista ja tapahtumis-
ta.

Lopuksi katsottiin ryhmin kanssa valmis
Book Creatorilla toteutettu kirja digileikkipro-
jektista, ja muisteltiin miti kaikkea projektin
aikana tuli tehtyi. Lasten kanssa keskusteltiin
miti uutta opittiin, ja pohdittiin olisiko jotain
voitu tehdi toisin. Lapset muistivat hyvin kaik-
ki toimintatuokiot. Kaikki lapset pitivit digi-
leikkiprojektista ja haluaisivat tehdi sellaisen
uudestaan. Ryhmin aikuiset olivat myés erittdin

tyytyviisid projektiin ja sen toteuttamiseen.
Valmis projekti esitettiin huoltajille piivikodin
kevitjuhlassa.




“Ne leikki hippaa.
Kolme seikkaili.
Me esitettiin niitd.
Me tehtiin se kaikki.”




Teatteriesityksen taikaa

Avainsanat Luovuus, Vapaa leikki, Teatteri, Roolileikit, Esittaminen,
Puhetaidot, Kielitaidot, Lukutaidot

Soveltuvuus 3-5-vuotiaat

Vasun perusteet Digitaalinen osaaminen, Monilukutaito, Kulttuurinen
osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu, Osallistuminen ja
vaikuttaminen, Oppiva yhteisod
Tarvikkeet iPad tai muu alylaite videokuvaamiseen

Satukirja tai muu vastaava lghde (esim. Satusovellus, kirjasto)
Askarteluvdlineet (esim. kartonki, sakset, naamaripohjat)
Muu rekvisiitta (esim. roolivaatteet, lelut)

T dssd projektissa ryhmin lapset paisevit itse esittimiin satujen avulla suun-
nitellun teatteriesityksen, joka taltioidaan videolle kaikkien katseltavaksi.
Ideoidaan yhdessi lavastus, puvustus ja esitettivin teatteriniytelmin tapahtumat.
Taltioitu esitys niytetdin esimerkiksi muille ryhmin lapsille, huoltajille tai toiselle
ryhmiille.

Tutustumalla eri satuihin ja pantomiimiesittimiseen lapset pdidsevit harjoittele-
maan luovalla tavalla kuullunymmirrystaitoja, vuorovaikutustaitoja seki tarun ja
toden erottamista. Projekti tukee lapsen omaa luovuutta hyodyntimalla leikkid
teatteriesityksessd. Kdden taidot harjaantuvat teatterirekvisiitan askartelun avulla.
Videoinnin yksinkertaisuus tekee projektista toteutettavan myds perheen pienim-
mille, ja taltioinnin esitystilanteessa paistiin tutustumaan siithen, kuka péisee
katsomaan videota ja missi se on tallennettuna.



Vinkkeja digileikkeihin

Mikali lasten kasvoja ei saa kuvata tai
lapsi ei halua esiintyda itse, osan teatte-
riesityksestd tai sen kokonaisuudessaan
voi esittdad kasinukeilla tai leluilla. Le-
luilla esitettdessd kameran voi asettaa
kuvaamaan esimerkiksi lattialle. Nuk-
keteatterille voi varata oman pdyddn,
Jjolloin nukkeja liikutetaan péyddn alta
tai sivuilta.

Esitysten kuvaukseen varatun kameran
voi asettaa tukevalle alustalle. Kame-
rasta tarvitsee vain painaa nauhoituk-
sen aloitus- ja lopetusnappia.

Sadun voi lukea ddneen esityksen aika-

na tai nauhoittaa etukdteen ja toistaa
toiselta laitteelta.

Projektin kulku

Luetaan lasten kanssa satuja ja valitaan
niistd yksi, josta tehddin teatteriesitys.

Suunnitellaan esitys yhdessi lasten kanssa:
kuunnellaan lasten toiveita, etsitiin rekvi-
siittaa tiloista ja askarrellaan rooliasuja.

Niytelmin harjoittelu, esitys ja sen kuvaus.

Katsotaan nauhoitettu esitys lasten ja huol-
tajien kanssa.

Nallemetsd-ryhmén toteutus

Nallemetsin 3-5-vuotiaiden ryhmin animaati-
on teko. Ryhmin kanssa tutustuttiin animaati-
on tekoon havainnollistavalla videolla Stop Mo-
tion -sovelluksesta. Lasten kanssa suunniteltiin
animaatioelokuvien aiheita ryhmista valmiiksi
loytyvistd vilineistd, leluista ja valmiista aihe-
vaihtoehdoista: roolivaatteet, pehmolelut, eldin-
figuurit, ponilelut ja pikkulegot. Lapset keksivit
my0s itse kiytedi kisinukkeja animaatiossaan.

Ensimmiinen ryhmi toteutti ja rakensi ”So-
nic-radan”, jonka lapset suorittivat rooliasuihin
pukeutuneena. Toinen ryhmi aloitti piirtaimal-
14 taustaa ja rakentamalla pikkulegoista Le-
go-maailmaa. Kolmas ryhmai aloitti rakentamal-
la ja suunnittelemalla taustaa nukketeatterille
laittamalla kankaita poydille, seki piirustuksia
taustalle. Neljis ryhmi valitsi tarinaksi ponien
leikin, ja aloitti ddnittimalla ”Karhu nukkuu”
-laulua seki suomeksi etti ruotsiksi. Adnite
yhdistettiin videoituun leikkiin jatkossa.

Ryhmit kuvasivat itse omat projektinsa.
Jokainen lapsista piisi vuorollaan toimimaan
kuvaajana ja esiintyjini tai hahmojen liikutteli-
jana. Kun projektiin oltiin tyytyviisii, keskus-
teltiin vield miti tunteita sen tekeminen heritti.

Lopuksi katsottiin valmis video ja keskus-
teltiin projektista yhdessi. Lasten mielesti
projektia oli kiva toteuttaa, sen tekeminen ei
ollut vaikeaa ja digiprojekteja olisi kiva tehdi
tulevaisuudessa lisdd. Valmis projekti esiteltiin
huoltajille ryhmin kevitjuhlassa.
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“Kilpikonna, silisiili.
Silla on siskissoppaa
ruokana. Sillé on pallo
milla voi pelata ja
leikkid. Se muistuttaa

koiraa.”




Elainten kuljetus elaintarhaan

Avainsanat TVT-taidot, Ohjelmointitaidot, Looginen ajattelu,

Havainnointi, Luovuus, Eldimet
Soveltuvuus O-5-vuotiaat
Vasun perusteet Digitaalinen osaaminen, Monilukutaito, Ajattelu ja

oppiminen, Oppiva yhteisd

Tarvikkeet  Askartelu- ja varitystarvikkeet
Askarrellut elGinten kuljetuslaatikot
Askarrellut tai lelueldimet

hjelmoinnissa jaetaan kisiteltivii tietoa erilaisten muuttujien avulla. Muut-

tujat varaavat tietyn tilan jirjestelmisti kisiteltdville tiedolle, ja niilli on
minimi- ja maksimiarvot. Eliinteeman avulla pdistiin tutustumaan lapsilihtoi-
selli tavalla muuttujien kiyttimiin logiikkaan: Millaisia eri kriteereité ja sdint6ji
asioilla on? Miten varataan tilaa ja varaudutaan muutoksiin? Miten otetaan huo-
mioon erilaisia ominaisuuksia? Millaisiin eri jirjestyksiin asioita voidaan laittaa ja
milld perusteilla?

Eldinten kuljetus eldintarhaan -leikin aikana opetellaan ymmirtimain rajoitteita
ja tilankiyttod. Looginen ajattelu harjaantuu tutkimalla siti, minne eri kokoiset ja
eri vaatimukset tayttavit eldimet kuuluvat. Projektin aikana opitaan ymmairtimain
eliinten ja niiden elinympiristojen eroja. Otetaan eroavaisuudet huomioon jirjes-
tyksii ja lajitteluperiaatteita tutkittaessa. Lisiksi harjoitetaan luovuutta ja havain-
nointitaitoja perehdyttiessi askartelun ja piirtimisen avulla eldimiin.



Vinkkeja digileikkeihin

Eldinten kuljetus eldintarhaan -leikki
voisi edetd esimerkiksi seuraavalla ta-
valla

# Esille on asetettu erikokoisia eldimii ja
erilaisia laatikoita ryhmittdin. Eldimet tulisi
lastata niille parhaiten sopiviin laatikoihin.
Mietitdan yhdessi lasten kanssa, minki ko-
koinen ja minkilainen eldin laitetaan mihin-
kin laatikkoon. Miksi?

