Porvoon digipolku
TyOpajoista ideapankiksi




Vuonna 2022 julkaistu Porvoon digipolku on paikallista
varhaiskasvatus- seka esiopetussuunnitelmaa taydentava ja
tarkentava dokumentti. Digiosaaminen on tulevina vuosina yhtena
Porvoon varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen kehittamisen
painopisteista. Tahan dokumenttiin on keratty Porvoon digipolkuun
valittuinin osaamisen kuvauksiin esimerkkeja. Esimerkit on tydstetty
Porvoon varhaiskasvatushenkilostolle jarjestetyissa Digipolku -
koulutusten tydpajoissa maaliskuussa 2022.

Porvoon digipolku perustuu valtakunnallisiin Uudet lukutaidot -
kehittamisohjelman julkaisemiin digiosaamisen kuvauksiin. Digipolku
on tarkoitettu opettajan ja kasvattajan tyota tukemaan ja
helpottamaan seka konkretisoimaan opetussuunnitelmien tavoitteita.
Digipolun sisalto on liitetty myds osaksi tata dokumenttia.

Vaikka Porvoon digipolku jakautuu henkiloston perustaitoihin seka
hyvan pedagogisen toiminnan kuvauksiin eri ikaryhmissa (0-3 v, 4-5v
ja esiopetus), ei ikaryhmajaotteluun ole kuitenkaan tarkoitus
suhtautua sitovasti. Esimerkiksi moni pienimpien kuvaus
esimerkkeineen sopii hyvin kaikille lapsille varhaiskasvatuksessa ja
esiopetuksessa.

Tama aineisto on tuotettu Opetus- ja kulttuuriministerion
rahoittamassa Porvoon Uudet lukutaidot -kehittamishankkeessa.

Lue lisaa Uudet lukutaidot -kehittamisohjelmasta:
https://uudetlukutaidot.fi/


https://uudetlukutaidot.fi/

0-3 vuotiaat

- Tutustutaan teknologiaan luontevana osana oppimisymparistda.

Teknls:et - Lasten kanssa tutkitaan lasten omia tai paivakodin leluja ja niiden toimintaperiaatteita.
perustaidot
- Lapselta pyydetaan lupa hanen kuvansa ja tuotoksensa julkaisemiseen.
Vastuullisuusja - Naytetdan esimerkkia, milla tavoin toisen tekemaa tyoté tulee kohdella: laitetaan nimi lapsen omiin
. . e téihin ja pyydetaan lupa tyon jakamiseen tai julkaisemiseen.
hyVlIlVOlIltl - Suositaan liikkumiseen kannustavia digitaalisia ymparistoja.
- Ohjataan lasta ystavallisyyteen ja toisten huomioon ottamiseen arkisissa tilanteissa. Ohjataan
Vuorovaikutus huomaamaan omien sanojen, eleiden ja toiminnan vaikutus toisiin.
. o eoqye - Digitaalisia mahdollisuuksia hyddynnetédan, kun luodaan ympéaristdd, jossa kaikki padsevat loistamaan
Ja yhtelsolllsyys kehityksensa, ikavaiheensa ja edellytyksensa mukaan.
+ Tutustutaan mediaan ja erilaisiin kuvaa, liikkuvaa kuvaa ja dantéa seka naiden
Medialukutaito yhdistelmia sisaltaviin mediasisaltdihin: tarkastellaan lehtien ja kirjojen kuvia,
katsotaan videoita, pelataan digitaalisia peleja ja kuunnellaan aanikirjoja.
- Rohkaistaan lapsia tuottamaan mediaa leikillisesti ja kokeilevasti.
Luova - Kaytetaan kuvia ja videoita monipuolisesti, esimerkiksi tekemalld yksinkertaisia kuva- ja videoprojekteja.
. . - Digitaalisia ymparistdja hyddynnetaan kielella leikitellyssa, kuten sadutuksessa.
tyoskentely ja
tuottaminen
- Digitaalisia ymparistdja hyddynnetdan oppimisymparistéssad moniaistisesti.
Lelkllhnen, . Hyodynnetaan.Ie'|k'|'ll|3|a ja pe.I.|I'I|S|g 'tyoske.r.lte'ly'taquqs o o N B
,  Tutustutaan erilaisiin mediavélineisiin seka digitaalisiin sovelluksiin ja ohjelmiin, ihmetelldan yhdessa ja
tutkiva kaytetaan niita leikinomaisesti ja kokeillen sisaltéjen tuottamisessa.
tyiiskentely - Lapsia kannustetaan tekemaan kysymyksia, joihin etsitdan yhdessa vastauksia digitaalisia ymparistoja
hydédyntaen.
- Harjoitellaan ohjelmoinnillista ajattelua tarkastelemalla arkisten toimintojen rutiineja (esim. missa
Ohjelmoinnil- jarjestyksessa asioita tehdaén: paivarytmi, pukemistilanteet, k&sienpesu).

