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JOHDANTO

Digitaaliset palvelut kehittyvat nopeasti. Digitaalisten
oppimisymparistojen pedagoginen laatu vaihtelee.

Laatumaaritelma pyrkii helpottamaan digitaalisten
palvelujen (sovellusten) valintaa ja pedagogista kayttoa.



JOHDANTO

Yhteiskunnan digitalisoituessa my0s opetuksen ja varhaiskasvatuksen
oppimisymparistot digitalisoituvat. Digiosaamisen merkitys yhteiskunnassa
kasvaa. Perusopetuksen ja varhaiskasvatuksen tehtavana on edistaa
koulutuksellista tasa-arvoa ja varmistaa, etta jokainen oppija saa
tulevaisuuttaan varten riittavat digitaaliset taidot. Digiosaaminen on myQs
itsessaan merkittava oppimisen valine.

Laitteiden ja tehokkaiden verkkoyhteyksien lisaksi opetukseen ja
varhaiskasvatukseen tarvitaan laadukkaita digitaalisia palveluita. Opettajien
digipedagoginen osaaminen yhdistettyna laadukkaisiin digitaalisiin
palveluihin mahdollistaa eri-ikaisille oppijoille mielekkaan
oppimiskokemuksen.

Helpottaaksemme digitaalisten palvelujen valintaa olemme luoneet
pedagogisen laatumaaritelman, jonka toivotaan auttavan palvelujen
hankintaa ja valintaa tekevia henkiloita. Maaritelman avulla sovellusten
kayttajat, kehittajat ja hankkijat voivat systemaattisesti arvioida digitaalisen
oppimisympariston opetuksellista laatua. Arviointi auttaa tekemaan
parempia paatoksia ja tarjoaa nakokulmia jo kaytdssa olevien sovellusten
pedagogiseen hyodyntamiseen.

Tassa laatumaaritelmassa digitaalisia ymparistoja tarkastellaan ainoastaan
pedagogisen laadun kautta. Valitessaan digitaalisia ratkaisuja tulee
opetuksen ja varhaiskasvatuksen jarjestajan aina huomioida myos
tietosuoja-asiat. EU:n tietosuoja-asetuksen ja tietosuojalain
noudattaminen on valttamatonta, kun opetuksen ja varhaiskasvatuksen
kayttoon valitaan digitaalisia palveluita.

Tama laatumaaritelma sisaltaa erilliset osiot varhaiskasvatuksessa ja
perusopetuksessa kaytettaville digitaalisille ymparistoille. Digitaalisella
oppimisymparistolla tarkoitamme erilaisia opetuksessa ja
varhaiskasvatuksessa kaytettavia sovelluksia ja ohjelmistoja. Maarittely ei
koske laitteita. Tekstissa kaytamme digitaalisesta oppimisymparistosta
my0s lyhyempia termeja digitaalinen ymparisto, ratkaisu, palvelu ja sovellus.

Esittamamme kriteeristo pohjautuu varhaiskasvatussuunnitelman
perusteisiin (2018) seka esi- ja perusopetuksen opetussuunnitelmien
perusteisiin (2016, 2014). Kriteeristo tukee Opetushallituksen julkaisemien
tieto- ja viestintateknologisen osaamisen kuvausten kayttoonottoa.
Kriteeriston lisaksi maaritelmassa on sovelluskehittajalle oma osio, jossa
tarjotaan vinkkeja hyvan asiakastuen ja parhaan kayttokokemuksen
luomiseksi.

Opetushallitus on tuottanut taman maarittelyn yhteistyossa Education
Alliance Finlandin kanssa.

Mika on EAF? Education Alliance Finland (EAF) on erikoistunut oppimisratkaisujen laadun arviointiin. EAF on luonut kasvatustieteisiin perustuvan
laatustandardin ja sertifikaatin digitaalisille oppimisratkaisuille. Laatustandardin avulla suomalaiset opettajat ovat arvioineet oppimisratkaisuja globaalisti

vuodesta 2017.

Oppimisratkaisujen kehittajat ja kayttajat saavat EAF arvioinnin kautta tietoa tuotteen yhteensopivuudesta opetussuunnitelman kanssa seka sen pedagogisesta

laadusta ja ratkaisun kaytettavyydesta. EAF jarjestda myods koulutuksia ja luentoja digitaalisten oppimisratkaisujen pedagogiasta.



Millainen on pedagogisesti laadukas
digitaalinen ymparisto?

Laadukkaan digitaalisen oppimisympariston kolme perustekijaa pohjautuvat
kansallisten normien mukaiseen oppimiskasitykseen, opetuksen tavoitteisiin ja
oppimisymparistoihin.

Laadukas digitaalinen palvelu kannustaa oppijaa aktiiviseen toimijuuteen,
tavoitteelliseen tyoskentelyyn ja vuorovaikutukseen muiden kanssa.
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PEDAGOGISET KRITEERIT -
perusopetus ja varhaiskasvatus

Oppilaslahtoiset infografiikat sovellukselta

vaadittavista ominaisuuksista
Infografiikat kuvaavat oppijan nakokulmasta, millaisia

- elementteja digitaalisessa oppimisymparistossa tulisi

olla, jotta sovellus noudattaa laatukriteereja. Sovelluksen Oppimistavoitteet-infografiikat

laatua arvioitaessa ei tarvitse olettaa, etta kaikki kuvatut Infografiikat kertovat, mihin laaja-alaisen osaamisen alueisiin tulisi
elementit toteutuisivat yhdessa sovelluksessa, mutta erityisesti kiinnittaa huomiota ja millaiset digitaalisen palvelun
paapiirteissaan niiden tulisi olla huomioituna. ominaisuudet tukevat osaamisen kehittymista.

