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Johdanto

Loviisan kaupungin varhaiskasvatuksen digitutor-hankkeessa tavoitteena on kehittaa var-
haiskasvatuksen digipolkua ja yhtenaistaa se esi- ja perusopetuksen digipolun kanssa.
Hankkeen tavoitteena on kehittaa digitaalisia oppimisymparistdja kartoittamalla henkil6-
kunnan osaamista, tukemalla digikasvatussisallon ymmartamista ja kayttéonottoa seka jal-
kauttamalla digitutor yksikoéihin jarjestamaan esimerkkiohjelmaa lapsille ja koulutusta henki-
I6stolle.

Digisuunnitelman laatimisen jalkeen digitutor aloittaa yksikkdihin tutustumisen ja koulutuk-
siin osallistumisen. Samanaikaisesti laaditaan digikasvatusmateriaalia tydn alla oleville
Varhaiskasvatuksen digisivuille. Digisivujen tarkoituksena on toimia helppokayttdisena ja
helposti paivitettavana materiaalipankkina. Kaikki hankkeen aikana tuotettava materiaali
olisi tarkoitus julkaista digisivuille.

Loviisan Varhaiskasvatuksen digipolku viedaan Padlet-palveluun, ja sen toteutumisen seu-
raamiseen laaditaan Loviisan Varhaiskasvatuksen digipassit. Digipassit toimivat henkil6-
kunnan tydkaluna digitaitojen kehittymisen seuraamiseen, ja varmistavat digipolun toteu-
tumisen ryhmissa. Digipasseja varten laaditaan lapsille jaettavat passit, digipassien hahmot
henkiin herattava tarinallinen materiaali seka henkilokunnan materiaali tukemaan materiaa-
lin kayttdonotossa ja avaamaan digipasseissa kirjattujen tehtavien tayttymista.
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Henkilokunnan digikasvatusmateriaali

Ennen digitutorin palkkaamista kunnassa tehtiin kartoituskysely henkildkunnan taidoista ja
tiedosta digitaalisten taitojen opettamiseen liittyen. Hankkeen tavoitteena on nostaa henki-
I6kunnan osaamista, tarjota tietoa tuntemattomampiin aihealueisiin seka tuottaa ja etsia
materiaalia henkildkunnan kayttéon. Digitutorin jalkautuessa yksikoéihin tavoitteena olisi
my0s tarjota alue- ja yksikkdkohtaisia materiaaleja ja koulutusta.

Ensimmainen kartoituskyselyn puutoskohta oli laitteiden saanti lasten saataville. Kunnassa
on tavoitteena paivittda varhaiskasvatuksen kaytdssa olevia laitteita. Digitutorin jalkautues-
sa yksikdihin tavoitteena olisi varmistaa laitteiden toimivuus, paivitystarpeet ja maara. Tut-
kitaan henkildkunnan kanssa yhdessa, miten laitteita voidaan parhaiten kayttaa yhdessa
lasten kanssa, seka mita sovelluksia voitaisiin asentaa laitteisiin tai ottaa kunnan kayttoon.
Avataan henkilokunnalle digimaailman termistoa, seka laitteiden kayttdonottoon voidaan
tehda "lunttilappuja”, joissa kaydaan lapi laitteiden toiminta yksityiskohtaisesti. Mahdolliset
"lunttilaput”, muu ohjemateriaali ja laitteiden kaytosta tuotettu toimintatuokiomateriaali jul-
kaistaan varhaiskasvatuksen digisivuille.

Henkildkunnalle tuntematon aihealue oli myds turvataitojen harjoittelu ja laitteiden turvalli-
nen kayttd. 0-5-vuotiailla lapsilla turvataitojen harjoittelu on nimenomaan aikuisen ohjaa-
maa toimintaa: laitteita harjoitellaan kayttamaan varovaisesti seka lasten kanssa keskustel-
laan siita, mita on soveliasta kuvata ja mita ei. Aiheen ja termiston selventamiseksi turvatai-
tojen harjoittelusta lisataan konkreettiset tehtavat digipasseihin. Lisaksi kuunnellaan henki-
I6kunnan kysymyksia turvataitoihin liittyen ja tarvittaessa tarjotaan lisdmateriaalia digisivuil-
le. Kuvaamisen, videoinnin ja sisallon muokkaamisen harjoitteluun voidaan pitaa henkilo-
kunnalle ja ryhmien lapsille kuvaustuokio, jonka jalkeen harjoitellaan kuvien muokkaamista
pienryhmissa. Samalla voidaan tutustua siihen, miten kaikki laitteella nahty ei ole totta: Jos
me pystyimme muokkaamaan sisaltda nain helposti, kuka tahansa voi muokata sita. Tarvit-
taessa tuokioiden pitoon voidaan tehda erilliset ohjeet digisivuille. Lisaksi Loviisan kunnalle
on suunnitteilla tuottaa tekijanoikeuksia avaava materiaali, jossa tarjotaan tiedon lisaksi
opetuskayttédn soveltuvaa materiaalia.

Avataan ohjelmointiosaamisen kasitettd henkildkunnalle. Ohjelmointitaitojen harjoitteluun ei
valttamatta tarvita laitetta tai sovellusta, ja ohjelmointiosaamisen harjoittelua tapahtuu pal-
jon ryhman arjessa taysin huomaamattakin. Esimerkiksi pukeminen annetussa jarjestyk-
sessa on ohjelmointitaitojen harjoittelua. Ohjelmointitaitoihin kuuluu myds erilaisten pelien
rakenteiden tutkiminen seka uusien pelien ideointi. Pelien muokkaaminen voi olla esimer-
kiksi hippaleikin muutos patsashipaksi, ja uuden pelin voi ideoida esimerkiksi askartelemal-
la oman lautapelin. Tarvittaessa tehdaan ohjelmointitaitojen opettelua avaava artikkeli di-
gisivuille, seka tarjotaan laajasti toimintatuokioesimerkkeja. Ohjelmointiosaamisen harjoitte-
lusta I6ytyy myds oma kohta digipasseista, jottei sen harjoittelu unohdu ja mieleen heratel-
lyt huomiot ohjelmointiosaamisen opettelusta sailyvat pidempaan.