Leikkii voidaan vaikeuttaa lisidmalld laati-
koita ja niiden ehtoja. Eldiimien kuljetukseen
voidaan asettaa keksittyjd siintoja.

Leikkii ja eldimiin tutustumista voidaan
my0s soveltaa eteenpiin, esimerkiksi ryh-
min kanssa voidaan keksii yhdessi oma
eldin ja miettid, millaisessa elinympiristossi
se voisi asua.



Projektin aikana voidaan myé6s suunni-
tella ryhmadan eldintarha, jonne eldimet
kuljetetaan leikin lopussa

Piirretdin erilaisia hikkeji tai keksitdin

kuvitteellisia elinympiristoji. Kiinnitetdin
ne seinille. Pienten kanssa voidaan tulostaa
kuvia erilaisten eldinten elinympiristoisti ja
liimata niihin hikkien kaltereita tai muita
eldintarhan piirteiti.

Hikkien sijaan voidaan rakentaa seinil-

le kiinnitettivi teos, johon voidaan lisiti
luonnonmateriaalia, kartonkia tai huopaa
kuvaamaan eldinten koteja.

Isompien lasten kanssa voidaan pohtia
tarkemmin eldinten elintapoja, ruoka-
valiota, elinympdristod sekd sitd, miten
ne ndkyvat eldintarhassa ja kuljetuslaa-
tikoissa. Eldimet voidaan askarrella itse
Jja laatikoihin voidaan liséitéa eldimille
esimerkiksi ruokaa, makuualustoja ja
leluja.

Lapsi voi itse esitelli oman eliimensi ja sen
kuljetuslaatikon ominaisuudet esimerkiksi
tekemilli sille oman sivun Book Creatorilla.
Kirjaan voidaan koota kaikki lasten eldimet,
ja ne voidaan sen kautta esitelld my6s huol-
tajille.
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Projektissa voidaan hydédyntdd ohjel-
mointiosaamisen harjoitteluun sopivia
Bee-Bot mehildisrobotteja.

Yhdistetddn projektiin eldinaiheisia
Quiver-vdrityskuvia ja herdatetédn ne
sovelluksella henkiin dlylaitteen ndytol-
le.

Projektin kulku

1. Tutustutaan eldimiin ja niiden elinympéris-
toihin. Kiinnitetdin huomiota eldinten yk-
silollisiin ominaisuuksiin. Annetaan lasten
valita itselleen eldin projektin ajaksi.

2. Askarrellaan kuljetuslaatikot valituille elii-
mille. Suunnitellaan kuljetuslaatikot otta-
maan huomioon eldimen tarpeet.

3. Leikitddn Eldinten kuljetus eldintarhaan

-leikkii.

Toukat-ryhman toteutus

Toukat ryhmin 0-2-vuotiaiden ryhmin kans-
sa aloitettiin tutustumalla eliimiin. Katsottiin
video kotieldimisti, seki tutkittiin eri eldintar-
hojen ja eldinpuistojen sivuilta [6ytyvid kuvia.
Lapset saivat itse valita tulostettavan kuvan
eldimesti viritettaviksi. Tutustuttiin QR-koo-
deihin lukemalla koodeja etukiteen tehdyistid
eliinkortti-kuvista, joista 16ytyi eliimen kuva,
ja sen alapuolelta siithen valmisteltu QR-koodi.
QR-koodin takaa paljastui eliimen elinym-
piristd, esimerkiksi kanan kuvasta luettavan
QR-koodin takaa paljastui kanala. Lapset maa-

lasivat vapaasti sormivireilld papereihin, joista
tehtiin seinille tausta maatilaan eldimii varten.

Tutustuttiin lasten kanssa erilaisiin eldinten
ddniin katsomalla yhdessi Book Creatorilla etu-
kiteen tehtyi kirjaa, jossa kuunneltiin ensim-
miiseltd sivulta eldiimen dini ja toiselta sivulta
paljastui eldin, jonka ini oli kyseessi.

Lapset kuljettivat itse virittiminsi eldin-
hahmot seinille askarrellulle maatilalle, ottivat
valokuvan eliimestiin uudessa kodissaan, seki
kertoivat halutessaan jotain omasta eliimestdin.

Lopuksi katsottiin yhdessid Book Creatorilla
luotu kuvakirja koko projektista. Lapset bonga-
sivat kuvista omia eliimidin, ja muisteltiin yh-
dessi kirjan kuvien avulla miti kaikkea projek-
tin aikana tuli tehtyi. Valmis projekti lihetettiin
huoltajille digitaalisena kirjana.

”Koko paketti oli
monipuolinen, hyvin
suunniteltu ja toteutettu.
Toteutus tapahtui
ottamalla lasten
ikétaso sekad taidot
huomioon.”






”0Oli kivaa ottaa kuvia

”’

vapaasti!




Valokuvien tarina

Avainsanat Tvt-taidot, luovat taidot, dlylaitteiden kaytto,
medialukutaidot,
likunta, ympdariston tutkiminen, dokumentointi, vapaa leikki

Soveltuvuus 3-5-vuotiaat

Vasun perusteet Digitaalinen osaaminen, Ajattelu ja oppiminen,
Osallistuminen ja vaikuttaminen, Oppiva yhteiso
Tarvikkeet iPad tai vastaava alylaite kuvien ottamiseen

Galleria-sovellus tai vastaava sovellus kuvanmuokkaukseen

rojektin aikana pyritiin kertomaan teeman mukainen tarina hyédyntimailla

lasten idlylaitteella ottamia kuvia. Lapselle annetaan mahdollisuus paisti itse
kuvaajan rooliin, vaikuttamaan otettujen kuvien ulkonik66n ja tutkimaan, kuka
kuvia piidsee nikemiin. Tutustutaan lapsilihtoisesti digitaalisten taitojen harjoit-
tamiseen ja opitaan medialukutaitoja perehtymilli kuvanmuokkauksen maail-
maan.

Ottamalla kuvia ja muokkaamalla niiti osallistujat oppivat ymméirtimain tarun
ja toden eroja, digilaitteiden kiytt64 seki sitd, miten kuvitettua sisiltod tuotetaan.
Ymmiarretidin, millaisia kuvia on hyviksyttivii ottaa, miten kuvien sisiltéon voi
vaikuttaa seki tutustutaan siihen, miten kuvien muokkaus ja manipulointi vaikut-
taa kuvan sisiltoon. Tutkitaan yhdessi, minne kuvat tallentuvat, miten ja minne
ne julkaistaan seki ketki paidsevit nikemiin julkaisut. Lisiksi voidaan keskustella
siitd, miten osallistujat voivat olla osana aktiviteettia, jos omia kasvoja ei halua
niyttdi kuvissa. Kuvia muokkaamalla ja kuviin tehtivilld asetelmilla paistiin har-
joittelemaan turvataitojen lisiksi my6s luovia taitoja.

Lapset ottavat yhdessi kuvia tietyn teeman tai aiheen mukaisesti. Otettuihin ku-
viin tehdiin tarvittavat muokkaukset, ja kuvat julkaistaan valitun yleison nihtivil-
le. Kuvatarinoiden teemana ja pidaktiviteettina voi olla esimerkiksi valokuvasuun-
nistus, digitaalisten korttien askartelu tai kolmen kuvan sarjan kertoma yhteniinen
tarina.
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Vinkkeja digileikkeihin

Kuvista kannattaa tallentaa kopioita
projektin aikana, jotta alkuperdisid ja
eri tavoin muokattuja kuvia on helppo
tutkia ja vertailla koko ryhman kanssa.

Tarinoita, jotka kerrotaan kuvien avulla,
voi havainnollistaa lapsille esimerkiksi
nayttamalla kuvia kasvin kasvusta: Esi-
tetddn lapsille kuvat siemenestd, kaste-
lukannusta ja kasvaneesta kukasta.
Miten tarina muuttuu, jos kuvien paik-
kaa vaihtaa?

Apuvilineeni voi kiyttdi esimerkiksi lasten
lehtikonetta ja Papunettii.

Toteutustapoja projektille:
Valokuvasuunnistus QR-koodeja hyodyn-
tien: Muokattavat kuvat otetaan QR-koo-
din takaa paljastuvan kuvan osoittamassa
paikassa, jonne on voitu keriti etukiteen
esim. leluja ja muuta rekvisiittaa.

Digitaalinen kortti esimerkiksi ditienpaivaksi.