linen ajattelu

+ Havainnoidaan lasten kanssa teknologian roolia arkieldméassa. Nimet&an ja tunnistetaan [&hiympariston

digitaalisia laitteita ja tutkitaan, miten ne toimivat. (Ohjelmoitu teknologia elémén eri osa-alueilla)
- Rohkaistaan lapsia yhteiseen tutkimiseen ja kokeilemiseen teknologian parissa. ( Yhteiskehittelyn

prosessit)
+ Harjoitellaan luokittelua selkeillda ominaisuuksilla, kuten véreilla (esim. lelujen lajittelu oikeille merkityille

paikoille).

Osallisuus ja
kiinnostuksen
kohteet

- Digitaalisia ymparisttja kaytetédan lasten ajatusten ja mielenkiinnon kohteiden nékyvéaksi tekemisessé
aikuisen tukemana.

- Tartutaan lasten aloitteisiin, ja syvennetaan niita digitaalisten ymparistdjen mahdollisuuksia hyédyntaen

+ Osallistetaan lapsia pedagogisessa dokumentoinnissa niin sisallén kuin esitystavan valinnassa ja
yhteisessa tuottamisessa (kuten Daisy).




Suositaan liikkumiseen kannustavia
digitaalisia ymparistoja




Kaytetaan kuvia ja videoita
monipuolisesti, esimerkiksi tekemalla
yksinkertaisia kuva- ja
videoprojekteja

Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: Otetaan kaikki irti
siita, mita jo paljon tehdaan. Harjoitellaan tuottamisen
perusteita: Tehdaan, tallennettaan, katsellaan seka
kuunnellaan ja jaetaan.

Pedagogisen toiminnan kuvaus ja tyoskentelytavat:
Kuvataan yhteisia hetkia, kuten laululeikki tai tanssihetki ja
tutkitaan yhdessa, milta se nayttaa ruudulla ja muistellaan
menneita tapahtumia. Yksinkertaisissa projekteissa voi
kayttaa myos esimerkiksi QR-koodeja toiminnan
rikastamiseksi.

Oppimisymparisto ja tarvittavat valineet:
e Tablet
Soittimia
Aanentoistolaitteet
Sovellukset: Kamera
QR-koodeja voi tehda sovellusten lisdksi selaimen
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Digitaalisia ymparistoja

hyodynnetaan kielella leikittelyssa

Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: Mielenkiinnon
herattdminen omaa puhetta ja kieltd kohtaan, hassuttelu
yhdessa. Matkiminen ja toistolla oppiminen.

Pedagogisen toiminnan kuvaus ja tyoskentelytavat:
Nauhoitetaan danta tabletilla tai puhelimella ja kuunnellaan
nauhoitusta yhdessa. Hyddynnetaan myos leluja, jotka
toistavat aanta. Chatterkid on myoés kiva sovellus, jolla saa
esimerkiksi esineestad/lelusta otetun kuvan puhumaan. (Ota
kuva, nauhoita danta, muokkaa kuvaa haluamallasi tavalla =
Kuva puhuu).

Oppimisymparisto ja tarvittavat valineet:
e Puhelin tai tabletti.
e Sovellukset: esim. sanelin, kamera: videotoiminto,
Chatterkid
e Kielella leikittelyssa kannattaa muistaa myos lorut ja
laulut (Esim Youtube tai Soiva syli | Audio Areena (yle.fi))

N


https://areena.yle.fi/audio/1-50687739

Digitaalisia ymparistoja
hyodynnetaan oppimisymparistossa

moniaistisesti

Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: Lapset ovat
aktiivisia toimijoita. Huomioidaan moniaistisuus.

Pedagogisen toiminnan kuvaus ja tyoskentelytavat:
Pyritaan lisaamaan lilkkuntaa erilaisten sovellusten, videoiden
tai laulujen avulla. Katsotaan tanssiohjelmia. Kuunnellaan
Kielinuppu-lauluja ja toimitaan ohjeiden mukaan.
Tallennetaan hetkia (pedagoginen dokumentointi). Palataan
hetkiin ja katsellaan omaa toimintaa. Tekemista voi
elavoittaa lisaamalla soittimia, renkaita ja rooliasuja.

Oppimisympadristo ja tarvittavat valineet:

Sisalla/ulkona

Kamera/puhelin

Tietokone/tabletti tai Videotykki/clevertouch,
aanentoisto

Lisamateriaalit kuten soittimet ja rooliasut
Sovellukset: Kamera, YouTube




Rohkaistaan lapsia tuottamaan
mediaa leikillisesti ja kokeilevasti

Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: Kokeillaan median
tuottamista matalalla kynnykselle.

