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Tutustuminen ja kaytannon taidot

Lapsi tutustuu digivalineisiin arjen
tilanteissa ja leikissa yhdessa
aikuisen kanssa

Etsitaan ja tunnistetaan tuttuja
laitteita ryhmatilasta

Katsellaan kuvia ja piirretaan
alytaululla tai projektorilla
kosketusnayttokynaa kayttaen
Harjoitellaan tablettien kayttdoa
helppojen sovellusten avulla, kuten
varityskuvien tai aani- ja
kosketuspelien kautta
Dokumenttikameralla tarkastellaan
suurennettuina esimerkiksi leluja tai
luonnonmateriaaleja

Tutustutaan robotteihin tutkimalla
niiden painikkeita ilman virran
kytkemista

Harjoitellaan esineiden ja elainten
tunnistamista kuvametsastyksessa
tabletin avulla

VASU

Digivalineisiin
tutustuminen tukee lapsen
osallisuutta ja teknologian

ymmartamista yhdessa
aikuisen kanssa

Medialukutaito

Lapsi oppii tarkkailemaan ja ymmartamaan digitaalisia kuvia ja aania
aikuisen tukemana

Skannataan QR-koodeja ja kuunnellaan niiden takaa I6ytyvia aania, kuten
elainten aania seka arvuutellaan ja katsotaan kuvia

Kuunnellaan lyhyita aanikirjoja tabletilla, harjoitellaan keskittymista ja
kuuntelutaitoa

Katsellaan kuvia dokumenttikameralla tai tabletilla ja keskustellaan, mita
niissa nakyy

Ohjelmoinnin alkeet

. Leikin avulla harjoitellaan jarjestysta, toistoa ja toiminnan ohjaamista
. Sarjoittamista tehdaan esimerkiksi "Kapteeni kaskee" -leikissa, kayttaen

ohjelmointikortteja (esim. askel eteen, kdanny vasemmalle)

. Harjoitellaan lelujen jarjestamista ja toiminnan toistamista
. Kommunikaatioleikeissa kaytetaan visuaalisia symboleita

vuorovaikutuksen ja toiminnan jasentamisen tukena

. Digikarrysta loytyy laitteettomia ohjelmoinnin harjoituksia,

ohjelmointikortteja ja vinkkeja varhaisiin kokeiluihin

Oma tuottaminen

Lapsi saa kokeilla ilmaisua ja tuoda esiin omaa tekemistaan digivalineita
hyodyntaen

Otetaan kuvia tutusta ymparistosta tabletilla ja katsellaan niita yhdessa
Skannataan oma piirustus dokumenttikameralla ja katsotaan se suurena
Askartelutehtavissa rakennetaan omia "ihmeellisia laitteita" tai robotteja
Harjoitellaan kuvien leikkaamista ja nimeamista, esimerkiksi tunteiden tai
esineiden tunnistamisen kautta

VASU

Lapsi harjaantuu
kuuntelemaan ja
tarkkailemaan
kuvia ja aania

Toimintojen
toistaminen ja
jarjestaminen tukee
lapsen
vuorovaikutus- ja
ajattelutaitoja

VASU

VASU

Lapsi saa
kokemuksia
ilmaisusta ja

toiminnan

dokumentoinnista

Digikarrysta loydat ohjeita ja vinkkeja seka digilaitteiden hyddyntamiseen etta laitteettomaan toimintaan



Tutustuminen ja kaytannon taidot

Lapsi harjoittelee digivalineiden
itsenaisempaa kayttoa ja niiden
hyodyntamista oppimisessa
Harjoitellaan sovellusten avaamista
ja sulkemista

Kuvataan ja videoidaan leikkia,
ymparistda ja oppimistilanteita
Etsitaan kohteita ja kuvataan niita
tabletilla

Suunnitellaan robottien reitteja
ohjelmointikorttien avulla
Tutkitaan ja esitellaan itse tuotuja
esineita dokumenttikameralla
suurennettuina

Pelataan interaktiivisia peleja
kosketusnaytolla, harjoitellen
keskittymista ja vuorovaikutusta
Harjoitellaan esimerkiksi oman
nimen Kirjoittamista
kosketusnayttokynalla

VASU

Digivalineiden
itsenaisempi kayttod
vahvistaa lapsen
toimijuutta ja
havaintokykya

Medialukutaito

Lapsi tutustuu monipuolisesti mediasisaltoihin ja harjoittelee niiden tulkintaa
seka turvallista kayttoa

Skannataan QR-koodeja, joiden takaa I6ytyy tehtavia, aania, kirjaimia tai
linkkeja