Kolmen kuvan tarina: Lapsia ohjeistetaan
ottamaan ja muokkaamaan kolme erilaista
kuvaa, jotka yhdessi kertovat pienen tari-
nan. Esimerkkini voi kiyttdi lehtien lyhyitd
sarjakuvia.

Kuvat ja niiden tarinat voidaan tallet-
taa Book Creatorilla kirjaksi.

Kuvien muokkaukseen voi kayttad
dlylaitteelta I6ytyvdaa Galleria-
sovellusta tai Book Creatoria.

Projektin aikana voidaan hyédyntad
digitaalisia Easi-Scope mikroskooppeja.

Projektin kulku

1. Tutustutaan erilaisiin valokuviin ja niiden
kiyttotarkoituksiin. Harjoitellaan kuvaamis-
ta ja huomioidaan, miti kuvissa nikyy.

2. Muokataan otettuja kuvia ja vertaillaan niitd
alkuperiisiin. Kuunnellaan lasten ajatuksia
aiheesta ja mietitdin, mitd kaikkea kuvan-
muokkauksella voidaan tehdi.

3. Tutkitaan kuvien avulla kerrottavia tarinoita
ja sitd, miten tarina muuttuu kuvien vaih-
taessa paikkaa. Pohditaan, miten itse ote-
tuista kuvista saataisiin tarina.

4. Otetaan lisid kuvia tarinoita varten ja muo-
kataan niité tarvittaessa. Kootaan kuvat ja
tarinat yhteen.

5. Esitetddn valmiit kuvat ja kerrotaan niiden
tarinat valitulle yleisolle.

Viskarit-ryhman toteutus

Viskareiden projektin tavoitteena oli tutustua
valokuvaamiseen, digitaalisiin turvataitoihin,
kriittiseen medialukutaitoon seki valoku-
vasuunnistuksen toteuttaminen isinpiivii
varten. Projekti aloitettiin tutustumalla kamera-
sovellukseen mm. kuvien ottamisen ja poistami-
sen kautta. Samalla tutustuttiin turvataitoihin
keskustelemalla miti tulee ottaa huomioon
ennen kuin otetaan valokuvia; esim. muistetaan
kysyi kuvattavalta lupa kuvaamiseen. Lapset
kiersivit ryhmin tilassa ottaen valokuvia halua-
mistaan asioista, jonka jilkeen katsottiin valo-



kuvia ryhmin valkokankaalta. Jokainen esitteli
ottamansa valokuvan ja muut arvailivat mistd
kuva on otettu.

Lapset suunnittelivat valokuvasuunnistuk-
seen kiytettdvit tilat ja huoneet, seki kuvauk-
sen jirjestyksen. Kuvattiin pienryhmissi ottaen
kolme valokuvaa, jonka jilkeen valittiin yhdessi
yksi kuva jokaisesta ryhmisti, jota kdytetdin
suunnistuksessa. Timin jilkeen jokainen ryhmi
tulosti valokuvansa, jotka laminoitiin myohem-
pii valokuvasuunnistusta varten.

Tutustuttiin kriittiseen medialukutaitoon
muokkaamalla ja tutkimalla muokattuja valo-
kuvia. Lapset arvailivat kumpi toisen lapsen
ottamista valokuvista oli alkuperiinen ja kumpi
muokattu.

Tamin jilkeen pidettiin tuokio internetis-
td 1oytyvien kuvien todellisuudesta tutkimalla
lastenohjelmasta l6ytyneitd valmiiksi muokattu-
ja kuvia. Lapset erottivat erilaisia kuvanmuok-
kaustapoja, mm. Kahden kuvan yhdistimisen
toisiinsa. Samalla muistutettiin lapsia, ettei
kaikki internetisti 16ytyvi ole totta, ja aina voi
aikuisen kanssa yhdessi pohtia materiaalien
todellisuutta.

”Tuntui ihan ok:lta,
kun joku kuvasi minua,
mutta oli kivempaa ottaa
itse valokuvia!”
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Ruoan matka kaupasta lautaselle

Avainsanat Ohjelmointitaidot, looginen ajattelu, tiedon varastointi,
asioiden jarjestely, kompostointi, ruokahdvikki, ruoka-aineet,
hyvinvointi, turvallisuus ja kestava eladmdantapa

Soveltuvuus 3-5-vuotiaat
Vasun perusteet Tutkin ja toimin ympdaristossani, kasvan, liikun ja kehityn,
mind ja meiddn yhteisomme
Tarvikkeet iPad
Askarteluvalineitd
Pussukka leikkic varten

P rojektissa tutustutaan ohjelmointitaitoihin ruokateeman avulla. Tutkittaessa
eri ruokien siilyvyytti, kiyttojirjestystd paiviysten perusteella ja ostettavien
ruoka-aineiden valintaa, tutustutaan leikin kautta ohjelmoinnissa kiytettiviin
tietorakenteisiin ja niiden toimintaan. Tietorakenteilla tarkoitetaan tapaa, jolla
tietokone kisittelee erilaista tietoa. Ne koostuvat erilaisista yhdessi toimivista
valinta- ja jirjestelyalgoritmeista. Tietorakenne miirittdi esimerkiksi tietokoneen
muistin eri osien toiminnan ja sen, miten kauan viliaikaisia tiedostoja siilytetdin.
Esimerkiksi kun valitsemme, minki maitotolkin avaamme jaikaapista kiyttoon
piiviyksen perusteella, kiytimme valinta-algoritmia. Sama toistuu kaupassa ruo-
ka-aineiden saapuessa kauppaan: Viimeisimpiani kauppaan tulevat tuotteet, joissa
on pisin piiviys seki siilyvyys, laitetaan taaimmaisiksi hyllyyn jirjestelyalgoritmin
mukaisesti. Ostaessamme maidon pdiviysmerkinnin perusteella ja kiyttdessimme

sen pois ennen vanhentumista, toimimme tietorakenteen mukaisesti.




Vinkkeja digileikkeihin

Tutkitaan lasten kanssa yhdessa erilai-
sia ruokaan ja ruokailuun liittyvia aihei-
ta

Videoita ruokaan ja kompostointiin liittyen
16ytyy Lasten Areenasta ja Kielinuppu-kana-
valta.

Tehdiin kuvitteelliset tai mahdollisuuk-
sien mukaan oikeat ruokalistat ja kiydiin
kaupassa. Myos yksikon keittiossi voi pyytdi
lupaa kiyda vierailulla.

Projektin aikana voidaan leikkii Ruokapus-
si-leikkia tai ruoka-aiheista Kim-leikkii
Siintoji erilaisiin leikkeihin l6ytyy esimer-
kiksi Peda.net verkkopalvelusta.

Esimerkiksi banaaninkuoret voi jittdi yksi-
kon ikkunalaudalle, ja niiden muuttumista
voi seurata projektin aikana.

Projektia varten voidaan koota peli,
jossa taytyy yhdistad ruoka-aine ja sen
alkupera

Laminoidaan kuvia eri ruoka-aineista ja
paikoista, joista ne tulevat. Esimerkiksi pa-
reja voisivat olla omena ja puu, kala ja jirvi,
jauho ja mylly.

Peliin voi sisillyttdd myos useamman kuin
yhden oikean vastauksen tukemaan ohjel-
mointiosaamisen oppimista: Porkkana voi
kasvaa kasvihuoneessa tai pellolla, mutta ei
molemmissa yhti aikaa.

”Ennen ei olla maalattu toisen
kanssa samalle paperille yhta
aikaa, ja se oli kivaa.”
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Projektin kulku

1. Tutustutaan lasten kanssa ruokaan tarkem-
min: Perehdytiin lasten kanssa yhdessi
ruokalistoihin, ruokakauppaan ja tapoihin
valmistaa ruokaa. Mietitdin, mitd kaupasta
tarvitaan ja milld perusteella ostettavat tuot-
teet kannattaa valita.

2. Tutkitaan tarkemmin ruuan siilytysti ja
piiviysmerkint6ji. Vieraillaan keittiossi ja
havainnoidaan, missi mitikin ruoka-ainetta
sdilytetddn. Missi jirjestyksessi ruokia olisi
hyvi kdyttdi pois ja miksi?

