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Innokas-verkosto

2%



Koulutuksen askeleet

Laaja konteksti = etäpäivä

Omat taidot = työpaja

Toteutus käytännössä = 
etäoppitunnit ja omat kokeilut

Vaikutus omaan työhön

3%



Päivän askeleet

Tervetuloa 12.00-12.15

Lukutaito 12.15-13.15

Ohjelmoinnillinen ajattelu 13.15-14.15

Tauko

Ohjelmointi +Koulutukselliset asiat 14.40-16.00

4%



Oppimiskäsitys

Opittava asia

Yksinkertainen   Monimutkainen

Yksin Yhdessä

5%



Taitojen kehittymisen tasot

6%



Päivän tavoitteet

“Ymmärrän ohjelmoinnin, ohjelmoinnillisen 
ajattelun ja uusien lukutaitojen 
merkityksen opettamisen ja oppimisen 
kannalta uudella tavalla.”

7%



“Koulutus korvaa
Tyhjyyden

Uteliaisuudella”



Käsitemaisema

Monilukutaito
Ohjelmointi

Ohjelmoinnillinen ajattelu
Koodaus

Ohjelmointi
Minäpystyvyys

Robotiikka
Tekoäly
Maker

Innovaatiokasvatus



15%

Tarve koulutukselle
• Lasten ja oppilaiden digitodellisuus erkanee 

päiväkotien ja koulujen arjesta

• 39% Suomalaisista tarvitsee 
usein tukea digin käytössä

• Teknologiaan tutustuminen ja itse luominen parhaita 
keinoja oppia digitodellisuudessa toimimista ja 
kehittää teknologiaminäpystyvyyttä

• Monilukutaidon näkökulma 
– Tämä taito yhdistää käytännössä tekemisen 

yhteiskunnallisiin hyötyihin



15%

Kysely
• Vastaa seuraaviin väittämiin mentissä



http://drive.google.com/file/d/1mM7sz2aYtwwqXKXUU9ft6RqhFjdxPx3t/view


15%

Uudet lukutaidot



15%

Monilukutaito



15%

Monilukutaito



15%
MIKSI

Digitaalisuuden luoma 
omaehtoinen toimijuus, lukutaito 
sen ja osallistumisen perusehto

Teknologian vaatimukset 
muuttuvat, lukutaito pitää 
meidät kehityksessä mukana



15%
MIKSI

Teknologian vaatimukset 
muuttuvat, lukutaito pitää 
meidät kehityksessä mukana



15%

Ohjelmointi 
monilukutaitona

Ohjelmoidun maailman ymmärryksen kehittämistä
Ohjelmoidun ympäristön tutuksi tekemistä = 
ohjelmoinnin lukutaito







Valitse polkusi!

1. Uudet lukutaidot -osaamiskuvaukset käytäntöön
2. Lukutaidon merkitys lapsen ja nuoren elämässä
3. Lukutaito osana elinikäistä oppimista

Siirry valitsemasi kohtaan, 
tee ohjeen mukaiset tehtävät.

30%



Osaamiskuvaukset käytännössä!

1. Äänestä oman osaamisesi taso
2. Mitkä osaamiskuvausten asioista 

toteutuu jo omassa opetuksessasi?
3. Millaisilla käytännön tavoilla saat loput 

kuvaukset sisällytettyä opetukseesi?

30%



Lukutaidon merkitys

1. Äänestä oman työsi kannalta tärkeimmät 
lukutaidon ulottuvuudet.

2. Mitkä lukutaidon ulottuvuudet 
ovat läsnä omassa opetuksessasi?

3. Millaisilla käytännön toimenpiteillä loputkin 
ulottuvuudet saat sisällytettyä opetukseesi?

30%



Elinikäinen oppiminen

1. Äänestä omalta kannalta 
tärkeimmät kokonaisuudet

2. Mitkä osa-alueet näkyvät omassa työssäsi?
3. Millaisten käytännön toimenpiteiden avulla saat 

loputkin osa-alueet sisällytettyä opetukseesi?

30%



Entäs tutkimus?

ICILS (2018)
Oppilaat pitivät TVT:tä pääosin yhteiskunnallisesti 
hyödyllisenä aihepiirinä
● Suhtautuminen myönteisempää pojilla sekä 

kokeneemmilla ja monilukutaidossa taitavimmilla
30% oppilaista erinomaisia monilukutaidossa, 28% 
heikkoja (valtaosa poikia)

35%



Entäs tutkimus?

35%



Ajatuksia & Kommentteja



http://drive.google.com/file/d/1SOYIqOLWVjZ_JHhTW-JVqAjd9n7lw0fO/view


“Ohjelmoinnillinen 
ajattelutapa auttaa 
löytämään ratkaisuja 
avoimiin ongelmiin”



40%

Ohjelmoinnillinen ajattelu

Laskennallinen ajattelu on "ajatteluprosesseja, jotka 
liittyvät ongelman muotoiluun ja sen ratkaisun 
(ratkaisujen) ilmaisemiseen tavalla, jonka tietokone - 
ihminen tai kone - voi tehokkaasti toteuttaa". (Wing, 
2006)

Siitä olemme nyt tässä...

