Saagasta Stooriin — Kirjastokierros kutosille

o TURKU Ohje opettajalle

Kirjasto

Tervetuloa omatoimiselle kierrokselle Turun paakirjastoon!

Kirjastokierros tehdaan opettajan johdolla ja kierroksen aikana kuudesluokkalaiset tutustuvat
itsenadisesti paakirjaston osastoihin. Kierroksella tehdaan tehtavia Seppo-pelialustalla oppilaiden

laitteilla. Tehtavissa tutustutaan kirjaston tiloihin, historiaan ja kirjastonkayttoon.

- Kierrokselle ei tarvitse ilmoittautua etukateen.

- Voit tutustua peliin ennakkoon. Linkki peliin on QR-koodissa:

(https://create.seppo.io/login?pin=F 1EA15&I=fi)

- Tai: Sepon etusivu play.seppo.io ja PIN-koodi: F1EA15

- Pelaajatunnus: Keksi haluamasi.

Mieti etukateen:

- Vierailun ajankohta? llitapaiva on suositeltava, silloin muita ryhmia on vahemman.

- Kierros alkaa lasten alue Saagasta. Saaga avautuu ma—to klo 10, pe klo 9.

- Mukaan otetaan oppilaiden iPadit/tabletit. Varmistakaa, etta laitteissa on riittavasti virtaa!

- Jako pareihin / vai tehdaanko tehtavat yksin?

- Kuinka paljon aikaa teilla on kirjastossa?

- 5 minuuttia joka osastolla = yhteensa n. 60 min. Opettaja huolehtii aikataulusta kierroksen

aikana ja opettajan johdolla siirrytaan osastolta toiselle.

Tehtavien suorittaminen ei ole kirjastokierroksessa olennaisinta vaan se, etta oppilaat

tutustuvat koko kirjastoon, tiloihin ja palveluihin!

Kun tulette kirjastoon, saapukaa lasten alue Saagaan. Kierros paattyy nuorten
ﬁs Stooriin. Kierroksen aikana luokka kulkee yhdessa opettajan johdolla

2\ osastolta toiselle. Kierros kestaa arviolta 60 minuuttia,

mutta saatatte tehda sen myds nopeammin tai hitaammin.

Oppilaille kannattaa ilmoittaa selkea aloitus- ja lopetusaika,

seurata kierroksen etenemistahtia ja kehottaa tarvittaessa

siitymaan nopeammin/hitaammin osastolta toiselle.

Kirjaston

pg .
Sco Llamyspolku



https://create.seppo.io/login?pin=F1EA15&l=fi
https://create.seppo.io/login

Voit seurata pelia:

1. kirjautumalla Seppoon pelaajatunnuksilla, tai

2. pyytamalla painetun ohjeen Saagan neuvonnasta.
.?'i| O\{en kuvasta siirr.'_y:téén Sepossglseuraavalle osastolle (eli seuraavalle pelilaudalle).
Toisesta ovesta paasee taaksepain.
o Paatehtavat on merkitty punaisella palluralla.
o Timanttitehtavat ovat lisatehtavia.
Pelissa paasee eteenpain, vaikka ei olisi tehnyt kaikkia tehtavia.

Kun peliin kirjaudutaan, jokainen pelaaja luo peliin oman pelaajatunnuksen. Tunnus voi olla
vaikkapa etunimi + samalla kirjaimella alkava elain. Pelkka etunimi ei valttamatta toimi
pelaajatunnuksena, jos joku saman niminen on jo aiemmin kirjautunut peliin. Pelaajatunnukset eivat

nay pelin muille pelaajille.

Pelaajatunnus kannattaa ottaa talteen vaikkapa ruutukaappauksena. Jos pelista kirjautuu jossain
vaiheessa vahingossa ulos, pelaajatunnusta saattaa tarvita uuteen kirjautumiseen. Usein peliin kylla

paasee myos ilman uutta kirjautumista.

Kierroksen reitti ja ohjeellinen aikataulu

1. Lasten alue Saaga 5 min 1. KERROS

2. Vastaanotto (aula) 5 minl : UUTISTORI

— Siirrytaan paakirjaston vanhaan osaan e " a:,'xquu;;g
3. Kirjallisuus ja taiteet 5 min
— Siirrytaan ylakertaan

4. Musiikkiosasto 2.krs 5 min

— Palataan alas, paakirjaston uuteen osaan
5. Uutistoni alakerta, kohti aulaa 5 min
— Siirrytaan ylakertaan

6. Tieto-osasto 2.krs. 5 min.

— Siirrytaan alakertaan:

7. Nuorten alue Stoori 1.krs. 5 min.
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