3. Leikitddn ruoka-aiheisia leikkeja. Etsitddn
tietoa ruokahivikkiin ja kompostointiin
liittyen.

Treisar-ryhmdn toteutus

Treisar kolmevuotiaiden ryhma aloitti tutustu-
malla projektin ensimmiiseen vaiheeseen pelaa-
malla "Hauskat vihannekset”-pelii tableteilla,
seki tutustumalla ruoka-aineiden alkuperiin
katsomalla videota maajussista ja kalastuksesta.
Pienryhmissi pelattiin etukiteen itse teh-
tyd Yhdistd ja tunnista ruoka-aineet korttipe-
lid. Pelissi yhdistellddn erilaisia ruoka-aineita
niiden tuotantotapaan. Kala yhdistyi helposti
jarveen ja maito lehmiin, mutta esimerkiksi
makeinen haluttiin yhdistii ruokakauppaan
tehtaan sijaan. Lasten kanssa askarreltiin myos
ruoka-aineita pahvilautasille. Lapset valitsivat
lautasilleen haluamansa ruoka-aineet ja tekivit
niistd oman ruoka-annoksensa, ja liimasivat ne
lopuksi kiinni lautaseen. Valmiista lautasista ja
ruoka-annoksista otettiin itse valokuvat.



Pidimme myos pelipiivin pienryhmissi
pelaten tunnetaitoihin pohjautuvaa QR-koodi
lautapelid, seki Tunnista ruoka-aineet korttipe-
lia.

Lopuksi koottiin projektin aikana otetuista
valokuvista yhteen video iMovie-sovelluksella,
ja katsottiin valmis video yhdessi. Lapset pitivit
erityisesti pelaamisesta, virittimisesti ja valo-
kuvaamisesta, seki tykkisivit projektin toteut-
tamisesta. Valmis projekti esiteltiin huoltajille
kevitjuhlassa.
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Taikurin tavarajarjestys

Avainsanat Ohjelmointitaidot, Looginen gjattelu, Liikkunta, Ulkoilu,
Jarjestelyleikit, Roolileikit, Vuorovaikutustaidot, Matemaattiset
taidot

Soveltuvuus 3-5-vuotiaat

Vasun perusteet Osallistuminen ja vaikuttaminen, Kulttuurinen osaaminen,
vuorovaikutus ja ilmaisu, Tutkin ja toimin ympdadristossani
Tarvikkeet Taikurin esittelyn ja terveisten rekvisiitta
Musiikintoistovaline esim. iPad
Jarjestykseen laitettavat esineet esim. numeroidut paperilaput

T aikurin tavarajirjestys -digileikki on mielikuvitusta ja taianomaisuutta hyodyn-
tivi tapa opettaa lapsille erilaisia jirjestely- ja roolileikkiaktiviteetteja. Lapsia
tuetaan luomaan mielikuva ryhmissi vierailevasta nikymittomisti taikurista, jon-
ka tavarat tulisi laittaa oikeaan jirjestykseen ilman taikojen apua. Projektin aikana
kiytettivien roolileikkien avulla lapset oppivat toimimaan erilaisissa rooleissa ja
tehtivissi, sekd tunnistamaan eroavaisuuksia eri roolin miirittimissi siinnoissi

ja toimintaperiaatteissa. Eri sanoja, kirjaimia tai esineiti jirjestelemilld yhdessi
leikkien avulla lapset padsevit myos harjoittelemaan vuorovaikutustaitojaan.

Osallistujat oppivat eri leikkien tarjoamien aktiviteettien kautta ohjelmointi-
osaamista ymmirtimilli siintojen noudattamista ja roolien tehtivii. Projektissa
kiytettivien roolileikkien kaltaista logiikkaa kidytetdin ohjelmoinnissa esimerkiksi
muuttujien ja funktioiden kanssa: tietylli muuttujalla tai funktiolla on omanlaisen-
sa rooli, ja se kdyttiytyy erilaisissa tilanteissa sille asetettujen siintojen mukaisesti.
Logiikka on esitetty lapsille helposti ymmirrettivilli ja yksinkertaistetulla tavalla.
Lapset oppivat leikin kautta jirjestelyalgoritmien toimintaperiaatteiden perusteita,
ja tukevat siti kautta omaa loogista ajattelua. Jirjestysalgoritmit ovat olennainen
osa tietokoneiden tietojirjestelmien toimintaa. Esimerkiksi kun kansion tiedostot
jarjestetiin nimen perusteella aakkosjirjestykseen, tietokone kiyttii jonkinlaista
jarjestelyalgoritmia.



Vinkkeja digileikkeihin

Ryhmdssd vierailee salaa "Taikuri”, jota
lapset eivat née. Taikurin vierailu jar-
jestetadn tuomalla erilaista rekvisiittaa
Jja pienia vihjeita Taikurin IGsndolosta
projektin ajan esimerkiksi tuomalla silin-
terihattu ryhman tiloihin ja levittamalla
sen ympdrrille silkkipaperia lepohetken
aikaan. My6s uusien leikkien sGénnot
voidaan tuoda aamulla taikurin tavaroi-
den luo merkiksi taikurin lIasndolosta.

Aakkosjdrjestyksen, numerojdrjestyk-
sen ja pituusjdrjestyksen sijaan monissa
leikeissa voidaan kéayttad muita jar-
jestelytapoja tai teemoja. Esimerkiksi
elaimia voi jarjestella kokojcrjestykseen
tai lapset voivat asettua jonoon hiusten
varin perusteella vaaleimmasta tum-
mimpaan.

Projektiin sopivia leikkeja

Algorythmics YouTube-kanavalta loytyy
jarjestelyalgoritmeja kuvaavia tanssileikkeji,
joita voi soveltaa lasten kanssa.

Erilaiset roolileikit ja syy-seuraussuhde-lei-
kit, joissa lapsen rooli leikissd vaihtuu (esim.
jadtydin kiinni hipassa). Leikkeji 1oytyy
esimerkiksi Peda.net-verkkopalvelusta.
Projektin aikana voidaan myo6s hyodyntii
erilaisia ohjelmointirobotteja, esimerkiksi
Bee-Bottia tai Lego-Junaa.

Projektin kulku

Valmistellaan rekvisiitta Taikurin tuloa var-
ten: keritdin jirjesteltivii tavaroita erillisel-
le paikalle ryhmin tiloihin, ja valmistellaan
pienii vihjeitd Taikurin terveisiksi ryhmille
eri leikkien ja piivien vilissi.

. Asectetaan esineet esille ja kerrotaan Taiku-

rin saapuneen vierailulle ryhmiin. Kuunnel-
laan lasten ajatuksia Taikurista ja otetaan ne
huomioon toteutuksen aikana.

. Leikitdin erilaisia jirjestely-, rooli- ja ohjel-

mointileikkeja. Jirjestellidn taikurin tavaroi-
ta leikkien avulla.

. Kun lapset eivit huomaa, esimerkiksi lepo-

hetken tai ulkoilun aikana, lisitdin vihjeitd
taikurin vierailusta. Askarrellaan kiitoskir-
jeitd, viestejd tai muita palkintoja. Piilote-
taan niitd ryhmain tiloihin lasten etsittiviksi.

. Kaikkien tavaroiden ollessa jirjestyksessi

viedddn Taikurin rekvisiitta pois, ja jitetdin
lapsille palkinto kiitokseksi Taikurin autta-
misesta.

”Voitaisko me leikkia
sita hippaleikkia tanadan
uudestaan?”



Mesikdmmenet-ryhman toteutus

Mesikimmenten 3-5-vuotiaiden ryhmin kanssa
toteutettiin ulkoliikuntapiivi hyodyntien Tai-
kurin tavarajirjestys-paketin leikkeji. Liikun-
tapdivin leikeiksi valittiin kivi, paperi, sakset-
tapainen hippaleikki ja Algorythmics-kanavan
inspiroima "Lomitusleikki”.

Kivi, paperi, sakset -hippaleikin aikana ha-
vainnoitiin toisen joukkueen valitsemaa roolia.
Lasten piti muistaa, ovatko he kiinniottajan vai
pakoon juoksijan roolissa. Leikissd joukkueiden
piti ensin esittdi, olivatko he valinneet kiven,
paperin vai sakset, ja rooli hippaleikissi mairiy-
tyi valinnan mukaan. Esimerkiksi vastapuolen
joukkueen ollessa ”paperi”-roolissa ja oman
joukkueen ollessa ”sakset”-roolissa, lasten tiytyi
osata huomioida oman joukkueen olevan tilla
kierroksella hippoja. Lapset paisivit tutustu-
maan syy-seuraussuhteisiin paittiessiin, kum-
massa roolissa he olivat millikin kierroksella.

Lomitusleikissi lapset asetettiin pituusjir-
jestykseen hyodyntimailld lomitusalgoritmia.
Lapset aloittivat pareittain, ja kun parien pi-
tuusjirjestys oli selvilld, he etsivit toisen parin,
jonka vertailun jilkeen yhdistyttiin nelikoksi.
Ryhmit yhdistyivit niin kauan, kunnes kaikki
osallistujat olivat yhdessi jonossa pituusjirjes-
tyksessi.