Kaikkien ryhman lasten osallistaminen vaatii pienryhmatoiminnan mahdollistamisen seka
ryhmatyoskentelyn laitteiden parissa. Digitutor tulee tarvittaessa tukemaan ryhman henki-
I6kuntaa ja vetamaan havainnollistavia digituokioita. Esimerkiksi valo- ja videokuvaaminen
voidaan tehda pareittain tai pienryhmissa. Tukimateriaalia ja tuokioita avaavia artikkeleita
voidaan tehda tarvittaessa digisivuille.

Avataan henkilokunnan nakemyksia siita, mita eri medioihin tutustuminen voisi tarkoittaa.
Sanomalehtiin voidaan tutustua esimerkiksi askartelemalla ryhman oma lehti, ja lastenoh-
jelmiin voidaan tutustua tekemalla ryhman oma animaatio. Tarjotaan henkildkunnalle mate-
riaalia median tuottamiseen liittyviin toimintatuokioihin. Digitutor kay tarvittaessa vetamassa
henkildkunnan kanssa digiprojektin, jossa kokeillaan mediasisallén tuottamista. Median
tuottamiseen liittyvat leikit, sen tuottamiseen liittyvat vaiheet ja median mahdollisuuksien
ihmettely kulkevat kdsi kAdessa erilaisissa digiprojekteissa ja digileikeissa.
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Tiedon haku voi olla varhaiskasvatusikaisille lapsille viela haastavaa. Hakukoneiden kaytto
vaatii usein kirjoittamista, ja harva lapsi osaa viela kirjoittaa ennen esi- ja perusopetuksen
aloittamista. Lasten kanssa voidaan kuitenkin tutustua tiedon hakuun esimerkiksi antamalla
lasten valita mieluinen eldinkuva papunetista ja tulostaa se, tai etsimalla erilaisia elainten
aania ylen aaniarkistosta. Havainnollistavaa materiaalia median hakuun ja tuottoon liittyen
voidaan julkaista digisivuille tarvittaessa.

Yksikkdihin jalkautuessa uusia puutoskohtia ja yksikkOkohtaisia haasteita tulee varmasti
viela esille. Alkukartoituksella paastaan kuitenkin hyvin alkuun, ja saadaan pohja toiminnan
aloittamiselle. Kaikki tuotettu materiaali julkaistaan varhaiskasvatuksen Digisivuille koko
henkildkunnan kayttdon, ja siihen kuuluu myds materiaali, jonka tarve nousee yksikdiden
toiveista ja tarpeista riippuen myéhemmin hankkeen aikana.

Varhaiskasvatuksen digisivut

Loviisan varhaiskasvatuksen Sharepoint-sivusto on hankkeen alkaessa tyon alla, ja sivus-
tolle olisi tarkoitus julkaista oma osio digitaalisen oppimisen materiaaleille ja uutisille. Var-
haiskasvatuksen digisivuille olisi tarkoitus julkaista esimerkiksi varhaiskasvatuksen laittei-
den kayton ohjeistuksia, materiaalia digitaalisten taitojen opettamiseen, tiedotteita ja uutisia
laitteistojen paivityksista ja muutoksista. Digisivut toimivat alustana uuden, ajankohtaisen
seka muun hankkeen aikana ilmenneen tiedon jakamiseen.

Aihealueet sivustolla olisi tarkoitus jakaa eri avainsanoihin, jotta niita voi helposti hakea
Sharepointin hakutoiminnolla. Esimerkiksi hakemalla "digipolku” henkildkunta I0ytaa tietoa
varhaiskasvatuksen digipolusta sek& materiaalia digipolun oppimisen kategorioiden tayt-
téon. Taman mahdollistamiseksi kaikki materiaali pyritdan julkaisemaan Sharepoint sivuina
ja uutisina, silld esimerkiksi kansioihin ladatut tiedostot eivat aina iimene haun kautta hel-
posti. Helpon hakusaatavuuden avulla mahdollistetaan myds vanhentuneen tiedon paivitys
tulevaisuudessa: jos esimerkiksi tiedot iPadin kaytosta 16ytyvat helposti, vanhojen ohjeis-
tusten paivittdminen uusiin on myds helpompaa.

Digisivuille olisi suunnitteilla omat sivut ja kategoriat alustavasti jo seuraaville aiheille: var-
haiskasvatuksen digipolku ja digipassit, materiaali digitoimintatuokioille seka ohjeistukset ja
eri laitteiden ja sovellusten kayttdéon. Lisaksi alustavasti suunnitteilla olisi jonkinlainen di-
giuutissivu ajankohtaisille aiheille. Digiuutisten kautta voitaisiin jakaa tietoa ja materiaalia
aiheista, jotka eivat valttamatta sovellu yhta hyvin muihin sivuston kategorioihin.

Hankkeen loputtua digisivujen olisi tarkoitus toimia helppokayttdisena, avoimena materiaa-
lipankkina, jonne tydntekijat voivat tarvittaessa paivittaa ajankohtaista tietoa ja korvata
vanhentuneita ohjeistuksia uusilla. Digisivut muuttuvat varmasti vield hankkeen edetessa,
kun henkilékunnan tarpeita ja toiveita ilmenee yksikkoihin jalkauduttaessa.