Pedagogisen toiminnan kuvaus ja ty6skentelytavat:
Sadutuksen yhteydessa tallennetaan lasten puhetta
kirjoittamisen sijaan. Lapset voivat itse kuvittaa tarinan
valokuvaamalla tai piirtamalla. Tuotokset voidaan yhdistaa
esimerkiksi ryhman yhteiseksi digitaaliseksi kirjaksi.

Oppimisymparisto ja tarvittavat vélineet:
e Tabletti
e Piirustus-tarvikkeet
e Sovellukset: Kamera, videokuvaus/sanelin



Harjoitellaan ohjelmoinnillista
ajattelua tarkastelemalla arkisten
toimintojen rutiineja

Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: I[tsendisen
pukemisen harjoittelu

Pedagogisen toiminnan kuvaus ja tyéskentelytavat:
Harjoitellaan lasten kanssa itsendista pukemista
pienryhmissa.

Kaytetaan apuna tukikuvia ja Kielinupun puetaan-laulua.
Asetetaan lasten vaatteet yksitellen lattialle laulun mukaan
ja toimitaan ohjeiden mukaan. Ei laiteta vaatteita myttyyn
|lattialle, jotta lasten on helpompi toimia.

Oppimisymparisto ja tarvittavat vélineet:
e Vaatteet

e Tukikuvat

e Puhelin tai tabletti

e Sovellukset: YouTube

=



4-5 vuotiaat

« Harjoitellaan kayttamaan tabletin ominaisuuksia ja toiminnallisuuksia (esim. kdynnistaminen, sammuttaminen,

Tekniset lataaminen).
o « Tutustutaan selaimen peruskayttédn. Tehddan kuva- ja danihakuja.
perustaidot - Tutkitaan ja kokeillaan erilaisia nappaimistoja.
« Harjoitellaan erilaisia tapoja ohjata laitteita.
- Lasten kanssa opetellaan laitteiden ja valineiden huolellista kayttoa.
Vast 11 . + Opetellaan turvallista mediankaytt6&: ohjataan lapsia keskustelemaan ja sopimaan median kaytdsta aikuisen
as 1“.1 ISl.luS. Ja kanssa ja turvaamaan aina aikuiseen.
hyv1nv()1nt1 + Kasitellaan tekijan oikeutta. Opetellaan lasten kanssa, etté jokaisella on oikeus paattaa tekeméansa tyon
kayttamisesta.
+ Opetellaan, etta kuvan ottamiseen ja julkaisuun tulee olla lupa.
- Keskustellaan yhdessa siita, ettéd omaa yksityisyyttéaén ja kehoaan on oikeus suojata.
+ Keskustellaan lasten kanssa siitd, ettd osa mediasisalldisté on lapsille sopivia, osa ei. Tuodaan esille ikérajat ja
niiden suojeleva tarkoitus.
+ Opetellaan kiinnittdmaan huomiota valaistukseen ja nayton kirkkauteen seké danenlaatuun- ja voimakkuuteen ja
saatamaan niita.
« Kiinnitetdan lasten huomiota tydn tauottamiseen ja hyviin tydasentoihin.
- Suositaan toiminnallisia tydskentelytapoja.
- Digitaalisissa ympéristoissa kiinnitetaan erityistd huomiota yhteisolliseen tapaan tyoskennella ja huomioidaan
= ] tunne- ja vuorovaikutustaidot.
VllOI'OY.‘:}.lk}ltllS Ja - Harjoitellaan yhteydenottamista ja vuorovaikutusta digitaalisissa ymparistoissa.
yhtelsolllsyys - Luodaan ja rakennetaan uutta yhdessa. Toteutetaan yhteiséllisia luovia projekteja, joissa on digitaalisia
elementteja.
- Osallistetaan lapsia yhteisten asiasisaltjen tuottamisessa, kuten tapahtumista tiedottamisessa.
+ Opetellaan tunnistamaan emojeja.
+ Tarkastellaan yhdessa lasten kanssa, miten media nékyy ja vaikuttaa lasten arjessa, kuten leikeissé ja
Medialukutaito elinymparistdssa.
- Tutkitaan yhdessa mainoksia ja jutellaan haluamisen, tarvitsemisen ja ostamisen erosta.
- Opetellaan ymmartamaan, ettd osa median esittdmista asioista on totta ja osa kuvitteellista. Hahmotetaan eroa
esimerkiksi tuottamalla ja muokkaamalla valokuvia.
- Luodaan digitaalisissa ymparistdissé lapsia kiinnostavaa, ajankohtaista sisaltda lasten aloitteesta.
Luova - Tuetaan lapsen yksildllisia tapoja ilmaista itsedén digitaalisia ymparistdja hyddyntéden. Rohkaistaan
. . monipuoliseen iimaisuun.
tyoskentely_]a - Lasten kanssa harjoitellaan kaytdssé olevan digitaalisen ymparistdn sisallon tuottoa (esim. Daisy).
. - Osallistutaan median tuottamisen eri vaiheisiin: yhteiseen ideointiin, luovaan toteuttamiseen ja tuotoksen
tuottaminen tarkastelemiseen.
+ Tehdaan kuva- ja videoprojekteja: kuvataan, videoidaan ja muokataan sisaltéa yksinkertaisilla toiminnoilla.
- ldeoidaan ja tuotetaan kokeilevasti erilaisia mediasisaltdja, kuten digitarinoita, &anitaltiointeja tai piirroksia.
- Pelataan peleja, jotka kannustavat tuottamaan omaa sisaltéa.
- Lasten kanssa tutustutaan kokeillen ja leikitellen sovelluksiin oppimisen aihealueiden aihepiirien kautta.
1lkilli + Lasten kanssa tutustutaan kokeillen ja monipuolisesti arjen teknologiaan, erilaisiin tutkimusvalineisiin ja
Lelklll}nen’ tutkimisen tapoihin. . P : o :
tutkiva - Tehd&én tutkimuksia kéayttamalla apuna teknologiaa ja digitaalisia ympéristsja. Niita hyddynnetéan havaintojen
tyiiskentely tekemisessa, tiedon jasentdmisessa ja tiedon ymmartamisessa.
+ Tutkitaan yhdessé ymparistéa ja maailmaa esimerkiksi valokuvaamalla ja etsimalla mediasisallisté tietoa lapsia
kiinnostavista kysymyksisté.
Tee ainakin ndma:
Ohjel . il - Ohjelmoinnissa tarvittavia ajattelun ja yhteistyon taitoja harjoitellaan laaja-alaisesti kaikessa toiminnassa ja eri
jelmoinnii- oppimisen alueilla: ihmetellaan, tutustutaan, kokeillaan ja saadaan kokemuksia teknologiasta. (Ohjelmointi