Tutustutaan ikarajoihin ja harjoitellaan turvallista mediankayttoa

Kuunnellaan aanikirjoja ja harjoitellaan tarinan muistamista ja kertomista
Luetaan interaktiivisia kirjoja, joissa lapsi voi osallistua kuvia koskettamalla ja
aania kuuntelemalla

Tutustutaan yhdessa lasten kanssa erilaisiin mediasisaltoihin ja keskustellaan
siitd, mika on sopivaa ja turvallista katsottavaa ja kuunneltavaa

Ohjelmointiosaaminen

Lapsi syventaa ohjelmoinnin perusajattelua toiminnallisten tehtavien ja
valineiden avulla

Harjoitellaan toimintojen jasentamista tehtavaradoilla, joissa toimitaan ohjeiden
mukaan useammassa vaiheessa

Kaytetaan symboleja ja nuolia yksinkertaisten toimintasarjojen suunnitteluun
Ohjelmoidaan robotteja kulkemaan esteiden lapi, suunnittelemalla reitteja
alustalle tai matolle

Rakennetaan esteita ja maastoja roboteille esimerkiksi legoilla tai muilla
rakennusvalineilla

Tutustutaan syy—seuraus-ajatteluun: mita tapahtuu, kun robotti tekee annetun
sarjan toimintoja

Oma tuottaminen

Digikarrysta loydat ohjeita ja vinkkeja seka digilaitteiden hyddyntamiseen etta laitteettomaan toimintaan

Lapsi saa kokemuksia oman ilmaisun kehittamisesta ja sisallon tuottamisesta
yhdessa aikuisen kanssa

Kerrotaan omia tarinoita, jotka tallennetaan aanina tai kuviksi

Suunnitellaan ja toteutetaan oma kirja tai lehti, joko digitaalisesti tai paperilla
Rakenna robotti -tehtavissa yhdistetaan askartelua ja luovaa ajattelua
Tutustutaan mainosten maailmaan ja suunnitellaan oma mainos kuvaa ja
tekstia yhdistamalla

Harjoitellaan tunteiden ja havaintojen ilmaisua erilaisin kuvin, symbolein ja
valinein

VASU
Lapsi oppii
tunnistamaan ja
tulkitsemaan
mediasisaltoja
leikin ja tutkimisen
kautta

Sarjoittaminen ja
symbolien kaytto
tukevat loogista
ajattelua ja
yhteistyotaitoja

VASU

VASU

Lapsi harjoittelee
oman ilmaisun
tuottamista eri

valineilla ja
yhdessa aikuisen
kanssa



Tutustuminen ja kaytannon taidot

Lapsi harjaantuu digivalineiden
itsendisemmassa kaytossa ja oppii
vastuullista teknologian kayttoa
Harjoitellaan tietokoneen kayttoa,
kuten hiiren ja nappaimiston
toimintoja (kaksoisklikkaus,
nuolinappaimet, kirjoittaminen)
Nappaintaitoja harjoitellaan
pelillisten verkkopalveluiden, kuten
Digiseikkailun, avulla

Tablettia kaytetaan
monipuolisemmin: opitaan laitteen
asetuksia, aanen, kameran ja
sovellusten kayttoa

Pohditaan digivalineiden
vastuullista kayttoa: miten laitteita
sailytetaan, puhdistetaan ja
kasitellaan

Digivalineita kaytetaan luovasti
esimerkiksi tutkimisessa, leikeissa
ja havainnointitehtavissa

LEOPS
Digivalineiden
vastuullinen kaytto
tukee lapsen kasvua
toimivaksi ja oppivaksi
mediankayttajaksi

Medialukutaito

. Lapsi oppii arvioimaan ja kasittelemaan mediasisaltoja ikatasolleen sopivalla

tavalla

Mediasisaltoja tarkastellaan yhdessa: mita kuvat ja tarinat kertovat, mita niista
voi paatella

Tutustutaan turvallisen mediankayton pelisaantoihin ja ikarajoihin

Kaytetaan digikarryn materiaaleja, kuten "Tietoa ikarajoista" -kortteja
Harjoitellaan keskustelemaan mediasisalldista: mita on nahty, kuultu tai pelattu
Kuunnellaan aanikirjoja ja keskustellaan tarinoiden hahmoista ja tapahtumista
Hyddynnetaan QR-koodeja oppimisessa ja leikissa monipuolisesti

Ohjelmointiosaaminen

Ohjelmoinnillinen ajattelu tukee ongelmanratkaisua, suunnittelua ja tarinallista
ilmaisua

Leikeissa kaytetaan toimintaohjeita, joihin lisatdan ehtoja ja useampia vaiheita
Robotteja kaytetaan oppimistehtavissa, esimerkiksi kirjainten, lukujonojen tai
tarinan osien harjoitteluun