Varhaiskasvatuksen digipassit

Loviisan kaupungille laaditan digitaalisen osaamisen kehityksen seurantaan lapsille jaetta-
vat Digipassit. Jokainen lapsi saa oman passin, joihin aikuinen myontaa tarran tai leiman
aina tietyn tehtavan tai taidon ollessa suoritettu. Passien avulla lapset paasevat innostaval-
la tavalla huomioimaan omien digitaitojensa karttumista, ja kasvattajat pysyvat selvilla siita,
mita taitoja on jo harjoiteltu ja mita pitaisi viela ehtia tehda ennen kauden loppua. Lapset
saavat kevaalla vieda taytetyn passin muistoksi kotiin, ja seuraavalle vuodelle lapsi saa
uuden passin taytettavaksi. Digipassin avulla varhaiskasvatus paasee yhtymaan perus- ja
esiopetuksen digipolkuun lapsilahtdisella tavalla.

Digipolun tayttymisen seuraamiseen kaytettavan passilehtisten lisaksi digipasseille kehite-
taan tarinallinen materiaali, jossa Loviisan kaupungin lasten hahmot seikkailevat. Lisaksi
kasvattajat saavat ohjeet digipassien kayttéonottoon, tayttdéon, seka materiaalia erilaisten
digiprojektien ja toimintatuokioiden pitamiseen. Virallisen materiaalin lisaksi ajankohtaisia
digitaalisia aiheita kasittelevia uutisia, digitaalisten taitojen opettamista tukevaa materiaalia
ja henkildkuntaa mietityttavia aiheita kasittelevia julkaisuja digitaaliseen oppimiseen liittyen
olisi tarkoitus julkaista Loviisan varhaiskasvatuksen Sharepoint-sivustolle. Jos passista
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puuttuu esimerkiksi kohta ohjelmointiosaamisen tayttymisesta, henkilokunta voi hakea di-
gisivuilta tietoa ohjelmointiosaamista harjoittelevan tuokion pitamiseen.

Passien tarkoituksena on toimia apuvalineena digitaitojen opetuksen seurantaan seka tu-
kimateriaalina henkildkunnalle, joille digitaaliset taidot ovat itsellekin haastavia. Passien to-
teutus halutaan kuitenkin pitdd avoimena ja henkilékunnan omaa luovuutta ja ideoita kan-
nustavana: Materiaali ei esimerkiksi vaadi tietyn digiprojektin pitdmista, mutta voi tarjota
esimerkin tuokiosta, jossa harjoitellaan ohjelmointitaitoja. Digipassit suunnitellaan toimi-
maan kasi kadessa Varhaiskasvatuksen digisivujen, Loviisan kaupungin digipolun ja digitu-
torin aiemmin suunnitteleman metodioppaan digileikkiprojektien kanssa. Digipassien tari-
noiden tekoon pyritadn hyédyntamaan kunnasta I6ytyvaa "Satu astuu ulos kirjasta” materi-
aalia: hahmot saattavat esimerkiksi ratkaista pulmia tavoilla, joita henkildkunta ja lapset
voivat harjoitella yhdessa sadun lukemisen aikana.

Tarinoita ja satuhahmoja hyddyntamalla Digipassit ja Digipolku halutaan herattaa henkiin
lasten mielikuvituksessa, seka auttaa henkildkuntaa ajoittamaan eri digitoimintatuokioita.
Digipassien halutaan olevan lapsilahtoiset, leikilliset ja innostavat tuomatta liikkaa lisaty6ta
henkilokunnan harteille. Alapuolelta 16ytyvat viela esimerkkivedokset kunnan digipasseista
ikaryhmittain.

Kaytannon taidot ja
vastuullinen toiminta
Olen kokeillut kiyttai yksikon laitteita
varovaisesti yhdessi aikuisen kanssa

Tekniset taidot ja
ohjelmointiosaaminen

Olen tutustunut yksikon laitteisiin seki
ohjelmointiin leikin tai laitteen avulla
yhdessi aikuisen kanssa

b4

Esimerkkivedos Loviisan kaupungin Digipassista: 0—2-vuotiaat
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O Medialukutaito

Tiedin, etti laitteen kadyttéon
tarvitaan lupa aikuiselta

Olen harjoitellut laitteen eri
sovellusten kayttoa

Olen tutustunut laitteen eri
painikkeiden toimintaan

Kéaytannon taidot O [ J
[]
[]

Ohjelmointi-
osaaminen

Olen harjoitellut ohjelmointia
laitteen tai leikin avulla

Vuorovaikutus

O

Olen kiayttinyt laitetta
yhdessa kaverin kanssa

L4

Esimerkkivedos Loviisan kaupungin Digipassista: 3—4-vuotiaat

Medialukutaito

|:| Tiedsin, ettei kaikki laitteella

ja kuvien poistamista nikemini ole totta

D Olen harjoitellut kuvien
valitsemista hakukoneesta

Ohjelmointi-
osaaminen

Olen harjoitellut digiprojektin
tekemisti laitteella

Tiedédn, miti laitteen eri
painikkeet tekevit

Kéaytannon taidot O [ J
Olen harjoitellut kuvaamista |:|

Vuorovaikutus O

Olen tutustunut
ikarajamerkintihin D

Olen harjoitellut ohjelmointia
laitteen tai leikin avulla

Olen tutustunut yksikén
laitteisiin ja kdyttinyt niita

L4

Olen auttanut kaveria
laitteen kiytdssa

Esimerkkivedos Loviisan kaupungin Digipassista: 5-vuotiaat
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Varhaiskasvatuksen Digipolku

Hankkeen tavoitteena on yhdistaa varhaiskasvatuksen digipolku esi- ja perusopetuksen di-
gipolun kanssa. Varhaiskasvatuksessa lapsi aloittaa tarkkailijana ja havainnoijana, jatkaa
digipolulla harjoittelijaksi ja kokeilijaksi, kunnes han pystyy hyddyntaa taitojaan luovaan
toimintaan. Digipolun toteutumista ja taitojen kehittymista seurataan suunnitteilla olevien

digipassien avulla.