linen ajattelu

oppimisen vélineend)

- Oppimisympéristot suunnitellaan siten, etta lapset voivat leikeissaén harjoitella ohjelmoinnissa tarvittavia

ajattelun taitoja: luokittelua, vertailua ja jarjestykseen asettamista. (Looginen ajattelu ja tiedon késittely)

+ Lasten kanssa havainnoidaan my¢s séannénmukaisuuksia ja toistuvia asioita (esim. mallin mukaan: rakenna

samanlainen, korjaa eroja).

« Luokittelua ja ryhmittelya tehdaan pelillisesti ja leikillisesti digitaalisissa ympéristoissa.
+ Lapsia rohkaistaan ihmetteleméaan ja esittémaan kysymyksia ympériston ilmidista ja asioista seka etsiméaan

niihin itse vastauksia ja ratkaisuja. (Ongelmien ratkaiseminen ja mallintaminen)

- Opetellaan leikkien tai toiminnallisten tehtavien avulla toimimaan ohjeen mukaisesti. Ohjeet voivat olla

kehollisia, visuaalisia, sanallisia tai aaniin perustuvia (esim. kaskyleikit, kuten Kapteeni kdskee tai Seuraa
johtajaa). (Ohjelmoinnin késitteet ja perusrakenteet)

- Lasten kanssa pelataan ja tutkitaan pelien logiikoita. Keksitdan uusia peleja ja muokataan tuttuja peleja.

(Luova tuottaminen)

Lisahaaste:

Lapsia ohjataan keksimé&an itse ja kokeilemaan uusia toiminta- ja liikkumistapoja tuttuihin leikkeihin ja arjen
tilanteisiin. (K&ytédnnon taidot: uudelleen yhdistely)

- Laajennetaan lasten teknologiaan liittyvaa kokemusmaailmaa tutkimalla arjen koneiden ja laitteiden

toimintaperiaatteita. Pohditaan, millaista hy6tya tai apua laitteista on ihmisille.

« Tutkitaan lasten kanssa, miten teknologian avulla voi seurata ihmisen toimintaa. Etsitdan omasta

lahiymparistdsta kaytannon esimerkkeja, kuten liilkkeentunnistimet, karttasovellukset, lasten
lasnadoloseurantatagit tai aktiivisuusmittarit. (Ohjelmoidun teknologian vaikutukset arjessa)

Osallisuus ja
kiinnostuksen
kohteet

« Vahvistetaan lapsen uskoa hanen omiin vaikuttamismahdollisuuksiinsa hyddyntdmalla digitaalisia ratkaisuja

(esim. valokuvaamalla: Vahvistetaan lapsen uskoa hanen omiin vaikuttamismahdollisuuksiinsa hyédyntamalla
digitaalisia ratkaisuja (esim. valokuvaamalla misté tykk&an).