Aluksi ryhmin aikuisten kanssa keskusteltiin
leikkien ideasta digitaitojen kannalta; leikeissi
painottuu ohjelmointiosaaminen, jirjestelyalgo-
ritminen ajattelu, looginen ajattelu ja syy-seu-
raussuhde. Korostettiin leikeissi toteutuvaa mo-
nilukutaitojen harjoittelemisen mahdollisuutta
monipuolisesti ilman digilaitteiden kiyttoa.
Toteutettiin ulkoleikkipiivi ja leikittiin ulkona
lomitusleikkii, seki roolihippaa. Aikuiset toimi-
vat joukkueiden ohjaajina, osallistuivat leikkien

kulkuun ja ohjasivat lapsia jirjestelyalgoritmis-
ten leikkien siintojen mukaan.

33






Oman animaation tekeminen

Avainsanat Luovuus, Vapaa leikki, Teatteri, Esittaminen, Kaden taidot,
Ohjeiden noudattaminen
Soveltuvuus 4-5-vuotiaat, sovellettavissa myds O-3-vuotiaille

Vasun perusteet Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu,
Digitaalinen osaaminen Monilukutaito, Osallistuminen
ja vaikuttaminen

Tarvikkeet Animaation hahmojen askarteluun tarvittavat valineet
(esim. maali, muovailumassat)
Animaatioissa kaytettavien taustojen askarteluun
tarvittavat valineet (esim. kartonki, varikynart)
iPad tai vastaava alylaite

Tehdﬁﬁn pienryhmissi pala-, paperinukke- tai nukkeanimaatio. Lapset piisevit
itse keksimiin animaation aiheet, tarinan, siini esiintyvit hahmot ja kokoa-
maan animaatiovideon ilylaitteella. Toteutuksessa voidaan perehtyi esimerkiksi
animaationtekoprosessin eri vaiheisiin ja rooleihin. Animaatioille voi valita yhdessi
ajankohtaisen teeman tai ideoinnissa voidaan kiyttii sadutusta.

Animaatioprojekti toteutetaan hyodyntimilli liikkeen illuusiota, joka syntyy, kun
kaksi kuvaa niytetdin nopeasti perdjilkeen. Hahmot siirretdin tapahtuvaa liiket-
td kuvaaviin asentoihin, asetelmasta otetaan kuva, ja animaation seuraavaa kuvaa
varten hahmot liikutetaan uuteen asentoon. Esimerkiksi animaatiohahmon vilkut-
taessa hahmon kitti liikutetaan hitaasti ylos ja alas eri kuvien vililld. Mitd vihem-
min hahmoja liikutetaan kerralla, siti selkeimpi animaatiosta tulee.

Animaation teon aikana tutustutaan digilaitteiden kiyttoon sekd oman median
luomiseen, minki kautta voidaan tutustua esimerkiksi lastenohjelmien todentun-
tuisuuteen. Lisdksi animaation teon eri vaiheet tulevat tutuksi.
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Animaation hahmot ja niiden toteutus-
ideat:

Lelut, paperinuket, luonnonmateriaalit,
muovailuvahahahmot.

Toteutuksessa kannattaa kayttad kahta
eri ohjelmaa: Stop Motionia ja iMovieta
Stop Motion -sovelluksella lapset paisevit
helposti alkuun animaatioiden teossa ja
paisevit heti nikemiin, miltd animaatio
niyttdi tilld hetkelld. Animaation nopeutta
voi muuttaa jo kuvaustilanteessa.

iMoviella voidaan muokata animaation
virejd ja sithen voidaan liittdd danti. Lisdksi
voidaan halutessa lisiti alku- ja lopputekstit.

Sovellusten puutteessa tai animaatioita
harjoitellessa voidaan hyédyntéa Play/
pause-metodia

Alylaitteen kamerasovelluksella kuvataan
yhteniinen video, jonka nauhoitus keskey-
tetdin pause-napista, kun on aika liikuttaa
hahmoja.

Kun hahmot on siirretty seuraavaa kuvaa
varten, painetaan play ja kuvataan tarvittu
aika seka lisitdin mahdollinen dialogi tai
muu ddniefekti videoon.

Painetaan jilleen pause, kun on aika vaihtaa
hahmojen asentoa.

Animaatioiden katsominen hidastettu-
na ja nopeutettuna auttaa selkeytta-
mddan sitd, miten liikkeen illuusion saa
toteutettua

Kokeilkaa tehdi harjoitusanimaatio, jossa
lelu kulkee ruudun toisesta paisti toiseen
ilman, ettd liikuttajan kisid nikyy. Pohtikaa
yhdessi, miten paljon lelua kannattaa liikut-
taa kahden kuvan vilissi.

Yhdistdkdd projektiin "koodauksen”
Lego-juna toteuttamalla esimerkiksi
legohahmoilla animaatio vilkkaasta
juna-asemasta.

Projektin kulku

Tehdiin testianimaatioita Stop Motionilla
tai pause/play metodilla. Havainnoidaan yh-
dessi lasten kanssa, miten esineet liikkuvat
kuin itsestdin.

Suunnitellaan animaatioiden tarina ja
hahmot valmiiksi. Miten toteuttaisimme
tarinan kdytinnossi? Minkilaisia hahmoja
tarvitaan? Loytyyko ryhmisti sopivia leluja?

Tutustutaan tarkemmin animaation teon
vaiheisiin: Harjoitellaan animaation tekniik-
kaa ja tutustutaan tekoprosessin eri roolei-
hin. Millaisia kuvia pitdisi ottaa ja miten
paljon hahmot voivat liikkkua kahden kuvan
valilla?

Valmistellaan yhdessi lasten kanssa kuvaus-
paikka ja aloitetaan animaatioiden kuvaa-
minen. Kuvataan animaatioita vuorollaan ja
katsotaan kuvausten aikana, miten animaa-
tio etenee: Onko animaatio selked? Liikku-
vatko hahmot liian nopeasti tai hitaasti?

Viimeistelliin animaatiot editoimalla: Lisi-
tddn d4nti tai muokataan animaation vireji.
Kootaan valmiit videot yhteen ja jirjeste-
tddn ensi-ilta.



Femmisar-ryhmdn toteutus

Viisivuotiaat Femmikset aloittivat projektinsa
suunnittelemalla tarinaa valmiin Mikko Malli-
kas -juhlavuosi-idean ympirille. Animaatioille
valittiin aihe, ja ideoitiin tarina seki rekvisiitta
sen ympirille.

Ryhmin kanssa tutustuttiin animaation
tekemiseen katsomalla opetusvideo Stop Mo-
tion -sovelluksen kiytosti, sekid hidastamalla
ja nopeuttamalla alkuperiisii Mikko Mallikas
-animaatioita. Ndin animaatiota ja sen toteut-
tamista havainnollistettiin ikitasolle sopivaksi.
Lapset ymmarsivit selkeimmin, miten tutut
animaatiovideot on tuotettu ja toteutettu. T4-
min jilkeen suunniteltiin tarinoita animaatiota
varten. Lapset keksivit itse tarinoiden aiheet ja
kulun; toinen ryhmi valitsi tarinaksi ”Mikko
Mallikas kaupassa”, ja toinen "Mikko Mallikas
leikkii piilosta”.

Lasten kanssa tehtiin hahmot, rekvisiitta
ja taustat tarinoille askartelemalla, piirtimalld
ja kiyttdmalld ryhmistd [6ytyvii leluja. Lapset
esittelivit askartelemansa figuurit seki tarinan-
sa idean, ja kertoivat miti rooleja haluaisivat
kuvatessa kokeilla. Harjoiteltiin myos valo-
kuvaamista tabletilla ja keskusteltiin samalla
valokuvaamiseen liittyvistd turvataidoista;
esimerkiksi kuvattavana olemisesta, seki kuvaa-
jana toimimisesta.

Animaatiot kuvattiin pienryhmissi; yksi ku-
vasi ja muut liikuttelivat hahmoja. Pienryhma-
toiminnan aikana piisimme paremmin selville
animaation teosta ja siitd, miten valokuvista
muodostuu video, jossa kuvien hahmo liikkuu.
Tima heritti innostusta projektia kohtaan
suuresti. Tarinat nauhoitettiin animaatioihin, ja
samalla keskusteltiin oman dinen kuuntelemi-
sen herittimisti tunteista.