Opettajien kertomat kdaytannon esimerkit teknologian

pedagogisesta kaytosta
Digitaalisella palvelulla voi olla useita

loppukayttajaryhmia: oppilaat, huoltajat ja opettajat.
Koska opettaja on vastuussa sovelluksen pedagogisesta
kaytosta, on hanella usein keskeinen rooli myos tuotteen
valinnassa ja siina, millaisia tuloksia sovelluksella
saavutetaan. Tasta systa on tarkeaa, etta opettajat
jakavat keskenaan teknologian opetuskayttoon liittyvia
kokemuksiaan.

Toimi nain -ohjeistukset pedagogisen kayton tueksi
Ohjeistukset ovat kaytannallisia vinkkeja siihen, kuinka

- pedagoginen kriteeri tulee huomioiduksi digitaalisen
ympariston valinnassa ja kaytossa.



PEDAGOGISET KRITEERIT - Sisal |ys luettelo

perusopetus

Johdanto
Millainen on pedagogisesti laadukas digitaalinen oppimisymparisto?

Kriteeri 3: Toiminnallista ja
tutkivaa oppimista

Aktiivinen toimijuus, fyysinen
aktiivisuus

Ongelmanratkaisu- ja
ajattelutaitojen kehittaminen

L4 Monilukutaito

Toimi nain
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Kriteeri 1: YhteisoOllista ja
yksilollista oppimista

Vuorovaikutus koulussa ja koulun
ulkopuolisissa yhteisoissa

Yhdenvertaisuus ja tasa-arvo Kriteeri 4: Oppimaan

L7 Osallistuminen, vaikuttaminen oppimista
ja kestavan tulevaisuuden
rakentaminen

Oman toiminnan suunnittelu

Kriteeri 2: Luovaa ja jaarviointi

Toiminain itseilmaisullista oppimista Realistinen ja kannustava
Oppimiseniilo ja onnistumisen palaute
kokemukset L1Ajattelu ja oppimaan
L2 Kulttuurinen osaaminen, oppiminen
vuorovaikutus ja ilmaisu L3 Itsestd huolehtiminen ja
L6 Tybelamataidot ja yrittajyys arjen taidot

Toimi nain Toimi nain



PEDAGOGISET KRITEERIT - .
varhaiskasvatus i

Kriteeri 1: Yhteisollista
oppimista

----------------------------------------------------------------------------------------- Vuorovaikutus

Kokemus ryhmaan
kuulumisesta

Yhdenvertaisuus ja tasa-
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Kriteeri 2: Leikkia ja
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digitaalisia oppimisymparistoja ja Aefel el ja koulujen yhteistyona
oppimisymparistoja kuten sovelluksia?
Saavutettavuus

sovelluksia? Oppimisymparistdn kehittajille

.. , L Representaatio
Digitaalisen ympariston

kokonaisuus
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PEDAGOGISET KRITEERIT -
perusopetus

Tama laatumaaritelma asettaa vaatimuksia digitaalisille oppimisymparistoille neljan
eri pedagogisen kriteerin kautta, jotka voivat ohjata sovellusten valintaa. On tarkeaa
huomata, etta vaikka yksittainen sovellus itsessaan ei vastaisikaan jokaiseen
kriteeriin, sovelluksia yhdistelemalla ja pedagogisella toiminnalla oppimiskokemus
voi taydentya siten, etta useampi kriteeri toteutuu pidemmalla aikavalilla.

Perusopetuksen digitaalisia palveluita tarkastellaan perusopetuksen
opetussuunnitelman perusteiden seka oppilaan hyvan tieto- ja viestintateknologisen
osaamisen kuvausten mukaisesti seuraavia nakokulmia hyodyntaen:

Oppimisymparistot ja tyotavat kuvaavat, millaisissa ymparistoissa, kenen kanssa ja
millaisin toimintatavoin oppimista tulisi edistaa. Digitaalisten oppimisymparistojen
kayton nakokulmasta keskeista on muun muassa monipuolisuus, oppilaiden
mahdollisuudet osoittaa osaamistaan eri tavoin seka eri oppiaineiden
ominaispiirteet.

Oppimiskasitys kuvaa, millaisen toiminnan ja kokemuksien myota oppija saavuttaa
opetuksen tavoitteita. Muun muassa aktiivinen toimijuus, vuorovaikutteisuus ja
positiiviset tunnekokemukset nahdaan perustana oppimiskokemuksille.

Tieto- ja viestintateknologisen osaamisen alueet kuvaavat kaytannon taitojen,
vastuullisuuden ja turvallisuuden, tutkivan ja luovan tyoskentelyn seka
vuorovaikutuksen edistymiseen liittyvaa toimintaa.