« Keskustellaan lasten oikeuksista ja mahdollisuuksista vaikuttaa yhteisiin asioihin. Rohkaistaan lapsia

kertomaan ajatuksiaan yhteisessé ideoinnissa ja paatdksenteossa. Kaytetadn mediaa apuna.

- Tutustutaan lasten digitaaliseen maailmaan ja sen ajankohtaisiin ilmi6ihin.
- Huomioidaan lasten erilaisia mielenkiinnon kohteita, esimerkiksi leikkimalla yhdessa sarjojen, pelien, videoiden

ja elokuvien tapahtumia.




Tuetaan lapsen yksilollisia tapoja
iImaista itseaan digitaalisia
ymparistoja hyodyntaen

Rohkaistaan monipuoliseen ilmaisuun

Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: Monipuolisempaa
kayttoa tableteille pelkan pelaamisen sijaan. Lasten oma
tuottaminen. Tartutaan herkasti lasten omiin aloitteisiin ja
kiinnostuksen kohteisiin.

Pedagogisen toiminnan kuvaus ja ty6skentelytavat:
Valo- ja videokuvaamiseen tutustuminen seka kuvankasittely
eri tavoin ja erilaisilla sovelluksilla. Otetaan tabletti mukaan
varhaiskasvatuksen arkeen, esimerkiksi retkille. Lapset
voivat dokumentoida toimintaa ja projekteja itse.

Oppimisymparisto ja tarvittavat valineet:
e Koko paivakoti ja sen ymparisto
e Tabletit ja dlypuhelimet
e Sovellukset: Katso sovelluslistasta kohta Kuva, video ja
kuvankasittely.

[\
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Tutkitaan yhdessa mainoksia ja
jutellaan haluamisen, tarvitsemisen
Ja ostamisen erosta

Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: Mainosten
tutkiminen lasten kanssa

Pedagogisen toiminnan kuvaus ja tyoskentelytavat:
Pienemmissa ryhmissa jutellaan mita mainokset ylipaatansa
ovat ja miksi sellaisia on. Kuvataan pienryhmien keskustelut
ja katsotaan ne kaikkien kanssa yhdessa ja keskustellaan.
Tarkkaillaan mainoksia ymparistossa: missa kaikkialla niita
on? Tehdaan mainoksia myos itse pienryhmissa. Lapset
saavat itse suunnitella ja toteuttaa mainoksen tableteilla
kuvaamalla.

Oppimisymparisto ja tarvittavat valineet:
e Tabletit
e Lehtia, mainoksia, ulkomainokset jne.
e Sovellukset: Katso sovelluslistasta kohta Kuva, video ja
kuvankasittely.




Keskustellaan lasten oikeuksista ja
mahdollisuuksista vaikuttaa
yhteisiin asioihin

Rohkaistaan lapsia kertomaan ajatuksiaan yhteisessa ideoinnissa
ja paatoksenteossa. Kaytetaan mediaa apuna.

Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: Sovitaan ryhman
saannot pelaamiseen ja tablettien kayttoon. Lapset
padsevat itse vaikuttamaan.

Pedagogisen toiminnan kuvaus ja ty6skentelytavat:
Kokous lasten kanssa, jossa keskustellaan, miten kayttaa
laitteita ryhmassa. Huomioidaan ideat ja toiveet. Millaiseen
muotoon saannot koostetaan ja asetetaan kaikkien
saataville?

Millaisia yhteisia saantgja tarvitaan?

e Miksi peliaikaa rajataan? Vuorottelu ja sovittuihin
saantoihin sitoutuminen.

e Saako laitteita kayttaa omien ideoiden toteuttamiseen?
Esim. kuvaaminen tai videoiminen.

e Miten laitteilla voi rikastaa leikkia?

e Missa laitteet ovat lasten saatavilla ja miten?

e Miten laitteita voisi hyddyntaa yhteisdllisessa
tekemisessa?

Oppimisymparisto ja tarvittavat valineet:
e Tabletit, kuulokkeet
e Saantdjen toteutus tabletilla (aanitys, videointi, digikirja
tms.) vai perinteisin valinein?




Tutustutaan lasten digitaaliseen
maailmaan ja sen ajankohtaisiin
iImioihin

Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: Tietokoneen
kayttoon osallistaminen. Tulostuspolun tuntemus. Motivointi
varittamiseen ja hienomotoriikan harjoittamiseen
varittamisen kautta.