Pidettiin elokuvien ensi-ilta ja katsottiin

yhdessi valmiit animaatiovideot valkokankaal-
ta. Lasten mielesti digiprojektin tekeminen oli
hauskaa ja yksi lapsista oli aloittanut jo kotona-
kin tekemiin animaatioelokuvaa huoltajiensa
kanssa. Elokuvia toivottiin jatkossakin toteutet-
tavan, ja jokainen sanoi oppineensa projektissa
jotain uutta. Haasteiksi lapset kokivat mm.
oman iinen kuuntelemisen tallenteelta, seki
tarinan nauhoittamisen suoraan animaatiovide-
olle oikeaan kohtaan. Valmis projekti esiteltiin
huoltajille kevitjuhlassa.

”Kato taa

osaa laittaa
suun auki ja kiinni.”
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Digitaalinen taidenayttely

Avainsanat Luovuus, luonto, luonnonmateriaalit, askartelu, valokuvaus,
esittaminen, hyvinvointi, turvallisuus ja kestava eldmantapa
Soveltuvuus O-5-vuotiaat
Vasun perusteet Ajattelu ja oppiminen, Digitaalinen osaaminen,
Monilukutaito, Tutkin ja toimin ympdaristossani
Tarvikkeet Luonnonmateriaalit, esim. marjat, oksat, lehdet
iPad tai vastaava alylaite
Teams tai vastaava alusta esityksen jakoon
Askarteluvalineet esim. liima, kartonki
Maalausvalineet esim. pensselit, suojapoytaliinat

dssd projektissa jirjestetddn lasten tuottama ja suunnittelema digitaalinen tai-

deniyttely, jonka teema ja aiheet 16ytyvit luonnosta. Keritiin yhdessi lasten
kanssa monipuolista luonnonmateriaalia askarteluprojekteja varten, sekd kuvataan
lapselle itselleen kiinnostavia ja uusia asioita, joita halutaan esitelld. Niyttelyn voi
esittdd esimerkiksi Teamsin vilitykselld kauempana asuville sukulaisille, ystiville
tai toiselle varhaiskasvatusryhmaille.

Projektin aikana harjoitellaan eri kriteerien tiyttivien asioiden ja esineiden tunnis-
tamista, havainnointia, kerdimisti, niiden hyodyntimisti, sekd kiyttotarkoitusten
soveltamista. Ryhmiliisid voi neuvoa etsimiin ja kerdimiin esimerkiksi jotain
vihredd, mirkai tai syotivid. Lapset padsevit itse kokeilemaan ilylaitteilla kuvaa-
mista seki havainnoimaan ja kertomaan itsedin kiinnostavista asioista ja aiheista.
He voivat itse kuvata tai pyytia kuvattavan esimerkiksi jotain suurta, hienoa tai hi-
nelle uutta asiaa. Lasten kanssa yhdessi selvitetdin, minne kuvat tallennetaan. Pia-
tetdin yhdessi ja rajataan, kuka kuvia piisee katsomaan. Askarreltaessa luonnon-
materiaaleista erilaisia teoksia lapset piisevit tarkemmin havainnoimaan erilaisia
materiaaleja ja niiden ominaisuuksia. Tutustutaan esimerkiksi erilaisiin vireihin,
eri materiaalien tunnusteluun seki luonnon monimuotoisuuteen.
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iPadin voi ottaa mukaan metsddn,
vaikka sille ei olisi suunniteltu etukateen
kéyttod. Alylaitteen avulla voi esimer-
kiksi tutustua kasveihin ja marjoihin
tarkemmin.

Marjoista saadaan maalattavaa vdrid
Jjoko survomalla tai keittémalla niita.

Maalia voi myds valmistaa itse. Itseteh-
ty maali sopii hyvin pienemmille lapsil-
le, koska se ei ole suuhun joutuessaan
vaarallista.

1 rkl vehndjauhoja

1 rkl suolaa

0,5 tl leivinjauhetta

1-2 rkl vettd

elintarvikevarid.

Sekoita ainekset keskenddn
hyvin jo maalaa. Koveta maali
mikrottamalla maalattua teosta
noin 15 sekuntia

Maalia ja muovailuvahaa voi valmistaa
itse. Erilaisia ohjeita ja reseptejd 16ytyy
verkosta.

Lapsille, jotka eivéat halua sotkea ké-
siddn, soveltuu maalaaminen muovi-
pussin avulla. Kikka sopii my6s pienille
lapsille, koska maali pysyy turvallisesti
pussin sisdlla

Ripottele kartongille maalitippoja.

Aseta kartonki lipinikyviin pussiin ja teip-
paa se poytiin kiinni.

# Anna lapsen “maalata” kisii liikutellen pus-

sin lipi.

Kun ty6 on valmis, leikkaa pussi auki ja ota
kartonki kuivumaan. Kartongin voi teipata
tai liimata kiinni suuremmalle pohjalle.

Toiden valmistuttua taidendyttely koo-
taan yhteen ja esitelladn. Nayttelyn voi
tehda yhdessd lapsiryhmdin kanssa tai
jokainen ryhmaldinen voi pitéé oman
taidendyttelyn omista toéistadn.
Niyttelyn voi toteuttaa esimerkiksi asetta-
malla kaikki tyot seinille ja ottamalla kuvan
jokaisesta tyosti.

Jokainen ryhmilidinen saa kertoa omista
toistidin. Kertomukset voi esimerkiksi nau-
hoittaa tai kirjoittaa kuvatekstiksi.

Projektin voi toteuttaa myds nuorempien
lasten kanssa. Talloin taidendyttely voidaan
jarjestdd esimerkiksi pelkistiin maalauksis-
ta, joita tehdessi on kiytetty erilaisia tek-
niikoita ja joissa on huomioitu lapsen iki- ja
kehitystaso.

Yhdistetddn projektiin interaktiivinen
Fly Sky Go "taikalattia” tukemaan esi-
merkiksi liikuntatuokiota.

Digitaalisella Easi-Scope mikroskoopil-
la voidaan tutkia metsdstd I6ytyneitd
esineitd tarkemmin.

”Ma laitoin
tadmmosen, tammosen
ja tdmmodsen ja tammaosen.
Ei Pensselia. Nain.”









Projektin kulku

1. Suunnitellaan yhdessi taideniyttelyn esitys-
tapa ja kiytettdvit materiaalit. Millaisen tai-
deniyttelyn kukin lapsi haluaa pitdi? Miten
se voitaisiin digitalisoida ja miksi?

2. Lihdetdin metsiretkelle inspiroitumaan
luonnosta. Havainnoidaan luontoa, keritiin
materiaalia ja kuvataan kiinnostavia kohtei-
ta

3. Muistellaan retkei: Kiydiin lipi sieltd
16ytyneiti asioita ja otettuja kuvia. Tehdidin
retken innostamat taideteokset.

4. Kootaan taideteokset, kuvat ja muut tyot
lapsen toivomalla tavalla taideniyttelyksi.
Viediin taideniyttely digitaaliseen muo-
toon esimerkiksi kuvaamalla ja nauhoitta-
malla d4nti.

5. Esitetdin taidendyttely lasten kaukana asu-
ville sukulaisille esimerkiksi Teamsin vili-
tyksella.

Touhutassut-ryhman toteutus

Touhutassujen 0-2-vuotiaiden ryhmissi to-
teutettiin digitaalinen taideniyttely. Projekti
aloitettiin metsiretkipdivilli. Retkelld kuvattiin
ja kerittiin mukaan kiinnostavia asioita, joita
tutkittiin myohemmin ryhmissi Easi-Scope
mikroskoopeilla.

Kuvattiin ja videoitiin taideniyttelyyn
maalaushetkii, huivitanssia seki saksien kdyton
harjoittelutuokiota lasten toimiessa vuorotellen

kuvaajina. Valmiista taideteoksista otettiin digi-
taaliset tallenteet valokuvaten.

Videoitiin taideniyttelyyn esittelyvideoita
omista taideteoksista. Lapset tutkivat maa-
lauksestaan otettua valokuvaa, ja esittelivit
sitd kautta taideteostaan digitaalisesti kertoen
maalauksen kuvista ja tapahtumista. Kertomus-
ta kuunneltiin yhdessi pohtien samalla milta
oman i4nen kuuleminen tallenteelta tuntuu.