1

Yhteisollista ja
yksilollista oppimista

Luovaaja
itseilmaisullista
oppimista

Toiminnallista ja tutkivaa
oppimista

Oppimaan oppimista



KRITEERI 1

Yhteisollista ja
vksilollista
oppimista



Opetuksen arvoperusta maarittelee,
etta kouluyhteisossa oppilas saa
kokemuksen osallisuudesta. Han saa
yhdessa muiden kanssa vaikuttaa oman
yhteisonsa toimintaan ja yhteiseen
hyvinvointiin.

Jokainen oppilas on osa yhteisoa ja
hanet nahdaan nahdaan ainutlaatuisena
ja arvokkaana juuri sellaisena kuin han
on. Jokaisella oppilaalla on oikeus
kasvaa ihmisena tayteen mittaansa.



KRITEERI 1 Vuorovaikutus koulussa ja koulun
Yhteisollista

[ ] [ J o0 o ( ]}
ia itsendists ulkopuolissa yhteisoissa
oppimista
innostun toimimaan aktiivisesti. Saan opin ratkaisemaan ongelmia itsenaisesti ja
kokea olevani ryhman jasen. muiden kanssa.
olen vuorovaikutuksessa, osallistun ja
opin yhteisollisen ja yksilollisen rakennan tietoa yhdessa muiden kanssa.
tyoskentelyn taitoja.
olen vastuussa omista ja s /,/// opin pitkajanteista ja tavoitteellista
yhteisistd tavoitteista. Voin toimia T tyoskentelya. Sovellus tukee
erilaisissa rooleissa. itseohjautuvuuttani.
Kaytossani on sovelluksia,
joiden avulla...
"Talla hetkella kdytamme (Dreambroker) Latasimme ne videopalveluun ja liitimme Maria Carrasco,
OPETTAJA videotyd6kalua turvalliseen aitienpaivakorttiin QR-koodin. Kun &iti sai varhaiskasvatuksen opettaja
KERTOO yhteydenpitoon vanhempien kanssa. kortin lahjaksi, han pystyi koodin avulla kansainvalinen paivakoti
Esimerkiksi aitienpaivana nauhoitimme katsomaan lapsensa tekeman videon.” Carousel, Helsinki

videoita, joissa lapset kertovat
aideistaan.



KRITEERI 1

Yhteisollista
ja itsenaista
oppimista

pystyn oppimaan ja toimimaan
seka sosiaalisesti etta
ekologisesti vastuullisesti.

pystyn ilmaisemaan itseani
monipuolisesti. Toimin rakentavassa
vuorovaikutuksessa erilaisten
ihmisten ja ryhmien kanssa.

OPETTAJA
KERTOO

Yhdenvertaisuus ja tasa-arvo

tasa-arvo ja yhdenvertaisuus vahvistuvat.
Sovellukset eivat syrji ketaan. Ne ilmentavat
kulttuurista moninaisuutta.

Kaytossani on sovelluksia,
joiden avulla...

“Teknologia mahdollistaa kaikkien
oppilaiden osallistamisen! Se, kuinka
teknologia antaa tilaa rajoitteista
huolimatta, on minun ykkadsilo ja -innoite.
Jos olen tehnyt valmiita sisaltopolkuja

oppilaille, voin antaa enemman tukea
niille joilla on haasteita, kun tiedan, etta
muut oppilaat saavat edetessaan
automaattisesti lisaa tehtavia ja
sisaltoja.”

opin rakentavia keinoja
osallistua.

Anne Levon
Erityisopettaja
Kyrkbackens skola,
Parainen



KRITEERI 1 Tavoitteet

Yhteisollista
jaitsenaista
oppimista

@ Huomioi
sovellusta
Osallistuminen, vaikuttaminen ja kestavan valittaessa

tulevaisuuden rakentaminen

\
« Kannustaako sovellus yksildllisiin tapoihin osallistua? i
« Mahdollistaako palvelu rynmatyoskentelyn ja antaako se tukea i
monipuoliseen ja rakentavaan yhteistyohon? E

- Tarjoaako sovellus mahdollisuuksia eri yhteisoissa toimimiseen i
javaikuttamiseen, esimerkiksi online-yhteisot? E

y

\
]
« Kannustaako sovellus mediasisaltojen ja mediakulttuurin i
kriittiseen tarksteluun? i
Herattaako palvelu kiinnostusta osallistua yhteiskunnalliseen i
]
toimintaan? |
]
Mahdollistaako palvelu ekologisen kestavyyden, esimerkiksi )
i
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
/

energian kayton minimoimisen?

Toteutuuko palvelussa taloudellinen kestavyys? Kohtaavatko
palvelun laatu, hinta ja elinkaari?

« Edistaako palvelu sosiaalista kestavyytta?

« Onko palvelu saavutettava ja tasa-arvoinen erilaisille
oppijoille?

« Tukeeko palvelu lapsen oikeuksien toteutumista, tasa-
arvoa ja yhdenvertaisuutta?




KRITEERI 1

Yhteisollista
ja itsenaista
oppimista

TOIMI
NAIN

VINKKI

Sovellus voi olla loistava yhteistoiminnan
mahdollistaja. Ruoki oppilaiden valista
yhteistyota teettamalla yhteisia luovia
tuotoksia. Naita sisaltoja voidaan jakaa
ryhmalle tai laajemmalle yleisolle
tilanteen ja tarkoituksen mukaan.
Jakaminen mahdollistaa myos
vertaistuen, palautteen saamisen ja
vertaisarvioinnin.