Pedagoginen toiminta ja ty6skentely tavat: L asten
kiinnostusten mukaan etsitaan varityskuvia esim.
Supercoloring tai Googlella hakemalla. Lapset ovat mukana
etsimassa internetista aikuisen kanssa itseaan kiinnostavia
mediahahmoja. Lapset saavat valita, minka hahmon/kuvan
haluavat tulosta. Lapsi voi itse ohjattuna selata kuvia/painaa
tulostus nappulaa hiirella. Taman jalkeen lapsi lahtee
aikuisen kanssa tulostimelle, josta haetaan tulostetut kuvat.
Sen jalkeen siirrytaan varittamaan kuvia. Samalla lapsi voi
kertoa itselleen tarkeasta hahmosta ja aikuinen voi tehda
lisakysymyksia seka nain nayttaa kiinnostuksensa aiheeseen.
Kuvien kautta voidaan myos toteuttaa sadutusta. Lapsi voi
kertoa varittamansa kuvan tarinan aikuiselle, joka viela kirjaa
sen ylos tai tallennetaan lapsen tarina tabletille puheen
apuohjelmalla.

Oppimisympadristé ja tarvittavat valineet:
Tietokone tai tabletti

Tulostin

Varityskynat / tussit.

Sovellukset: sanelin tms., jolla tallentaa puhetta.



Esiopetus

Kéytetaan sovelluksia monipuolisesti ja havainnoidaan niiden keskeisia toimintaperiaatteita.

O + Keskustellaan teknologian merkityksesté lasten elamassa.
Teknls.et - Tutustutaan lasten kanssa tietokoneeseen.
perustaldot « Opetellaan nappaintaitoja ja nappaimiston kayton alkeita. Tutustutaan hiiren kayttoon.
+ Keskustellaan siita, miké on internet. Opetellaan, miké on selain ja harjoitellaan selaimen peruskayttoa.
- Harjoitellaan tarkoituksenmukaisten hakusanojen kayttoa.
- Lasten kanssa keskustellaan kestavasta teknologian kaytésta ja siihen liittyvista valinnoista.
. . + Lapsia kannustetaan ja rohkaistaan pyytaméaéan apua aikuiselta median parissa eteen tulevien askarruttavien
Vastuyllls?u§ Ja kysymysten kanssa.
hyv]nvo]ntl « Tutustutaan turvalliseen toimintaan digitaalisissa ympaéristdissa. Opetellaan turvallisen toiminnan
perusperiaatteita.
- Keskustellaan tekijanoikeuksista ja siita, etta toisen tuottaman sisallén kayttéon tulee aina olla lupa.
+ Keskustellaan yksityisyyden suojaamisen merkityksesta. Muistutetaan lapsen oikeudesta paattaa itsedan
koskevien kuvien ottamisesta ja jakamisesta.
- Tutustutaan lasten kanssa mediasisaltdjen ikarajamerkintsihin ja keskustellaan, mika merkitys ikarajoilla on.
+ Harjoitellaan hyvaa ergonomiaa ja tauottamista.
- Keskustellaan ja harjoitellaan tunnistamaan yhdessa lasten kanssa, mita kiusaaminen ja hairinta tarkoittavat,
. . seké harjoitellaan ratkaisemaan ristiriitoja rakentavasti.
Vuorovaikutus Ja - Harjoitellaan hyvié tapoja digitaalisissa ymparistoissa toimimisessa.
yhteisﬁllisyys - Hyoédynnetaan digitaalisia ymparistja yhteydenottamisessa ja vuorovaikutuksessa (esim. toiseen
esiopetusryhmaan).
« Opetellaan emojien tarkoituksenmukaista kayttoa.
Tee ainakin ndma:
Medialuk . « Koetaan monipuolisesti erilaisia mediasisaltoja, kuten lapsille sopivat uutiset, mediataide, elokuvat ja musiikki.
edialukutaito . Tarkastellaan lasten omaa mediankayttda. Pohditaan erilaisia mediankayttstilanteita ja sita, miten mediaa
kaytetaan eri tavoin yksin tai yhdessa.
« Tarkastellaan arvottamatta lapsille merkityksellisia mediasiséltéja. Pohditaan miksi ne ovat mielekkaita.
- Tarkastellaan lahiymparistén mainontaa ja pohditaan mainosten yhteytta kuluttamiseen.
Lisdhaaste:
- Opetellaan ymmartamaan, ettéd media voi luoda asioista mielikuvia ja yleistyksia.
- Harjoitellaan tiedon kriittisté arviointia. Lasten kanssa pohditaan ja arvioidaan verkossa olevan tiedon luonnetta
ja luotettavuutta.
- Tutkitaan, miten kuvitteelliset ja todenmukaiset mediasiséllét syntyvat ja mika niiden ero on. Tehdaan
esimerkiksi tarinoita tai reportaasi arjesta.
+ Luodaan lapsille mahdollisuuksia kokeilla luovaa tuottamista digitaalisissa ymparistdisséa laajan tekstikasityksen
mukaisesti. Kannustetaan lapsia toteuttamaan ideoitaan helppokayttoisig, osallisuutta lisdévia sovelluksia
Luova hyédyntaen.
tyijskente]yja + Osallistutaan yhdessé tuottamisen eri vaiheisiin: suunnitteluun, kokeilevaan ja leikinomaiseen toteuttamiseen ja
. tuotoksen tarkasteluun.
tuottaminen . Tehdaan lasten kanssa yhdessa kokeillen mediasisltsja, kuten kuva-animaatioita, videoita, digitaalisia kirjoja tai
itse tehtya musiikkia.
- Kaytetdan yhdessa erilaisia mediavélineita, sovelluksia ja ohjelmia mediasisaltdjen tuottamisessa.
« Rohkaistaan lapsia leikinomaiseen ja kokeilevaan mediasiséltdjen tuottamiseen, kuten monipuoliseen kuvien
kasittelyyn.
- Kaytetadan luovan ilmaisun virikkeina lapsille tuttuja mediasisaltoja, kuten sarjojen hahmoja, elokuvien tapahtumia
tai pelien kulkua.
- Tehd&an teknologiaa ja digitaalisia ymparistdja hyddyntavia pidempikestoisia tutkimusprojekteja.
Leikillinen, . Tehdaan yksinkertaisia diagrammeja (esim. havainnollistaen kayttoa iiman laitteita).
tutkiva
tyoskentely
Tee ainakin ndma:
. . . + Lasten kanssa kokeillaan ja tuotetaan leikillisesti sé&nnénmukaisia ja toistuvia rakenteita seké& pohditaan syy-
OhJ elmoinnil- seuraussuhteita. (Looginen ajattelu ja tiedon késittely)