Laskennallinen ajattelu on ongelmien ymmärtämistä ja 
ratkaisujen saamista tietojenkäsittelyn ja tieto-ja 
viestintätekniikan avulla (Denning & Tedre, 2019; 
Michaelson, 2015).



42,5%

Siirtovaikutus

Opin digitaalisuuden avulla yleisiä taitoja.

Opin taitoja, joiden avulla pärjään 
paremmin digitaalisessa ohjelmoidussa 
yhteiskunnassa.

Ongelmanratkaisutaitojen sijaan →
Mitä ja missä ohjelmoituja laitteita ja 
sovelluksia on, kuka niitä tekee, miksi, 
miten jne.



45%
MIKSI

Digital education action plan 
2021-2027

Laaja-alaiset taidot 
opetussuunnitelmassa

Tasa-arvo, tiedon saavutettavuus 
ja yhteiskunnassa toimiminen



47,5%

Ohjelmoinnillinen ajattelu 2.0

Fagerlund, Janne 2021



47,5%

Mitä näet kuvassa?



47,5%

Miten tekoäly kuvailee kuvaa?

a black and white photo of a little girl, a digital 
painting, by Radi Nedelchev, zbrush central 
contest winner, perfect face and boy, clean cel 
shaded vector art, 4yr old, monochromatic 
airbrush painting, black and white color only, 3d 
illustration

Ancient amazon shaman, alien cybernetic 
warpaint, strong weathered face, closeup, 8K 
resolution, national geographic photo, cinema 
quality render, perfect symmetry, golden ratio, 
galaxy eyes, intense detail, unreal engine 5, 
photorealism, ray tracing, perfect facial features, 
beading sweat, epic royal background, big royal 
uncropped crown, royal jewelry, robotic, nature, 
full shot, symmetrical, Greg Rutkowski, Charlie 
Bowater, Beeple, Unreal 5, hyperrealistic, 
dynamic lighting, fantasy art



47,5%



Valitse polkusi!

1. Ohjelmoinnillinen ajattelu syvemmin
2. Näin kehität erillisillä harjoitteilla
3. Näin korostat osana muuta tekemistä

Siirry valitsemaasi ryhmään, 
tee ohjeen mukaiset tehtävät.

50%



Ohjelmoinnillinen ajattelu syvemmin

1. Tutustu ohjelmoinnillisen ajattelun osa-alueisiin
2. Kumpaa tarvitset enemmän CT1 vai CT2?

3. Koosta taulukkoon käytännön esimerkkejä eri 
osa-alueisiin liittyen

50%



Näin kehität erillisillä harjoitteilla

1. Tutustu annettuihin esimerkkiharjoitteisiin
Linkki oppaisiin

EU-koodiviikon oppaat

2. Kommentoi valitsemaasi harjoitusta
3. Muokkaa harjoitus omaan työhön sopivammaksi50%

https://drive.google.com/drive/folders/1TLnEy6vjQ4GSvTrWLCW_9upie_OTcmF9?usp=share_link
https://codeweek.eu/training


Näin korostat osana muuta tekemistä

1. Vastaa lomakkeen kysymyksiin
2. Millaisia pedagogisia keinoja on nostaa haluttuja 

aihealueita osaksi muuta tekemistä?
3. Valitse yksi esimerkeistä ja suunnittele käytännön 

toeutus.

50%



Entäs tutkimus?

iCILS:

55%



Ajatuksia & Kommentteja



Tauko



http://drive.google.com/file/d/1yxZWTAijY2i__hgXK8cp9AFOGw-0yqix/view


“Jokaisen pitäisi 
ohjelmoida oppiakseen 
ajattelemaan”



60%

Ohjelmointi

Ohjeiden antamista laitteelle tai sovellukselle
Yhdistelmä ohjelmointiosaamista, 
ongelmanratkaisukykyä ja tiedonhakutaitoja
Usein innostavin ja motivoivin tapa kehittää 
ohjelmoinnillisen ajattelun taitoja
Tapa opettaa pystyvyyttä, asennetta ja rohkaistua 
digitaalisen yhteiskunnan aktiivisena toimijana



For the purpose of this focussed 
analysis, eight of the 21 digital 
competences in DigComp have 
been selected, taking at least one 
from each of the five areas (in 
bold).

 The Digital 
Competence 

Framework for 
Citizens (DigComp)



60%

VASU, EOPS ja OPS velvoittaa
VASU: 
Ohjelmointiosaaminen linkittyy vahvasti laaja-alaiseen osaamiseen, erityisesti monilukutaitoon 
sekä digitaaliseen osaamiseen ja tieto- ja viestintäteknologiseen osaamiseen. Lasten kanssa tutkitaan ja havainnoidaan 
digitaalisuuden roolia arkielämässä. Digitaalisia välineitä, sovelluksia ja ympäristöjä hyödynnetään dokumentoinnissa, 
leikeissä, vuorovaikutuksessa, peleissä, tutkimisessa, liikkumisessa sekä taiteellisessa kokemisessa ja tuottamisessa.