Valmis projekti tehtiin *Digitaaliseksi tai-
deniyttelyvideoksi” iMovie-sovelluksella ja se
lihetettiin huoltajille digitaalisesti TinyAppin
kautta.
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Seikkailu aanimaailmaan

Avainsanat Luovuus, Esittdminen, Pantomiimi, Luonto, Aistit, Adni,
Kuuntelu, Muistiharjoitukset, Vapaa leikki

Soveltuvuus O-5-vuotiaat

Vasun perusteet Ajattelu ja oppiminen, Digitaalinen osaaminen,
Osallistuminen ja vaikuttaminen, Oppiva yhteiso
Tarvikkeet iPad tai vastaava alylaite

Sanelin tai vastaava sovellus ddnen nauhoittamiseen
Askarteluvalineet (esim. maalit, muovailumassat)

[ X J
inten herittdmii tunteita ja muistoja voidaan tutkia monella tavalla. Esi-

merkiksi metsiretken dinitallenteen perusteella voidaan muovailla metsin
hahmoja ja d4nen lihteitd. Nauhoitetta kuunnellessa lapset voivat samalla piirtdi
tai maalata dinen lihteitd, dinen herittimii tunteita tai kuvittaa dinen herittimii
muistoja. Tallentamalla oman ryhmin arjessa kuuluvia 44nii lapsia voi auttaa tot-
tumaan eri ddniin ja tunnistamaan esimerkiksi pelottavien dinien syiti ja muodos-
tumistapoja.

Projektin aikana harjoitellaan kuuloaistin kiyttéd dinen kuuntelun kautta. Tutus-
tutaan digitaalisiin taitoihin dinen tallentamisen, seki tallenteiden kuuntelun avul-
la. Voidaan esimerkiksi perehtyi tarkemmin sithen, minne #4ni tallentuu laitteella
ja ketki kaikki pidsevit kuuntelemaan sitd. Tehdidin muistiharjoituksia kuunte-
lemalla aikaisemmin tallennettua d4ntd. Mahdollistetaan vapaa leikki ja luovuus
erilaisia toimintatapoja kiyttien esimerkiksi maalaten, muovailemalla ja erilaisilla
esitysleikeilla.

Tutkitaan ryhmin kanssa d4nté ja d44nien maailmaa tarkemmin erilaisten aktivi-
teettien kautta. Nauhoitetaan ja tallennetaan esimerkiksi metsissi, ulkona, leikkien
tai ruokailun aikana kuuluvia 44nii ja tutustutaan niihin yhdessi. Muistellaan
dinen nauhoituksen aikaisia tapahtumia ja pohditaan, misti erilaiset d44net tulevat
sekd miten ne saavat alkunsa. Tuodaan esiin omaa luovuutta tuottamalla dinen
inspiroimia t6itd ja osallistumalla erilaisiin aktiviteetteihin d4nen lihteiden perus-
teella.
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Yhdistdmadlla tallenne ja dénen Idhde
voidaan kehitella erilaisia leikkeja lapsi-
ryhmadlle, esimerkiksi Gdnen IGhteen et-
siminen ryhmdn tiloista tai dénen uudel-
leen tuottaminen annettujen esineiden
avulla

# Adnii voidaan esittii pantomiimileikkien
avulla-

% Lapsi voi nostaa kiden ylos, kun omasta
mielestdin kuulee oman dinensi nauhoit-
teelta-

# Book Creatorilla voidaan tehdi kirja, jossa
ensin kuunnellaan 4ini ja seuraavalta sivulta
paljastuu, miki asia tai esine d4nen aiheutti.

Tunnetaitoihin voidaan myos tutustua
ddnen avulla: Miltd oman ddnen kuule-
minen nauhoitukselta tuntuu? Onko se
erilainen tallenteen kautta verrattuna
siihen, kun lapsi kuulee omaa puhettaan
ilman nauhoitusta? Kuulostaako muiden
ddnet erilaiselta nauhoituksen kautta?

1246 10296, - 2u%

® W =l Muokkaa
Uusi aanitys 4

18.4.2023 00.29

Em} Muokkaa

Kaikki aanitykset

[pvstiuton - okt b 1o A+ e
00.00,00

() ® P ®

Projektin kulku

1. Kuunnellaan ja havainnoidaan erilaisia 44nii
esimerkiksi ulkona tai ryhmin tiloissa. Nau-
hoitetaan dinii ja otetaan dinien lihteistd
kuvia.

2. Toistetaan ddnityksid lapsille. Tunnistam-
meko jotain d4nii? Miti tuntemattomat
danet voisivat olla?

3. Tutkitaan ddnen herittimii tunteita tar-
kemmin esimerkiksi kuuntelemalla nauhoi-
tuksia ja maalaamalla samanaikaisesti. Onko
jokin d4ni hauska tai pelottava? Tuovatko
tutut d4net turvallisuuden tunnetta vai jin-
nitystar

4. Leikitdin dinen tunnistus- ja pantomiimi-
leikkejd. Annetaan lapsille mahdollisuus
vapaaseen leikkiin d4inen innostamina.

Fyrisar-ryhman toteutus

Fyrisar-ryhmin neljavuotiaiden kanssa toteu-
tettiin oma #dinikirja. Aloitimme nauhoittamalla
yhdessi erilaisia d4nid. Ulkona tallennettiin
lintujen ja autojen #4nii, seki erilaisista lei-
keistd muodostuvia dinid. Adnii muodostui
esimerkiksi Ampireisti, lapioista ja vesileikeisti.
Tamin jilkeen kuunneltiin tallenteita ja tallen-
nettiin niistd innostuneina myos lasten omia
44nid kertomuksin ja ”hopotyksin”. Tutustut-
tiin myos turvataitoihin varmistamalla luvat
ddnitallenteiden nauhoittamiseen, seki keskus-
telemalla oikeuksista omiin kuviin ja teoksiin.

Jokainen sai valita miten omaa Ainitallennetta

kiytetdin, esimerkiksi poistamalla ne halutes-
saan kokonaan.



Seuraavana piivind muisteltiin lasten kanssa
edellisen pdivin tapahtumia, kuunneltiin ulkoi-
luhetken ja leikin dinitallenteita, sekd maalat-
tiin vapaita taideteoksia niisti inspiroituneena.

Kierrettiin lasten kanssa ryhmin tiloja
ja keksittiin eri tapoja pitii erilaisia d4nia.
Nauhoitettiin mm. liukuoven liiketti, tuolien
keikkumista ja lelujen kopinaa. Nauhoitteista
koottiin lasten kanssa pieni digitaalinen kirja.
Kirjan ensimmiiseltd sivulta kuunneltiin 34-
nitallenne, ja seuraavalta sivulta paljastui kuva
ddnen aiheuttajasta.

Lasten kanssa kuunneltiin ja luettiin ”pe-
likirjaa” ddnisti, seki arvailtiin mistd d4ni on
tullut. Arvaaminen oli vililld vaikeaa: Jotkut
ddnitallenteista kuulostivat samoilta ja niiti oli
hankalaa yhdistdi oikeaan lihteeseen.

Projektin lopussa kuvattiin video, jossa
lapset kertoivat maalaamista toistddn taide-
niyttelyhenkisesti. Lapset muistivat hyvin mitd

olivat maalanneet dinten kuuntelutuokion

lomassa, vaikka maalaushetkesti ja dinitteiden
kuuntelusta olikin jo kulunut aikaa. Jokainen
pohti etukiteen miti halusi videolla kertoa, ja
ennen kuvaamista kiytiin digitaalisia turvatai-
toja lapi. Keskusteltiin esimerkiksi mitd kaikkea
tulee ottaa huomioon ennen kuin aloitetaan
kuvaamaan kaveria. Jokainen kuvattava paitti
itse miti heistid saa kuvata. Videoissa tuli esiin
monipuolisesti erilaisia toteutustapoja, osa ha-
lusi, ettd heistd nikyy esimerkiksi vain varpaat,
ja toiset pitivit maalausta kasvojensa edessi. Vi-
deot katsottiin kuvaamisen jilkeen lipi ja niihin
tehtiin tarvittaessa haluttuja muutoksia.