VARHAISKASVATUKSEN
DIGIPOLKU

i

Nl .

0-2-VUOTIAAT l
- . ' . - Lapsi harjoittelee Lapsi hybdyntia
laitteiden kayttoa ja digitaitojaan luovasti, ja
ohjelmointios: ohjelmeintiosaamista osaa auttaa paria
tutustuminen aikuisen ohjeistuksella laitteiden kaytossa. Lapsi
pareittain ja . . . tuntee laiteiden
pienryhmissa. ' - . ' perustoiminnot, ja
Lapsi to arkkailijana tutustuu
ja kokeilijana Lapsi toimii aktiivisena . ' . monimutkaisempaan
harjoittelijana ja kokeilee l toimintaan laitteiden
erilaisia tapoja hyodyntaa avulla.
luovuuttaan

Lapsi toimii aktiivisena
kayttajana ja tuo esiin
luovuuttaan

Loviisan kaupungin esi- ja perusopetuksen digipolku on jaettu seuraaviin kategorioihin: Pe-
rustaidot ja tekninen osaaminen, kaytannon taidot ja tuottaminen, ohjelmointiosaaminen,
vastuullisuus ja turvallisuus, tiedonhallinta ja luova tyéskentely, vuorovaikutus ja medialu-
kutaito. Varhaiskasvatus kayttda samaa jasentelya, erot ika- ja taitotasossa huomioiden.
Kategorioista tehdaan seka supistetut etta laajennetut versiot: Supistettuja versioita kayte-
taan Digipassien taitotasomerkintbjen yksinkertaistamiseksi, jotta passit pysyvat lapsiysta-
vallisind. Laajemmat jaottelut digipolusta viedaan Padlet-palveluun.
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Perustaidot ja tekninen

osaaminen

Kasvattajat

Osallistuvat
mahdollisuuksien mukaan
digitaitoja edistévaan
taydennyskoulutukseen

Tietavat, mista saa tukea
digitaalisten ymparistéjen
kayttéon ja hakevat sita
tarvittaessa

Varmistavat, etta valineet
ovat
tarkoituksenmukaisessa
kaytdssa ja tarvittaessa
informoivat yksikon johtajaa
oppimisymparistda
koskevista puutteista

Keskustelevat huoltajien
kanssa mahdollisesta lasten
omien valineiden ja
laitteiden kaytdsta

Keskustellaan laitteisiin

liittyvista termeista esim.

Mika on internet ja mita
editoiminen voisi tarkoittaa

Lapset

Tutustuvat
oppimisymparistdssa oleviin
vélineisiin ja laitteisiin:
oppivat, etta teknologia on
luonteva osa
oppimisymparistoa

Oppivat kdynnistamaan ja
sammuttamaan laitteen,
sen ndyton ja erilaiset
sovellukset

Oppivat nimeamaan
valineitd ja tunnistamaan
yleisimpia symboleja

Kasvattajat ja
lapset yhdessa

Opettelevat laitteiden ja
valineiden turvallista ja
huolellista kayttoa: Laitteita
kaytetdan aina yhdessa
aikuisen kanssa

Tutkivat ja ihmettelevat
teknologiaa arjen
ymparistdissa

Harjoittelevat laitteiden eri
ominaisuuksien ja
toiminnallisuuksien kayttda
eri tarkoituksiin

Tutkivat ja kokeilevat
erilaisia painikkeita,
ndppdimistdja seka

harjoittelevat erilaisia tapoja
ohjata laitteita

Kasvattajien vastuulla on pitda oma osaaminen riittavana taitojen opettamiseen, seka ha-
kea tarvittaessa tukea ICT-tiimilta tai tulossa olevalta Sharepoint-sivustolta. Kasvattajat
huolehtivat laitteiden toiminnasta ja varovaisesta kaytdsta soveltuvissa tilanteissa, seka
huolehtivat laitteiden lataamisesta ja tallessa pysymisesta. Lapset eivat tuo omia laitteita
ryhmiin, mutta jos esimerkiksi liiallinen pelaaminen vaikuttaa lapsen arkeen, on se hyva
tuoda esiin keskustelussa seka lasten etta huoltajien kanssa. Lisaksi lapinakyvyys digitaali-
sessa toiminnassa on hyva pitaa esilla: Digitaalisten taitojen oppiminen on varhaiskasva-
tussuunnitelmassa vaadittu taito, joka jokaisella lapsella on oikeus oppia.

Lapset tutustuvat ikatasoisesti ympariston laitteiseen ja valineisiin. Lapsi aloittaa tarkkailijan
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roolista kokeilijaksi, kokeilijasta harjoittelijaksi ja harjoittelijasta luovaksi kayttajaksi. Lapset
opettelevat kayttdmaan laitteita varovaisesti ja maltillisesti, seka lapsille tarjotaan sanastoa
tunnistamaan yleisimpia termeja, painikkeita ja symboleita. Kasvattajan rooli on lapsen op-
pimisen kannalta tarkeassa osassa: Innostus laitteiden tutkimiseen ja luovaan kayttoon

nousee yhteisestd kokeilusta, tutkimisesta ja ihmettelysta kasvattajien ja muiden ryhman
lasten kanssa.