Seuraa, kenen kanssa oppilaat
keskustelevat. Varmista, etta ymparisto
on turvallinen ja moderoitu. Tue oppilaita
rakentavaan vuorovaikutukseen.



KRITEERI 2

|_uovaa ja
Iitsellmaisullista
oppimista




Oppilaan mahdollisuudet luovuuteen ja
monipuoliseen ilmaisuun ovat
lapileikkaavia teemoja
opetussuunnitelman perusteissa, niin
|laaja-alaisessa 0saamisessa,
opplainekohtaisissa tavoitteissa kuin
oppimiskasityksessakin.



KRITEERI 2

Luovaaja
itseilmaisullista
oppimista

kokemukset

Oppimisen ilo ja onnistumisen

saan olla luova. Saan ilmaista itseani

saan myonteisia tunnekokemuksia.
Koen oppimisen iloaja voin
toteuttaa luovuuttani.

oppiminen pelillistyy. Saan >
osallistua yhteiseen luovaan ja
kokeelliseen prosessiin.

taiteellisesti. Opin tuntemaan itseani
ja itsetuntoni vahvistuu.

Kaytossani on sovelluksia,
joiden avulla...

OPETTAJA
KERTOO

“Useat sovellukset onnistuvat tuomaan
vaikeita asioita lapsen tasolle.
Ajatellaanpa esimerkiksi ohjelmointia,
joka on hirmuisen vaikeaa mutta

samalla hirmuisen helppoa, kun sen
opettelu tapahtuu ymparistossa, joka

esittelee asian lapselle sopivalla tasolla
vaikkapa pelillistettyna.”

innostun ratkomaan

ongelmia.

voin tarkastella ja tutkia asioita
monipuolisesti eri nakokulmista.

saan kayttaa
mielikuvitustani. Opin
soveltamaan osaamistani.

Anne Levon
Erityisopettaja
Kyrkbackens skola,
Parainen



KRITEERIZ — Tavoitteet 1/2

Luovaaja
itseilmaisullista
oppimista

Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja
IImaisu




KRITEERIZ  Tavoitteet 2/2

Luovaaja
itseilmaisullista
oppimista

Tyoelamataidot ja yrittajyys



https://docs.google.com/presentation/d/1FZVWWGQCcY8eZBOh15ybgeUX5DAkjy2up1rwBwsyxTE/edit#slide=id.gdeae8137b6_0_209

KRITEERI 2

Luovaaja
itseilmaisullista
oppimista

TOIMI
NAIN

VINKKI

Sovellusta valitessa mieti mahdollistaako
se luovan tuottamisen, esimerkiksi kuvan,
videon, tarinoiden tal musiikin avulla.
Auttaako palvelu oppilaita sisallon

suunnittelussa, jakamisessa,

kommentoimisessa ja arvioimisessa?
Oman tyon jakaminen muille on tarkea osa
luovaa prosessia ja onnistumisen

kokemusta.

Oppilailla on usein vapaa-ajallaan

kaytossa palveluita, joilla he il

maisevat

Itseaan luovilla tavoilla. Kannusta

oppilaita jakamaan kokemuksi

Mahdollista oppilaan yksilollin
iImaista itseaan.

aan.
en tapa



KRITEERI S

Toiminnallista
Ja tutkivaa
oppimista




“Oppiainerajat ylittava, kokeileva,
tutkiva ja toiminnallinen tyoskentely
oppilaita kiinnostavien iimioiden
tarkastelemiseksi on tarkeaa paitsi
ajattelun taitojen myos oppimisen
motivaation ja perusopetuksen
jalkeisiin opintoihin liittyvien valintojen
kannalta.”

Opetussuunnitelman perusteet, 2014



KRITEERI 3

Toiminnallista
Ja tutkivaa

oppimista

saan kokea uusia asioita. Saan liikkua ja
kayttaa eri aisteja, esimerkiksi pelillisissa
ymparistoissa. Tama lisaa elamyksellisyytta

saan toimia aktiivisesti.

-~ —-——_

OPETTAJA
KERTOO

ollut kaytossa jo vuosia, ja lapset tykkaa
siita kovasti, kun he voivat tallentaa

Aktiivinen toimijuus,
fyysinen aktiivisuus

voin osoittaa osaamistani eri tavoin. Tiedan, mita
tyOtapojaja arviointimenetelmia koulussamme
kaytetaan. Tiedan, miten voin vaikuttaa niihin.

_—
-
—_—

-
-

Kaytossani on sovelluksia,
joiden avulla...

“Digitaalisen portfolion tekemisen
tyOkalu on ollut aivan lyomaton. Se on

nahtavaksi.”

—
-
—_—-—
—_—-—
—_——

kaikki tyonsa samaan paikaan ja ne saa
sielta jaettua vanhemmille ja muiden

tutustun monipuolisesti erilaisiin
teknologian kayton mahdollisuuksiin.
Opin hyodyntamaan sovelluksia
tarkoituksenmukaisesti eri oppiaineissa.

saan liltkkua monipuolisesti

eri ymparistoissa.