EOPS: 
Esiopetuksen tehtävä on kotien rinnalla edistää lasten tieto- ja viestintäteknologista osaamista. Tieto- ja 
viestintäteknologian avulla tuetaan lasten vuorovaikutustaitoja, oppimisen 
taitoja sekä vähitellen kehittyvää kirjoitus- ja lukutaitoa.

Luokat 1-2:
Matematiikka (opetuksen tavoite): Oppilaan harjaannuttaminen muodostamaan ohjeita ja toimimaan ohjeiden mukaan. 
Matematiikka (sisältöalue): Ohjelmoinnin perusteisiin perehtyminen alkaa siitä…

Luokat 3-6: 
Matematiikka (opetuksen tavoite): Innostaa oppilasta muodostamaan käskysarjoja tietokoneohjelmiksi graafisessa 
ohjelmointiympäristössä.
Matematiikka (sisältöalue): Ohjelmien suunnittelu ja toteuttaminen graafisessa ohjelmointiympäristössä.
Matematiikka (hyvän osaamisen taso 6. luokan lopussa)): Oppilaan tulee osata ohjelmoida toiminnallinen ohjelma 
graafisessa ohjelmointiympäristössä.
Käsityö (sisältöalue): Ohjelmoinnilla luotujen toiminnallisuuksien, kuten robotiikan ja automaation, harjoittelu.

Vuosiluokat 7-9: 
Matematiikka (opetuksen tavoite): Ohjata oppilasta kehittämään algoritmista ajatteluaan ja taitojaan soveltaa 
matematiikkaa ja ohjelmointia ongelmien ratkaisemisessa.
Matematiikka (sisältöalue): Ohjelmointi ja samalla hyvien ohjelmointikäytäntöjen harjoittelu. 
Matematiikka ((hyvän osaamisen taso 6. luokan lopussa)): Oppilaan tulee osata soveltaa algoritmisen ajattelun 
periaatteita ja ohjelmoida yksinkertaisia ohjelmia. 
Käsityö (sisältöalue): Sulautettujen järjestelmien käyttö käsityössä eli ohjelmoinnin soveltaminen suunnitelmissa ja 
tuotteiden valmistuksessa.



60%

Ohjelmointipolku



60%

Laaja-alainen osaaminen

Koodi koulun ja vapaa-ajan 
käytänteissä, koodin 

suhteisuus muihin 
teksteihin, koodi 

yhteiskunnallisena 
vaikuttajana...

Ongelmanratkaisu, tiedonhaku, 
syy-seuraussuhteet, loogiset ja 

matemaattiset operaatiot, 
tietojenkäsittely, abstrahointi, 
mallintaminen ja suunnittelu, 

virheidenkorjaus...

Digitaaliset laitteet ja 
ohjelmistot, 
digitaalinen 

todellisuus, automaatio 
ja mekaniikka...

(Barr & Stephenson, 2011; Fagerlund ym., 2020; Mertala 
ym., 2019)

Sinnikkyys, 
monimutkaiset 

ongelmat, 
projektinhallinta, 

ajanhallinta...

Yhteistoiminnallisuus, 
argumentointi, 

neuvottelu, luovuus, 
itseilmaisu...



65%

Mitä olet mieltä?

Fagerlund, Janne (2021). Teaching, 
Learning and Assessing 
Computational Thinking through 
Programming with Scratch in 
Primary Schools : 
http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-39

-8882-1



65%

Työpajojen teemat ohjelmoinnin näkökulmasta

ROBOTIIKKA

MAKER

TEKOÄLY

PELIT



Valitse polkusi!

1. Ohjelmoinnin sovellutukset syvemmin
2. Näin kehität erillisillä harjoitteilla
3. Näin korostat osana muuta tekemistä

Siirry valitsemaasi ryhmään, 
tee ohjeen mukaiset tehtävät.

70%



Ohjelmointi syvemmin

1. Ohjelmointi ympärillämme -tehtävä
2. Ohjelmoinnin motiivit -lisää edelliseen

3. Koodinpurkajat - mitä koodi tekee

75%



Näin kehität erillisillä harjoitteilla

1. Tutustu annettuihin esimerkkiharjoitteisiin
2. Kommentoi valitsemaasi harjoitusta

3. Muokkaa harjoitus omaan työhön sopivammaksi

75%



Näin korostat osana muuta tekemistä

1. Vastaa lomakkeen kysymyksiin
2. Millaisia pedagogisia keinoja on nostaa haluttuja 

aihealueita osaksi muuta tekemistä?
3. Valitse yksi esimerkeistä ja suunnittele 

käytännön toteutus.75%



Entäs tutkimus?

iCILS:

80%



Entäs tutkimus?

Digiajan peruskoulu II:

80%



Entäs tutkimus?

Digiajan peruskoulu II:

80%



100%