Kasvattajat Lapset CBHEUEIEN Ja,_
lapset yhdessa
Tuntevat ja kayttavat Tutustuvat eri tapoihin Tutustuvat kokeillen ja
tarkoituksenmukaisesti tuottaa sisaltda laitteella leikitellen sovelluksiin
lapsen varhaiskasvatusta seka sisallén poistamiseen oppimisen alueiden
koskevia digitaalisia aihepiirien kautta
palveluita Osallistuvat digitaalisen
teoksen tai projektin Pelaavat ja tutkivat pelien
Kayttavat digitaalisia tekemiseen laitteella logiikoita, keksivat uusia ja
palveluita pedagogisessa muokkaavat tuttuja peleja
dokumentoinnissa Opettelevat avaamaan ja
aktiivisesti sulkemaan sovelluksia Pelaavat peleja, jotka
dlylaitteilta kannustavat tuottamaan
Hyodyntavat digitaalisia omaa sisaltoa
ympadristdjd moniaistisesti
osana kehityksen ja Kuvaavat, videoivat ja
oppimisen tukea muokkaavat sisaltéa

yksikertaisilla toiminnoilla
Hyodyntavat digitaalisten

ymparistéjen pelillisia Tekevat kuva- ja
elementteja videoprojekteja
Tukevat lasten kehittyvaa Tekevat leikillisia
kirjoitus- ja lukutaitoa animaatioita
digitaalisten ymparistojen
avulla

Hyédyntavat digitaalisia
ymparistoja kielella
leikittelyssa ja sadutettaessa
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Kasvattajat tuntevat ryhman laitteet ja kaytossa olevat sovellukset, ja kayttavat niita tarkoi-
tuksenmukaisesti. Hankkeen aikana henkildkunnan nakemysta pyritdan laajentamaan digi-
taalisiin ymparistoihin liittyen: Digitaalisia taitoja harjoitellaan moniaistisesti, leikillisesti ja
pelillisesti, my6s taysin ilman laitteita. Varsinkin 5-vuotiaat voivat myos harjoitella kirjoitus-
ja lukutaitoja digilaitteiden avulla. Lapsille annetaan mahdollisuus kayttaa laitteita itse ja
kokeilla eri painikkeiden painamista. Esimerkiksi kamerasovelluksen avaaminen ja kuvan
ottaminen onnistuu jo pienemmiltakin lapsilta. Digilaitteelle ei jamahdeta yksin, vaan toimin-
ta tehdaan ryhmassa: Kaikki paasevat yhdessa tutkimaan ja inmettelemaan laitteiden toi-
mintaa ja niiden avaamia mahdollisuuksia.

Kasvattajat Lapset NS ! Ja__
lapset yhdessa
Suunnittelevat Harjoittelevat |laaja-alaisesti Havainnoivat
oppimisymparistot siten, ohjelmoinnissa tarvittavia sdanndnmukaisuuksia ja
ettd lapset voivat leikeissadn ajattelun ja yhteistyon taitoja toistuvia asioita.
harjoitella ohjelmoinnissa kaikessa toiminnassa ja eri
tarvittavia ajattelun taitoja: oppimisen alueilla ihmetellen, Nimeavat laitteita ja
luokittelua, vertailua ja tutustuen seka laajentaen sovelluksia seka selittavat
jarjestykseen asettamista kokemusmaailmaa teknologian ilmidita
teknologian aarella
Rohkaisevat lapsia Muokkaavat tuttuja leikkeja
ihmettelemadan ja Keksivat ja ideoivat leikillisia  ja valmiita peleja keksimalla
esittamaan kysymyksia omia laitteita ja luovia niihin uusia saantojd,
ympariston ilmidista ja teknologisia ratkaisuja, joita  tehtavia tai etenemistapoja
asioista seka etsimaan niihin he esittelevat toisilleen
itse vastauksia ja ratkaisuja Havainnoivat teknologian
Pelaavat erilaisia peleja ja roolia arkielamadssa
Rohkaisevat lapsia tutkivat niiden ominaisuuksia
tutkimiseen ja Tutkivat ja ihmettelevat
kokeilemiseen Kertovat omista ajatuksistaan arkisen teknologian
oppimisymparistéssa olevan ja havainnoistaan seka toimintaa ja tutustuvat
teknologian parissa harjoittelevat toimimaan siihen

erilaisissa rooleissa

Opettelevat leikkien tai
toiminnallisten tehtavien
avulla noudattamaan ohjeita.
Havainnoivat
toimintaohjeiden antamista
erilaisissa tilanteissa
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Ohjelmointi on monille tuntematon ja hieman hammentava kasite. Se ei kuitenkaan tarkoita
koodin kirjoittamista, vaan ohjelmointitaitoja edistavia loogisia ja matemaattisia tehtavia.
Ohjelmointitaitoihin kuuluu esimerkiksi luokittelu, vertailu, erilaisten jarjestysten tekeminen
ja syy-seuraussuhteiden tutkiminen. Ohjelmointia tapahtuu ryhman arjessa usein huomaa-
mattakin, esimerkiksi pukemistilanteissa: Lapselle annetaan jarjestys, jossa hanen tulisi
pukea ulkovaatteet paalleen, mutta jos jarjestys on vaara, muiden vaatteiden pukeminen
vaikeutuu. Ohjelmoinnin ei tarvitse olla alkeisohjelmointirobotin kayttéa, vaan se voi olla oh-
jelmointiosaamisen oppimista tukevien tilanteiden tunnistamista rynman arjessa ja niiden
huomioimista.