.

Sirkku Alin

Luokanopettaja,

Puolalan koulu,
Turku



KRITEERI 3 Ongelmanratkaisu- ja
Toiminnallista ajatt&'UtaitOjen kehittaminen

ja tutkivaa

oppimista
opin tiedonhallintaa.

Arvioin tietoa ja luon uutta.
Hankin, kasittelen, analysoin,
yhdistelen, esitan ja sovellan tietoa.

saan oppia lisaa omista kiinnostuksen

opin oman ja yhteisen tyon suunnittelemista,
kohteistani. Opin tuntemaan itseani

tavoitteiden asettamista ja tyoskentelyn

arviointia. ,"
f oppijana.
voin tydskennella tutkien ja ongelmia Tl /,/”/
ratkoen. Kaytan mielikuvitustani ja e
luovuuttani. Opin kriittista ajattelua. \‘\\ T
Sovellan osaamistani. (. ______
Kaytossani on sovelluksia,
joiden avulla...
“Naen digitaalisilla tyokaluilla kaksoisfuntion. Mutta toisena funktiona on se, etta Sirkku Alin _
OPETTAJA Toisaalta niill4 tulee olla aina jokin sellainen opetellaan digitaalisten tyokalujen Luokanopettaja,
KERTOO funktio, joka oppimista edesauttaa, esimerkiksi,  kayttdon liittyvia taitoja.” Puolalan koulu,
ettd ne helpottavat, nopeuttavat tai tarjoavat Turku

monipuolisempia tyotapoja.



KRITEERI 3 Tavoitteet 1/1

Toiminnallista
ja tutkivaa

oppimista
Q Huomioi
] . sovellusta
Monilukutaito valittaessa

\
« Ohjaako sovellus tuottamaan ja tulkitsemaan eri i
]

tilanteissa kaytettavia teksteja? :

]

« Kannustaako sovellus monipuoliseen ilmaisuun? i
« Tukeeko sovellus projektitydskentelya? i
« Mahdollistaako sovellus yksilollisia ja yhteisdllisia luovan !
. : )
tyoskentelyn tapoja? Kannustaako sovellus luovaan !
tuottamiseen? E

/

« Tarjoaako sovellus tietoa ja teksteja runsaasti eri
muodoissa, esim. kuvat, videot, musiikki, symbolit?

« Mahdollistaako ja kannustaako palvelu ilmaisun
monimediaisuuteen?

« Kannustaako palvelu oppilaille merkityksellisten ja
ajankohtaisten tekstien kayttoon?

« Ohjaako ratkaisu median kayttoon ja monipuolisesti eri
medioihin?

« Tarjoaako palvelu kohderyhmalle soveltuvaa sisaltoa ja
erilaisia menetelmia kuvanlukutaidon kehittamiseksi?




KRITEERI 3

Toiminnallista
Ja tutkivaa
oppimista

TOIMI
NAIN

VINKKI

Arviol, asettaako sovellus oppijan
passiiviseen rooliin sisallon kuluttajana
val aktiiviseen rooliin sisallon arvioijana,
jakajana, tiedon etsijana ja sisallon
tuottajana.

Pelillisyyden avulla voit monipuolistaa
liikkumisen tapoja. Hyvin suunnitellut
pelilliset elementit usein lisaavat
oppimisen motivaatiota.

Haasta oppilaita toteuttamaan projekteja,

joissa yhdistyvat tutkimuksellisuus,

pelillisyys ja lahiymparisto.



KRITEERI 4

Oppimaan
oppimista



"Ajattelun ja oppimisen taidot luovat
perustaa muun osaamisen
kehittymiselle ja elinikaiselle
oppimiselle. Ajatteluun ja oppimiseen
vaikuttaa se, miten oppilaat
hahmottavat itsensa oppijoina ja

ovat vuorovaikutuksessa ymparistonsa
kanssa. Olennaista on myos, miten he
oppivat tekemaan havaintoja ja
hakemaan, arvioimaan, muokkaamaan,
tuottamaan seka jakamaan tietoa ja
Ideoita.”

Opetussuunnitelman perusteet, 2014



KRITEERI 4 Oman toiminnan suunnittelu ja

Oppimaan arviointi
oppimista

voin oppia tunnistamaan omia
oppimisstrategioitani ja voin kehittaa niita
tietoisesti.

huomioidaan minun tarpeitani. Saan ,
. . . . . /
mahdollisuuksia suunnitella omaa opiskeluani, /

valita erilaisia tydtapoja ja edetd yksildllisesti. / opin oppimisprosessiin kuuluvia tyoskentely-

, ja ajattelutaitoja. Palvelu auttaa minua
‘ , ennakoimaan ja suunnittelemaan oppimisen
R . eri vaiheita.

. . . . N / ’,/’/
motivaationi pysyy ylla. Sovelluksessa on s ! j
tarkkaavaisuutta ja keskittymista edistavia ‘ i
ominaisuuksia. o

Kaytossani on sovelluksia,
joiden avulla...