Katsottiin videot yhdessi. Lapset pitivit d4nten
kuuntelusta: ”Oma 4ini kuulosti kuin aikuisen
ddneltd” ja ”Oli hauskaa kuulla oma dini iPadil-
td”. Valmis projekti esiteltiin huoltajille kevit-
juhlassa.
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Ryhman esittelyvideo

Avainsanat TVT-taidot, Ohjelmointitaidot, Vuorovaikutustaidot,
Tunnetaidot, Tutkiminen, Uteliaisuus, Yhteisollisyys,
Ryhmatoiminta

Soveltuvuus 4-5-vuotiaat

Vasun perusteet Digitaalinen osaaminen, Monilukutaito, Osallistuminen
ja vaikuttaminen
Tarvikkeet iPad tai vastaava alylaite

iMovie tai vastaava sovellus videon editointiin

P rojektin aikana harjoitellaan vuorovaikutus- ja tunnetaitoja yksilollisesti seki
yhdessd ryhmin kanssa. Mahdollistetaan lapsen omien mielipiteiden esiintuo-
minen ja annetaan aikaa niiden ldpikdymiseen yhdessi keskustellen. Tutustutaan
uusiin aiheisiin leikin ja esittimisen kautta, huomioiden lapsen ikitaso seki lapsen
osallistaminen projektin aikana.

Kuvataan ilylaitteella oman ryhmin esittelyvideo. Jakaudutaan pienryhmiin, joissa
jokainen pienryhmi kuvaa yhden osan videota varten ja editoi sen valmiiksi par-
haaksi nikemilldidn tavalla. Kootaan kaikki editoidut videopitkit yhteen valmiiksi
kokonaisuudeksi videoeditointiohjelmaa kiyttien ja esitetdin valmis video valitulle
yleisolle. Videoprojektin aikana harjoitetaan ryhmin kesken vuorovaikutustaitoja
ja perehdytiin TVT-taitojen eri puoliin monipuolisesti tutkimalla videokuvauspro-
jektin eri osia, rooleja ja tehtdvia.

Harjoitetaan medialukutaitoja kuvaamalla seki kuvattavana olemalla ja kiymail-
14 lapi kuvaamisen sdintoji, keskustellen esimerkiksi seuraavista aiheista: Miltd
tuntuu olla kuvattavana? Miltd tuntuu kuvata? Miti kuville ja videoille tehddin?
Miti niille saa tehdi? Minne ja miten niitd on sopivaa jakaa? Tutustutaan TVT- ja
digiosaamiseen kiaymilld l4pi laitteiden toimintaa ja kdyttod esimerkiksi videota
muokatessa ja leikatessa. Projektia suunniteltaessa, esitellessi videokuvauksen eri
rooleja sekid kiaymilli projektin kulkua lipi yhdessi lasten kanssa, tutustutaan oh-
jelmointiosaamiseen.

Videoprojektit voidaan toteuttaa yhteistyoni eri varhaiskasvatusryhmien kanssa.
Videota voidaan kiyttii esimerkiksi opetusvideona esikoulumaailmaan tutustumi-
seen nuoremmille ikiryhmille tai oman ryhmain sisilld esimerkiksi vuorovaikutus-
taitojen harjoittelemiseen sekid oman ryhmin jiseniin paremmin tutustumiseen.



Vinkkeja toteutukseen

Ryhmadldgisten roolit voidaan jakaa elo- Jaetaan lapset pienryhmiin tai pareihin.
kuvaprojekteissa kaytettdviksi rooleiksi Toinen pareista kuvaa videota toisen
esimerkiksi lisaéamalla projektiin Génit- esiintyessd. Tadman jalkeen vaihdetaan
tajia, videon leikkagajia ja ohjaajia. Huo- rooleja.

mioidaan eri tehtévien monimuotoisuus:

jokaisen ei ole pakko olla kuvattavana Valmiin videon voi esimerkiksi esittad
tai kuvata toisia, vaan tehtdvid jaetaan oman ryhmdn liséksi huoltgjille tai jolle-
monipuolisesti ja vaihdellaan tarvittaes- kin toiselle varhaiskasvatusryhmadalle.

sa.

”Ma teen tadlla luokassa ja kerron mita taalla on.”
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Videoiden editoinnin ja kasaamisen voi
tehda iMoviella tai vastaavalla sovel-
luksella.

Jos lapset eivdt halua nakya videolla,
ryhmdn kanssa voidaan askarrella esi-
merkiksi eldinnaamarit identiteetin pii-
lottamiseksi tai kdsinuket esiintymadn
lapsen sijaan.

Projektin toteutus vaatii erillisia tiloja
rauhallisiin kuvaustilanteisiin. Esimerkik-
si parit voivat vuorollaan esitelld yksikon
tiloja muiden ollessa ulkona, tai kuvauk-
siin voidaan varata erillisia pienryhmdati-
loja.

”Hieno idea!”

Projektin kulku

1. Tutustutaan ryhmin laitteisiin ja kuvaa-
miseen. Mietitdin lasten kanssa, millainen
esittelyvideo voitaisiin tehdi ja kenelle.

2. Kuvataan jokaisen oma osuus esittely-
videosta.

3. Editoidaan lasten kanssa yhdessi video-
patkit sopiviksi.

4. Kootaan videopitkit yhteen ja esitetiin
valmis video esimerkiksi toiselle ryhmille.

Koiraryhman toteutus

Ryhmin esittelyvideo viisivuotiaiden Koira-
ryhmissi. Ryhmin aiheeksi valikoitui Koiraryh-
min oma esittelyvideo joulupukille, ja lapsille
kerrottiin joulupukin pyytineen esittelyvideota
ryhmistd. Ryhmin tilojen lisiksi lapset esit-
telivit videoilla my6s haluamiaan asioita esi-
merkiksi kertomalla lahjatoiveistaan tai lempi
talviaktiviteeteistaan.

Aluksi tehtiin ryhmin iPadien kiyttosian-
not ja kiytiin tabletin kdyttod ja valokuvaamista
lapi. Lapset kuvasivat pareittain ja samalla kes-
kusteltiin digitaalisista turvataidoista mm. poh-
timalla ketki saavat nikyi kuvissa ja haluavatko
lapset, ettd heiddn kasvonsa nikyvit videolla.

Lapset kuvasivat terveiset joulupukille pa-
reittain, jolloin toinen toimi kuvaajana ja toinen
kertoi haluamiaan asioita. Kuvaamisen jilkeen
lapset paisivit itse editoimaan videoitaan. Vide-
oista leikattiin mm. pois tarpeettomat kohdat ja
lisdttiin ddnenvoimakkuutrta.

Katsottiin yhdessi valmiit videot. Lapset
pitivit videoiden teosta. Se oli heididn mieles-
tdin helppoa ja he haluaisivat tehdi lisdi projek-
teja jatkossakin. Erityisen kivaa oli ollut toimia
kuvaajana.

Lapsille kerrottiin, ettd videot lihetetdin
joulupukille digitaalisesti. Muutaman piivin
jilkeen myos joulupukki vastasi lapsille kirjeella.

“"Monipuolista &
kiinnostavaa!”






Loppusanat ja kiitokset

eilld on ollut hieno matka leikillisten digileikkipakettien parissa.

Olemme oppineet digitaaliseen osaamiseen liittyvii taitoja tutkien ja kokeil-
len. Hankkeen myoti paisimme pohtimaan ja kehittimiin varhaiskasvatuksemme
oppimisympiristojd vihin uudesta nikokulmasta.

Matkan aikana olemme oppineet, miten eri tavoin voimme harjoitella digi- ja mo-
nilukutaitoja. Osaamme nyt my6s paremmin hyodyntii erilaisia digitaalisia vili-
neitd oppimisessa. Matkamme on ollut yhdessi lasten kanssa pysiahtymisti, kokei-
lemista, ihmettelyi ja oivaltamista. Olemme oppineet paljon uutta yhdessi.

Meille matkan tarkoitus oli hyodyntii leikin kautta tapahtuvaa oppimista, silld
lapset oppivat parhaiten leikkiessdin ja jisentidvit ympiroivid maailmaa leikin
avulla. Yhdessi opetellen ja kokeillen leikilliset digileikkiprojektit ovat tuoneet
uutta oivallusta meille kaikille. Digileikit jidvit meille arkeen ja niitd sovelletaan
lapsiryhmin tarpeiden mukaan. Toivomme, etti digileikkiprojekteistamme on iloa
my6s muille lasten parissa toimiville.

Lopuksi kiitokset meidin ihanille hankkeen digi-tutoreille Emmille ja Sennille, jot-
ka jaksoivat opastaa meiti lempeydelli ja kirsivillisyydelld. Kiitos kaikille meidin
varhaiskasvattajille ja lapsille, jotka osallistuivat yhteiseen matkaamme. Olemme
kaikki oppineet valtavasti. Ilman kaikkien sitoutumista ja innostusta emme olisi
tihin pystyneet. lloinen joukkomme jatkaa digitaalisten leikkien matkaa!

Siuntiossa 19.1.2024
Mari Mikonaho-Ratia
Varhaiskasvatuspddllikko
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