linen ajattelu

Lasten kanssa harjoitellaan kuvailemaan ja selittdmaan havaintoja seka pohtimaan omia ratkaisuja.
(Ongelmien ratkaiseminen ja mallintaminen)
« Tutustutaan ohjelmointiin leikillisesti kokeillen esimerkiksi antamalla ja noudattamalla toimintaohjeita.
(Kéyténnén taidot)
+ Kokeillaan toimintakomentojen antamista mahdollisuuksien mukaan my&s jollakin ohjelmoitavalla laitteella tai
sovelluksella. (K&yténnén taidot)
Ohjataan lapsia ratkomaan ongelmia ja tehtavia pohtimalla ja kokeilemalla yhdessa. (Ongelmien ratkaiseminen
Ja mallintaminen)
Ohjataan lapsia tunnistamaan ja nimedmaan arkisesta ymparistosté esineita ja laitteita, jotka toimivat
tietokoneen ohjaamina. Pohditaan ja tutkitaan yhdessa niiden toimintaperiaatteita. (Ohjelmoitu teknologia
elémaén eri osa-alueilla)
Lisahaaste:
« Tutustutaan algoritmin kasitteeseen tutkimalla erilaisia toimintaohjeita ja tapoja antaa ohjeita. (Ohjelmoinnin
késitteet ja perusrakenteet)
Tutustutaan robotiikkaa hyddyntéviin laitteisiin etsimalla tietoa erilaisista lahteista.
- Suunnitellaan ja rakennellaan eri materiaaleista omia laitteita ja robotteja seka kuvaillaan toisille niiden
tarkoitusta ja toimintaperiaatteita. (Luova tuottaminen)
Suunnitellaan ja toteutetaan lasten kanssa toiminnallisia ja tarinallisia ymparistéja, joissa kaytetaan pelillisia
elementteja, kuten saantoja, pisteiden laskua tai aikarajoituksia. (Luova tuottaminen)
Ideoidaan omia pelihahmoja.
Tutustutaan ohjelmoinnin ja digitaalisen tuottamisen alkeisiin graafisessa ohjelmointiymparistéssa (esim.
ScratchdJr).

Osallisuus ja
kiinnostuksen
kohteet

Opetellaan ymmartamaan, etta lapsilla on oikeus ja mahdollisuus vaikuttaa yhteisiin asioihin.
Kaytetaan mediavalineita lasten ajatusten ja mielipiteiden ilmaisun valineina.




Kaytetaan luovan ilmaisun virikkeina
lapsille tuttuja mediasisaltoja, kuten
sarjojen hahmoja, elokuvien
tapahtumia tai pelien kulkua

Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: Innostaa lapsia
ohjelmointiin kivan yhteisen hetken lomassa. Ohjeen ja
symbolin yhdistaminen. Looginen paattely,
ongelmanratkaisutaidot ja lapsen luova ilmaisu.