“|deaalitilanteessa oppilas osaa miettia, oppilaan ajattelun pointti on siinad itse Sirkku Alin _
OPETTAJA mita on tekemassé ja mika tyokalu sopisi  tyon tekemisessa - ei niinkaan siing Luokanopettaya,
KERTOO tyén tekemiseen parhaiten. Tall6in tyokalussa tai sen kédytossa.” PuciaiEn kel

tydkalu itsessaan siirtyy taustalle ja Turku



KRITEERI 4

Oppimaan
oppimista

saan palautetta oikea-aikaisesti(valiton
automatisoitu palaute). Sovellus tarjoaa
monipuolista, myOnteista ja realistista
palautetta.

- <
- o
-~

OPETTAJA
KERTOO

Realistinen ja
kannustava palaute

onnistumisen kokemukset ja
elamykset innostavat minua oman
osaamiseni kehittamiseen.

-
- o
-~

-
- o
-~

monipuoliset tyotavat tuovat oppimiseen

iloa ja onnistumisen kokemuksia seka

tukevat minulle ominaista luovaa toimintaa.

Kaytossani on sovelluksia,
joiden avulla...

“Aluksi se menee usein niin, etta se
homma ei heti lahde pyorimaan ja joudut
ensimmaisten oppilaiden kanssa kayda
epaonnistumassa uuden sovelluksen
kaytdssa. Mutta sinun ei pida sita

saikahtaa vaan ottaa se oppimis-
kokemuksena. Ajan kanssa, kun jaksat
yrittaa, sovelluksen kaytto alkaa
nayttamaan hyvat puolensa, ja pitkassa
juoksussa siita voi olla paljon hyotya. “

. myonteiset tunnekokemukset,
, oppimisen ilo ja uutta luova toiminta
edistavat oppimistani.

Jussi Koivisto
Luokanopettaja,
Suomen Koodikoulu
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Oppimaan
oppimista

Q Huomioi
sovellusta
valittaessa
Ajattelu ja oppimaan oppiminen §
é

« Mahdollistaako sovellus yksilOllisen tavan osoittaa
osaamista? Motivoiko sovellus tuomalla esiin
onnistumisia?

Onko oma eteneminen tehty sovelluksessa nakyvaksi,
esimerkiksi osaamismerkkien tai portfolion avulla?
Ohjaako sovellus oman etenemisen reflektioon,
esimerkiksi itsearvioinnin tai oppimisanalytiikan avulla?
« Tukeeko sovellus tavoitteiden asettamista?

\
« Edellyttaako sovelluksen kaytto asiayhteyksien i
pohtimista ja kriittista ajattelua? i

« Ohjaako sovellus yhteiseen tiedonhallintaan, sisallon E
tuottamisen, ideointiin ja tulosten esittamiseen? i

« Ohjaako sovellus systeemiseen ajatteluun? E
/

\
- Mahdollistaako palvelu luovan tuottamisen E
tarkoituksenmukaisesti seka yksin etta ryhmassa? i

« Ruokkiiko sovellus mielikuvitusta? i
- Kannustaako sovellus oppijaa omaperaisiin ja yllattaviin i
ratkaisuihin? E

/
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Oppimaan
oppimista

ltsesta huolehtiminen ja arjen taidot




KRITEERI 4

Oppimaan
oppimista

TOIMI
NAIN

VINKKI

Suosi sovelluksia, joissa oppilaan
eteneminen oppimistehtavissa ja
sisalloissa on hyvin havainnollistettu.
Hyodynna sovelluksia (my0s peleja), joissa
oppija paasee tasolta toiselle ja vol
seurata omaa edistymistaan.

Suosi itsearviointien tekemista. Kannusta
oppilasta tutkimaan, millaista dataa
hanen omaan oppimiseensa liittyen on
kertynyt kaytossa oleviin sovelluksiin.
Keskustele datan kayton periaatteista.



PEDAGOGISET

KRITEERIT -
VARHAISKASVATUS



PEDAGOGISET KRITEERIT -
varhaiskasvatus

Varhaiskasvatuksen kayttoon soveltuvien digitaalisten ymparistojen tarjonta kasvaa
voimakkaasti. Digitaalisten palvelujen valintaa ohjaa pedagoginen
tarkoituksenmukaisuus, jossa varhaiskasvatuksen erityispiirteet, kuten kayttajien
ika- ja kehitystaso seka aktiivisen toiminnan ja leikin merkitys korostuvat. Leikki on
varhaiskasvatuksessa keskeinen toimintatapa, myos digitaalisissa ymparistoissa.

Tassa maarittelyssa varhaiskasvatuksen digitaalisia palveluita tarkastellaan
varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden seka hyvan pedagogisen toiminnan
kuvausten mukaisesti seuraavia nakokulmia hyodyntaen:

Laaja-alainen osaaminen; kuvaa osaamista, joka muodostuu tietojen, taitojen,
arvojen, asenteiden ja tahdon kokonaisuudesta.

Oppimiskasitys, tyotavat ja oppimisymparistot; kuvaavat, millaisen toiminnan ja
kokemuksien myota lapsi kasvaa, oppii ja kehittyy.

Oppimisen alueet; kuvaavat varhaiskasvatuksen pedagogisen toiminnan keskeisia
tavoitteita ja sisaltoja.

Hyvan pedagogisen toiminnan osa-alueet; kuvaavat kaytannon taitojen,
vastuullisuuden ja turvallisuuden, tutkivan ja luovan tyoskentelyn seka
vuorovaikutuksen edistymiseen liittyvaa toimintaa.