Lapset paasevat avartamaan kokemusmaailmaansa teknologian parissa luovasti myos il-
man laitteita. Ryhmassa voidaan esimerkiksi askarrella omat taikapuhelimet, tai muuttaa
normaali hippaleikki patsashipaksi, kun kasvattaja huutaa "patsas”. Liséksi erilaiset rooli-
leikit ja toimintatuokiot tukevat ohjelmointiajattelua. Esimerkiksi askartelutuokion ohjeiden
kuuntelu tai piiloutujan roolissa toimiminen leikittdessa piilosta seuraavat ohjelmointiajatte-
lun periaatteita, jotka tapahtuvat ryhman paivittaisessa arjessa. Lasten kanssa voidaan yh-
dessa havainnoida esimerkiksi paivittaista pukemisjarjestysta ja kokeilla muuttaa sita.
Ryhman tiloista 16ytyy myos monia erilaisia jarjestyksia ja sdantoja: Miksi autot ja piirustus-
valineet ovat eri paikoissa? Miten moneen eri jarjestykseen lelueldimet voisi laittaa?

Lisaksi tutustuttaessa teknologiaan ja sen toimintaan tuetaan myds ohjelmointiosaamisen
ajattelua. Esimerkiksi sahkdlukot, karttasovellukset ja QR-koodit toimivat tiettyja sdantdja ja
komentoja noudattaen. Lapset paasevat tutustumaan erilaisiin laitteisiin yhdessa, ja samal-
la voidaan miettid, mitd samaa tai eroavaa ryhman laitteissa on.
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Kasvattajat Lapset e Ja,,
lapset yhdessa
Keskustelevat huoltajien Opettelevat saatamaan Tutustuvat lasten
kanssa varhaiskasvatuksessa laitteen kayttajaasetuksia digitaaliseen maailmaan ja
kaytettavien digitaalisten seka avaamaan ja sen ajankohtaisiin ilmidihin
ympadristojen kdytosta sulkemaan sovelluksia.
Harjoittelevat kehittyvaa
Informoivat huoltajia Saavat kokemusta kriittista lukutaitoa
henkilotietojen kasittelysta  pitkajanteisesta toiminnasta
varhaiskasvatuksessa ja digitaalisissa ymparistdissa  Keskustelevat ikdrajoista ja
varmistavat huoltajien padsyn niiden merkityksesta seka
tiedon aarelle Toimivat oikein, jos laitteella tutustuvat niita ohjaaviin
varhaiskasvatuksen jarjestdjan nakyy jotain pelottavaa tai symboleihin
antamien ohjeiden mukaisesti sisdltda tulee poistaa

Venyttelevat, jumppaavat ja
Sopivat huoltajien kanssa Tietdvat, etta ennen kuvien liikkkuvat saannollisesti
lapsen kuvien ja tuotosten  seka videoiden ottamista ja
talletuksesta ja julkaisemisesta julkaisemista on kysyttava
lupa. Havainnoivat, millaiset
Keskustelevat lasten kanssa  kuvat ovat sopimattomia ja

pedagogiseen dokumentointiin miksi.
kaytettdvasta materiaalista ja
sen jaosta Opettelevat kasittelemadan

mediavalineita vastuullisesti
Huolehtivat tietosuojasta
lasten kuvien ja tuotosten
julkaisussa ja pyytavat lapselta
luvan hanen kuvansa ja
tuotoksensa julkaisemiseen

Tarjoavat lapsille laadukasta ja
ikdrajasoveltuvaa sisaltéa

Kuunnellessa lasten toiveita ja ajatuksia digilaitteisiin liittyen kasvattajat pysyvat selvilla
ryhman suosiossa olevista medioista, lasten digitaidoista ja pystyvat puuttumaan esimer-
kiksi ikarajasopimattoman sisallén leviamiseen. Vastuullisuuteen kuuluu myds digitoimin-
nan tauottaminen, liikuntaan kehottaminen seka laitteiden ja ikarajasoveltuvien palveluiden
saatavilla olo.

Tietosuojaan ja tekijanoikeuteen voidaan tutustua myds yhdessa lasten kanssa. Ottaessa
lapsista kuvia kysytaan heilta ensin lupa, seka keskustellaan siita, mita kuvilla tehdaan ja
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ketka kaikki paasevat ne nakemaan. Lapsia ohjeistetaan pyytdmaan lupa ennen kuvan ot-
tamista, ja kokeillaan yhdessa, miten epaonnistuneet kuvat voidaan poistaa. Lisaksi var-
mistetaan palveluiden olevan ikarajasoveltuvia ryhman kayttdéon.

Tiedon kulku huoltajien ja henkildkunnan valilla on tarkeaa lapsen yksityisyyden suojan yl-
lapitamiseksi seka digitaaliseen oppimiseen liittyvan haAmmennyksen selventamiseksi.
Huoltajat pyritaan pitamaan ajan tasalla ryhman digitoiminnasta esimerkiksi esittelemalla
heille valmiit digiprojektit, seka informoimalla heita, mista henkilétiedot ja muut tietosuojaan
kuuluvat tiedot 16ytyvat. Lisaksi tietosuoja- ja tietoturvaohjeisiin on kehitteilld Loviisan kau-
pungin oma tekijanoikeusdokumentti, jossa eritellaan sallitut ja kielletyt palvelut seka paik-
koja, joista 10ytaa opetuskayttédn soveltuvaa materiaalia.
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Kasvattajat Lapset

P&asevat kokeilemaan
digitaalisen sisallon
muokkaamista

Esittavat tietoa lasten
kiinnostukseen ja tarpeeseen
sopivin keinoin kayttaen
kielellisia, kuvallisia ja kehollisia

keinoja Luovat digitaalisen teoksen
Tuovat esiin omia
kiinnostuksen kohteitaan ja
tutustuvat ajankohtaisiin
teemoihin digitaaliseen
maailmaan liittyen

Tutustuvat lapsia kiinnostaviin
aiheisiin ja ajankohtaisiin
teemoihin luomalla niihin
littyvaa sisaltda digilaitteilla

Motivoivat tutkivaan
tyoskentelyyn hyédyntamalla
kuvia ja videoita seka leikillisia
ja pelillisia ty6skentelytapoja