Lapset suunnittelevat omia ratoja ja tarinoita, joissa robotti toimii hahmona
Robottien liiketta ohjataan tarinan tapahtumien mukaan, yhdistaen
ohjelmointia ja ilmaisua

Ohjelmointia harjoitellaan seka digivalineilla etta laitteettomasti, esimerkiksi
kuvakorteilla

Oma tuottaminen

Lapsi tuottaa itse mediasisaltoja ja saa kokemuksia ilmaisusta eri
digitaalisissa muodoissa

Tehdaan omia animaatioita esimerkiksi Stop Motion -tekniikalla
Suunnitellaan ja toteutetaan digikirjoja tai lehtia lasten omien ideoiden
pohjalta

Kuvataan ja kerrotaan oma uutinen, josta rakennetaan pieni uutislahetys
Kaytetaan green screen -tekniikkaa tarinoiden luomiseen ja kuvittamiseen
vaihtuvissa ymparistoissa

LEOPS
Lapsi oppii
arvioimaan ja
kasittelemaan
mediasisaltoja
ikatasolleen
sopivalla tavalla

Ohjelmoinnillinen
ajattelu tukee
ongelmanratkaisua,
suunnittelua ja
tarinallista ilmaisua

LEOPS

LEOPS

Omat projektit
vahvistavat
luovuutta ja

pitkajanteisyytta

Digikarrysta loydat ohjeita ja vinkkeja seka digilaitteiden hyddyntamiseen etta laitteettomaan toimintaan
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Osaan kirjata lasten tulot ja
|&hdot jarjestelmaan

Osaan kirjautua tietokoneelle ja
ulos sielta.

Osaan avata Populus-ohjelman ja
kirjata omat poissaolot ja lomat.

Osaan avata sahkopostiohjelman,
lukea ja lahettaa sahkopostia.

Osaan tulostaa tiedoston.

Osaan Teamsin perustoiminnot

(esim. kokoukseen liittyminen,

tiedoston avaaminen)

Ymmarran, etta lasten digitaidot
ovat osa varhaiskasvatuksen

Tiedan, missa yksikkoni

_miﬁ digivalineet ovat ja osaan opettaa
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lapsille perusdigitaitoja

Tunnen tietosuojasaannot ja
suhtaudun myonteisesti
digiosaamiseni kehittamiseen.
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Kemin varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen
henkil6stén digiosaamisen polku
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Perusteet tiedonhakuun ja

digivalineiden hyodyntamiseen

Osaan etsia tietoa hakukoneella
ja hyédyntaa varhaiskasvatuksen
materiaalipankkia.

Osaan tallentaa ja hakea
tiedostoja OneDrivesta

Osaan liittaa kuvan tai tiedoston
sahképostiin.

Hallitsen Wordin alkeet
(asiakirjan luominen, tekstin
kirjoittaminen, kuvan liittdminen).

I

Tiedan, mité vasussa/leopsissa
sanotaan digitaalisten taitojen
kehittamisesta.
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Osaan ottaa kuvia ja videoita
tabletilla/puhelimella ja muokata
niita.
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Osaan kayttaa yksikon
digivalineistéa (esim. alytaulu,
dokumenttikamera, robotiikka)
perustoiminnoiltaan.
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Osaan siirtda kuvia
puhelimesta/tabletista
tietokoneelle.
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:.R saanndllisesti lasten kanssa ja
] haluan kehittéa omaa osaamistani
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Kaytan digivalineita (esim. puhelin,
tabletti, tietokone) pedagogisen
dokumentoinnin tukena

Kaytan Wordia sujuvasti.

Osaan hyodyntaa PowerPointia
tai muita ohjelmistoja
suunnittelun apuvalineena.

Osaan kayttaa erilaisia sovelluksia
(esim. green screen, animaatiot)
oppimisen ja ilmaisun tukena

Osaan kayttaa/luoda
mediasisaltoja (esim. QR-koodit,
aanitallenteet) ja soveltaa niita
pedagogisessa toiminnassa.

Osaan muokata ja jakaa
digitaalisia sisaltoja huoltajille
(esim. videoita, kuvia) turvallisesti
ja tarkoituksenmukaisesti.

Hyodynnan digivalineita
arvioinnissa ja seurannassa (esim.
oppimisprosessin dokumentointi).

Tunnen ja osaan kokeilla uusia
sovelluksia, joilla voi luoda
rikastettuja oppimiskokemuksia

Jaan osaamistani tyoyhteisossa
ja kannustan kollegoitani
digitaalisten taitojen
kehittamiseen.
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Voit seurata osaamisesi edistymista rastittamalla ruutuja tai varittamalla niita seuraavin varikoodein: vihrea = Osaan hyvin, keltainen = Osaan vahan, punainen = En osaa viela