Maarittely on laadittu varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen kayttoon.

Maarittely kuvaa ensisijaisesti pedagogisessa kaytossa olevia ymparistoja.
Kriteereissa on joitakin viittauksia huoltajien kanssa tehtavaan yhteistyohon.
Maarittelyssa ei kasitella asiakasohjausjarjestelmia tai muita ensisijaisesti
hallinnolliseen kayttdon tarkoitettuja palveluita.

Edella mainittuun tarkasteluun perustuen laatumaaritelma asettaa vaatimuksia
digitaalisille oppimisymparistoille kolmen eri pedagogisen kriteerin kautta.

On tarkeaa huomata, etta vaikka yksittainen sovellus itsessaan ei vastaisi jokaiseen
kriteeriin, eri sovellusten ominaisuuksia yhdistamalla ja suunnitelmallisella
pedagogiikaalla oppimiskokemus voi taydentya siten, etta useampi kriteeri toteutuu
pidemmalla aikavalilla.

1 Yhteisollista oppimista

2 Leikkia ja luovuutta

3

Toiminnallista ja tutkivaa
oppimista



KRITEERI 1

Yhteisollista
oppimista



“Varhaiskasvatuksessa toimitaan
yhteisona, jossa lapset ja henkilosto
oppivat yhdessa ja toisiltaan. Lapsiaja
henkilostoa kannustetaan rohkeasti
Jakamaan ajatuksiaan ja kokeillemaan
uudenlaisia toimintatapoja.”

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet, 2018



KRITEERI 1

Yhteisollista
oppimista

Vuorovaikutus

innostumme tuottamaan sisaltoa
yhdessa. Saamme valita tapoja, joilla
eri tilanteissa tuotamme sisaltoa.
harjoittelemme sovelluksen koemme taiteellisia elamyksia,
kayttoa yhdessa. Kokeilemme myos kokonaan virtuaalisesssa
toiminnallisuuksia ja tuottamista
luontevasti osana oppimista.

ymparistossa.

voimme turvallisesti
vuorovaikutteisissa tilanteissa harjoitella yhteistyd- ja
harjoittelemme uusia toimintoja. N
Keskustelemme siitd, mitd teemme, '
ja kerromme kokemuksistamme

vuorovaikutustaitoja.
toisillemme.

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla...



KRITEERI 1 Kokemus ryhmaan kuulumisesta
Yhteisollista
oppimista

voimme tehda nakyvaksi
aloitteitamme, nakemyksiamme

ja mielipiteitamme. meita rohkaistaan kyselemaan,
voimme suunnitella, toteuttaa ihmettelemaan ja paattelemaan.
jaarvioida yhdessa. ® Ratkaisemme ongelmia yhdessa.

/
\

voimme yhd??s.a havainnoida ! e innostumme yhdessa tutkimaan,
ymparistoa ja taIIenta.a . g leikittelemaan ja kokeilemaan
havaintoja. Opimme, mita ( ‘ L uusia tapoja toimia.

sisaltojen jakaminen tarkoittaa.

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla...




KRITEERI 1 Yhdenvertaisuus ja tasa-arvo
Yhteisollista

oppimista
voimme iloita kulttuurisesta ja
opettelemme omia kielellisesta moninaisuudesta.
oikeuksiamme ja -
vastuuta. ; jokainen paasee nakemaan ja kokeilemaan
/
- v erilaisia mahdollisuuksia. Opettelemme
/ yhdessa tunnistamaan tilanteita, joissa
h I .o .o .
/ kaytamme sovelluksia.
N /
\\ /
\\ / ”,’
o o o . . o e / _-
jokainen meista saa onnistumisen ] Pt
N / ’/’
kokemuksia ja iloa uuden ! Ut

oppimisesta. m e voimme toteuttaa
- omia aloitteitamme.

-~ —-———
-
-—-
-
-
-
~ -
-—-
-
-
-
-
-

—————
-_———

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla




s78°2  KRITEERIT Lasten yksildllisyyden huomiointi
05 heeissliists

®. . oppimista

yksilOlliset toiveemme, voimme vaikuttaa tyotapojen
vahvuutemme ja suunnitteluun ja valintaan
kiinnostuksenkohteemme tulevat edellytystemme mukaisesti.
nakyviksi muille.
[ _
O
saan vaihtelevia ikatasolleni
yksilolliset tuen tarpeet sopivia eldmyksia ja kokemuksia.
huomioidaan monipuolisesti. J

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla
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‘QQ
A AN Yhteisollista
®° oppimista

Huomioi
sovellusta

valittaessa

Osallistuminen ja vaikuttaminen

« Onko sovelluksessa elementteja, jotka edistavat i
vuorovaikutusta? i
« Tukeeko sovellus lapsille luontevia tapoja kertoa E
ajatuksia? i
- Mahdollistavatko vuorovaikutteiset elementit kaikkien i
lasten osallistumisen? i
. Ovatko vuorovaikutteiset elementit intuitiivisia? E

« Liittyyko sovellus lasten kokemusmaailmaan?

« Tukeeko sovellus lasten vaikuttamismahdollisuuksia?