Tutustuvat kokeillen ja
monipuolisesti arjen
teknologiaan

Tukevat kokeilevaa luovaa
tuottamista digitaalisissa
palveluissa ikatason mukaisesti

Tutustuvat erilaisiin
tutkimusvalineisiin ja
tutkimisen tapoihin

Tarttuvat lasten aloitteisiin ja
syventdvat niitd digitaalisten
ympdristojen mahdollisuuksia
hyodyntden

Harjoittelevat tiedon
kriittista arviointia

Tukevat lapsen yksil6llisia
tapoja ilmaista itseaan
digitaalisia ymparistoja

hyddyntden ja rohkaisevat

heitd monipuoliseen kokeiluun
ja ilmaisuun

Kasvattajat ja
lapset yhdessa

Tutustuvat tiedonhakuun
hyédyntamalla lapsia
kiinnostavia asioita seka
ajankohtaisia aiheita ja
ilmioita

Tutustuvat selaimen
peruskayttéon
verkkosivustoihin seka
visuaaliseen sisaltoon
tutustumalla ja kokeilemalla
eri painikkeiden toimintaa

Keskustelevat tiedon
luotettavuudesta laajan
tekstikasityksen mukaisesti

Luokittelevat ja ryhmittelevat
pelillisesti ja leikillisesti
digitaalisissa palveluissa seka
ikatasoisia sovelluksia
hyodyntaen

Pohtivat, mita pulmia
teknologian keinoin voisi
ratkaista

Luovat ja rakentavat uutta
yhdessa, toteuttavat
yhteiséllisia, luovia
digiprojekteja

Lasten luovuuden esiin tuominen voi olla haastavaa, varsinkin jos digitaaliset ymparistot
ovat viela kasvattajillekin tuntemattomia. Monet ryhman lapset ovat todennakdisesti kaytta-
neet laitteita aiemmin kotona, ja lapset voikin paastaa ohjaamaan aikuista: Lapsen paas-
tessa valilla ohjaajan rooliin, innostus tyoskentelyyn kasvaa. Lasten ideat on myods hyva ke-
rata ennen digiprojektin aloittamista. Vaikka ideoita ei voitaisikaan hyodyntaa, lasten luo-
vuuden edistaminen ja laitteiden anto lasten kayttéon auttavat motivoimaan toimintaa.

Digitaalisen sisallon muokkaamiseen ei valttamatta tarvita monimutkaisia sovelluksia. Aly-
laitteiden galleriasovelluksella kuvien vareja pystyy esimerkiksi muuttaa helposti. Kuviin
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pystyy yleensa myds piirtada, tai kuvat voidaan tulostaa mustavalkoisena ja antaa lasten va-
rittda ne. Lisaksi verkkosivustoihin, sovelluksiin ja median todellisuuteen voidaan tutustua
luomalla kuvia Al:lla ja pohtimalla yhdessa lasten kanssa, kuka ilmestyneen kuvan piirsi, tai
antamalla lapsen valita mieluinen eldinkuva heijastamalla valkokankaalle papunetin kuva-

pankki.

: Kasvattajat ja
Kasvattajat Lapset Jat) "
lapset yhdessa
Hyodyntavat digitaalisia Ovat aktiivisesti mukana Harjoittelevat yhteisollista
mahdollisuuksia digitaalisia ymparistdja tapaa tydskennella

hyddyntavan leikin ja

ymparistéssa, jossa kaikki yot i o o
oppimisen suunnittelussa,  Harjoittelevat oman sisalléon

paasevat loistamaan

kehityksensa, ikdvaiheensa ) _tOt?UtUksessa j.a . .FUCT.t tafniSta hyquntéén
. N arvioinnissa. Lasten ideoita  kdytdssa olevaa digitaalista
ja edellytystensa mukaan kuunnellaan ja he saavat ymparistoa
antaa palautetta
Kiinnittavat huomiota tunne- Opettelevat tunnistamaan
ja vuorovaikutustaitoihin - Saavat keskustella erilaisista ~ symboleita ja merkkeja
digitaalisessa tydskentelyssa nakemistaan digitaalisista
palveluista ja sisalloista. Ratkaisevat mahdollisia
Hyddyntavit digitaalisia digitaalisissa palveluissa
palveluja Saavat mahc}ollisuuden olla kohdattuja ongelmia
tarkoituksenmukaisesti vuorovalkutuksessa N
yhteydenpidossa huoltajiin : yks'IOI.I'S.'”aJa . . Ha.r]OIl'te!E.Vat oo
A i vaihtoehtoisilla tavoilla sosioemotionaalisia taitoja ja
vuorovaikutusta vahvistaen toimimaan kiusaamista
Oppivat antamaan vuoron ennaltaehkaisten
Vahvistavat lapsen uskoa seka auttamaan ja
omiin vaikuttamisen neuvomaan muita Hyddyntavat digitaalisia
mahdollisuuksiinsa ryhmalaisia laitteen mahdollisuuksia fiktiivisiin
hyodyntdmalla digitaalisia kaytossa rooleihin, satuihin ja tarinoihin
eldytymisessa

palveluja

Kayttavat laitteita yhdessa

Kayttavat digitaalisia 4 i
pienryhmatoiminnassa

ympaéristoja lasten ajatusten g
Ja m"|eler.1.k|||’1non k‘?hte"_’!e" monipuolisen osallistumisen
nakyvaksi tekemisessé ja vaikuttamisen

mahdollisuudet

Digilaitteiden kaytto vaatii vuorovaikutusta alusta loppuun. Laitteen kayttéonottoon pyyde-
taan lupa, laitteen kayttd vaatii symboleiden ja painikkeiden tunnistamiskykya ja myéhem-
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min myds lukutaitoa, ryhmatoiminnassa laitteen kayttéon pyydetddn ohjeita seka muilta
ryhmalaisilta etta kasvattajilta ja toiminnan paatyttya lapsilta voidaan kysya palautetta ja
ajatuksia laitteiden kayttdéon liittyen. Lisaksi laitteiden herattdmista tunteista on hyva kes-
kustella ja tuoda ne lasten huomioon, varsinkin jos kayton lopettaminen aiheuttaa artyisyyt-
ta.