Pedagogisen toiminnan kuvaus ja tyéskentelytavat:
Toimitaan pienryhmissa. Toiminnassa voidaan kayttaa
oikeita ohjelmoitavia robotteja tai muita hahmoja, kuten
legoukkoja/autoja. Tama voi olla mika vain lapsia kiinnostava
hahmo. Lapset suunnittelevat A3-kokoiselle suurelle
ruutupaperille reitin, mita ohjelmoitavan hahmon on
kuljettava. Reitille asetetaan asioita, joita hahmon on
kerattava - esimerkiksi kolme-kymmenen kukkaa.

Lapsilla on valmiita nuolisymboleja, joilla he tekevat
ohjelmointikaavan, jota hahmo kulkee ja keraa samalla
asioita. Kaveri voi tarkistaa, onko ohjelmointikaava
(nuolisymbolit) oikein ja paaseekd niilla oikeaa reittia. A3-
paperin voi myos yhdessa koristella ja piirtaa siihen
maiseman, jossa kaikki tapahtuu (kukkaniitylld, metsassa tai
luolassa esimerkiksi).

Oppimisymparisto ja tarvittavat valineet:
Ruudutettu A3-paperi

Varikynat ja musta tussi
10 kpl kuvia, kuten kukkia
Tarvittavia nuolisymboleja valmiiksi tulostettuna



Tarkastellaan lahiympariston
mainontaa ja pohditaan mainosten
yhteytta kuluttamiseen

N'
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Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: Tutkitaan erilaisia
mainoksia ja tehdaan niitd itse. Mietitadn myos mainosten
yhteytta kuluttamiseen ja vastuullista kuluttamista.

Pedagogisen toiminnan kuvaus ja ty6skentelytavat:
Mietitadn ensin, mita mainokset ovat ja missa lapset ovat
niita nahneet? Tutkitaan erilaisia mainoksia (lehdet,
ulkomainokset, sovellukset, Internet, iimoitustaulut,
kulkuvalineet). Mietitaan, mita mainoksessa voitaisiin
mainostaa ja luetaan, mita niissa lukee. Luokitellaan
mainoksia sisallon perusteella: ruoka, palvelut, autot,
vaatteet, lelut, urheiluvalineet. Mietitdan mainosten yhteytta
kuluttamiseen ja haluamiseen: onko tuote tarpeellinen?
Keskustellaan myos kaytetyn tavaran hankkimisesta.
Kokeillaan itse mainosten tuottamista: miten tuotteen saa
parhaiten esille mainosvideossa? Lapset saavat suunnitella
ja toteuttaa mainokset pienryhmissa esimerkiksi lelusta tai
paivakodin pihan leikkivalineista. Katsotaan mainoksia
yhdessa ja keskustellaan niista.

Oppimisymparisto ja tarvittavat valineet:

Lilkutaan laajasti lahiymparistdssa

Erilaiset mainokset

Tablet

Sovellukset: Kamera, video, mahdollinen kuvankasittely



Tehdaan teknologiaa ja digitaalisia

ymparistoja hyodyntavia
pidempikestoisia tutkimusprojekteja

Tavoitteet pedagogiselle toiminnalle: Toteutetaan kevatseurantaa
(tai muu vuodenaika tai vuodenaikojen vaihtelu) ja tutustaan
pitkakestoiseen projektiin. Luonnon seuraaminen ja havainnointi
(lampdtilan seuranta, luonnon aanet, muutokset ymparistossa). IPadin
kameratoiminnon ja danittamisen harjoittelu. Prosessin suunnittelu:
aikajarjestykseen asettaminen, kuvauskohteen valinta.
Neuvottelutaidot, tydnjako.

Pedagogisen toiminnan kuvaus ja ty6skentelytavat:

Pidempi jakso. Pienryhmissa. Valitaan havainnoitava kuvauskohde.
Lapset kuvaavat vuorotellen kohdetta viikoittain iPadilla ja nauhoittavat
aanimaisemaa puhelimen nauhurilla. Aikuinen kirjaa lasten huomioita
retkella.

Dokumentoidaan metsaretkilld. Lapsi ottaa kuvan samasta paikasta
viikoittain. Tehdaan diaesitys otetuista kuvista, joissa havainnollistetaan
kevaantuloa. Taustalle voidaan nauhoittaa luonnon aania. Lapset
aikuisen avustuksella lisaavat kuvan yhteyteen huomioita ja havaintoja
(tehostesanoja). Voidaan kayttaa kuvassa myos sadgemojeja
havainnollistamaan saatilaa (monilukutaito). Kuvankasittelyyn
soveltuvilla sovelluksilla voi lisata esim. oman kuvan tai kuvan lelusta
lapsen kuvaamaan maisemaan.

P
Oppimisympiristo ja tarvittavat vilineet: % Fas
e Metsa ] 'gm
e Puhelin, iPad, aikuiselle muistiinpanovalineet %

e Sovellukset: kamera, sanelin, kuvan- ja videon kasittelyyn seka
jatkotyostoon sopivat sovellukset.
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