Varhaiskasvatuksessa digilaitteiden parissa tydskentely tapahtuu ryhmatoimintana: Lapset
kayttavat laitteita pienryhmissa aikuisten opastuksella. Erilaisia vuorovaikutustilanteita syn-
tyy laitteen kayttda tutkittaessa, vuoron vaihtuessa ja ongelmatilanteiden ratkomisessa.
Siksi on tarkeaa, etta lapsi oppii laitteen kayton lisdksi myds sanoittamaan toimintaansa ja
neuvomaan paria laitteen kaytossa.
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Kasvattajat ja

Kasvattajat
) lapset yhdessa

Lapset

Rohkaisevat lapsia
suhtautumaan uteliaasti
mediasisaltoihin kriittisyys
huomioiden erilaisten
mediasisaltdjen parissa

Opettelevat ymmartamaan,
ettd osa median esittamista
asioista on totta ja osa
kuvitteellisia ja etta
mediasisalldt ovat ihmisten
tekemia esimerkiksi
ottamalla ja muokkaamalla
valokuvia itse

Eldytyvat mediasisaltéihin ja
rohkaisevat lapsia kertomaan
nakemastaan ja kuulemastaan

sekd mediasisaltdjen
herattamista tunteista

Tarkastelevat, miten media
nakyy ja vaikuttaa lasten
arjessa.Tutkivat ymparistda ja
digitaalista maailmaa.

Keskustelevat lasten
oikeuksista ja
mahdollisuuksista vaikuttaa

yhteisisiin asioihin Opettelevat kdyttamaan
mediaa tiedon hankinnassa

ja jésentamisessa Keskustelevat lasten
mediankaytdsta, tunteista ja

kokemuksista

Osallistavat lapsia tiedon
kertomisessa ja valittamisessa,
kuten tapahtumista
tiedottamisessa arjessa

Opettelevat turvallista
mediankdyttoa sopimalla
mediankaytosta aikuisen

kanssa ja ohjaamalla lapsia
turvaamaan aina aikuiseen

Kasittelevat lasten omia
mielenkiinnon kohteita
leikkimalla median
tuottamiseen liittyvia leikkeja

Keskustelevat lasten kanssa
siitd, etta omaa yksityisyyttaan
ja kehoa on oikeus suojata ja

kertovat, ettd lapselta on
kysyttava lupa otettaessa ja

Tarkastelevat mediaa osana
arkea toiminnallisin

Tutustuvat erilaisiin

esitettdessa lapsesta kuvia tai menetelmin mediavalineisiin seka
videoita digitaalisiin sovelluksiin ja
Oppivat, etta osa ohjelmiin. Ihmettelevét ja

Ovat tietoisia tekijanoikeuksien mediasisalldista on lapsille
merkityksesta toiminnassa: sopivia, osa ei tuomalla
Lapsella on oikeus kieltaytya esille ikarajat ja niiden
kuvan ottamisesta ja suojeleva tarkoitus
tekemansa teoksen julkaisusta

kayttavat niitd leikinomaisesti
ja kokeillen siséltéjen
tuottamisessa

Lasten ja aikuisten mediakdytdssa on ndkemysero mediasisaltdihin liittyen: Lapset nakevat
laitteet ja digitaalisen maailman positiivisena ja tdynnd mahdollisuuksia, kun taas aikuiset
yleensa keskittyvat laitteiden vaaroihin ja riskitekijoihin. Medialukutaidon tavoitteena on 16y-
taa keskitie liian positiivisuuden ja negatiivisuuden valille. Digitaalista maailmaa ja mediaa
voidaan tutkia uteliaasti lapsilahtdisin tavoin, samalla kiinnittden huomiota ikarajoihin ja ruu-
tuajan kertymiseen. Lapsia rohkaistaan keskustelemaan ja kyselemaan nakemistaan ja
kuulemistaan asioista. Samalla lapsi saa itsevarmuutta digitaalisten tuokioiden ideoimiseen
ja keksii omaa persoonallisuuttaan esiintuovia tapoja esittaa ja tuottaa sisaltoa.
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Lapsille kerrotaan, ettd heidan omaa yksityisyyttdan ja kehoaan on oikeus suojata, seka
kehotetaan huomaamaan oman vuorovaikutuksen vaikutus toisiin. Keskustellaan median
herattamista ajatuksista ja tunteista avoimesti: syyllistdminen yleensa ajaa lapset valehte-
lemaan, jotta he saavat jatkaa laitteiden kaytt6a totutulla tavalla.

Kokeilemalla mediasisallon tuottamista ja muokkaamista paastdan avaamaan median to-
dellisuutta lapsilahtoisella tavalla: Jos me pystyimme muokkaamaan kuvaa nain helposti,
kuka tahansa voi muokata kuvaa yhta helposti, ja koska emme tunne kaikkia internetin
kayttajia, emme voi aina kysya, onko kuvaa muokattu vai ei. Tarkastelemalla erilaisia me-
dioita ja tuottamalla leikillisia versioita niista, esimerkiksi askartelemalla aikakausilehtia,
lapset saavat kasitystd median luomisesta ja siita, miten helppoa se loppujen lopuksi on.
Samoja toimintatapoja hyddyntaen lapsille voidaan myos esitella eroja mainosten ja muun
median valilla.