« Luoko sovelluksen kaytto lapselle kokemuksen
vaikuttamismahdollisuuksista?

« Mahdollistaako sovellus sisaltojen jakamisen huoltajille
tai huoltajien osallistumisen?

\
]
« Vahvistaako sovelluksen mahdollinen sisaltd ymmarrysta i
yhdenvertaisuudesta? i

- Kannustaako sovellus arvostavaan vuorovaikutukseen? i
« Huomioiko sovelluksen sisaltd moninaisuuden? i
« Tukeeko sovelluksen sisalto inkluusion periaatteita? E
« Tukeeko sovellus huoltajien kanssa tehtavaa yhteistyota? i
,:
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Yhteisollista
oppimista

Osallistuminen ja vaikuttaminen




KRITEERI 1

Yhteisollista
oppimista

TOIMI
NAIN

VINKKI

Digitaalisiin palveluihin tutustumisessa
olennaista on leikillinen kokeilu yhdessa.
Kaikkea el tarvitse osata etukateen.

Lapset oppivat

nopeasti ja innostuvat

erityisesti vuorovaikutteisista

elementeista.

Kiinnostu lasten digitaalisesta

neille on ajanko
kanssa heille ta

maailmasta. Kysele ja kuuntele, mika

ntaista. Keskustele lasten
rkeista digimaailman

IImioista. Kesku

stele myos huoltajien

kanssa aiheesta.



KRITEERI 2
|_eikkia |a
luovuutta




‘Lapsilla ja henkilostolla on mahdollisuus
kokea yhdessa tekemisen ja leikin iloa.
Yhteisossa kannustetaan kaikkia
kekseliaisyyteen, mielikuvituksen kayttoon,
omaan ilmaisuun ja luovuuteen. Leikki saa
nakya ja kuulua.”

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2018

Digitaaliset palvelut ovat osa useimpien
lasten kokemusmaailmaa.
Varhaiskasvatuksessa tuetaan lapsia
digitaalisten ymparistojen rikastamaan
leikkiin ja luovuuteen.



KRITEERI 2 Luovuus, itseilmaisu ja fyysinen
Leikkid ja aktiivisuus
luovuutta

uteliaisuutemme heraa.

opimme uusia tapoja luoda uutta. Loydamme
Voimme yhdessa kokeilla sovelluksille yhdessa uusia luovia kayttétapoja. voimme kehittaa pitkakestoista leikkia.
erilaisia rooleja ja ideoita. Digitaaliset ymparistot tukevat leikin
kehittelya ja jatkuvuutta.
leikki saa moninaisia digitaalisia ".
muotoja. Sovellukset voivat ! g
virittaa leikkiin ja olla osa leikkia. h l‘ll

Saamme innostavia vaihtoehtoja
. ot aktiiviseen toimintaan ja liikkumiseen.
B Kokeilemme sovellusten pelillisia
e ) elementteja.
tutkimme lahiymparistoa liikkuen. RIS

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla



KRITEERI 2 Opplmlsen llo ja onnistumisen

Leikkié ja kokemukset

luovuutta

voimme oppia tunnistamaan opimme tunnistamaan ja nimeamaaan
vahvuuksiamme. tunteita. Kokeilemme sovellusten
koemme onnistumisia. Saamme - elementtejd, jotka kannustavat
kokeilla erilaisia lapsille
tarkoitettuja sovelluksia.

ilmaisemaan tunteita.

saamme toteuttaa omia )

-7 opimme yhdessa sovellusten
ideoitamme ja ratkoa sopivia S~

.- vastuullista ja turvallista kayttoa.
haasteita. e ‘ ) g

Opimme pyytamaan apua.

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla
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) o

Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja
IImaisu
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Leikkia ja
luovuutta

\/ Huomioi
sovellusta

valittaessa

ltsesta huolehtiminen ja arjen taidot

« Mahdollistaako palvelu tunnetaitojen turvallisen
harjoittelun?

« Kannustaako palvelu kertomaan ja kysymaan apua?

« Ohjaako palvelu aktiiviseen toimimiseen ja liikkumiseen?

« Onko palvelussa sisaltoa, joka herattaa keskustelua
kestavasta teknologian kaytosta ja siihen liittyvista
valinnoista?

« Ohjaako palvelu huomioimaan tekijanoikeuksia?

 Tarjoaako palvelu virikkeita turvallisuudesta, kuten
ikarajoista, keskustelulle?

« Onko palvelu kauttaaltaan laadukas ja lapsille soveltuva?

« Ohjaako sovellus lasta toimimaan turvallisesti?

 Ovatko sovelluksen toiminnot intuitiivisia ja lapselle
helposti omaksuttavia?




KRITEERI 2
Leikkia ja
luovuutta

TOIMI
NAIN

VINKKI

Suosi ratkaisuja, joissa lapsi paasee
kayttamaan mielikuvitustaan ja
luovuuttaan, esimerkiksi luomalla
tarinoita tai suunnittelemalla pelillisten
elementtien kayttoa leikeissa.

Lapsi on aktiivinen toimija ja tuottaja.
Kayta palveluita, jotka edistavat
vuorovaikutusta.



KRITEERI S

Toiminnallista
Ja tutkivaa
oppimista




Teknologia on itsessaan lapsille
kKilnnostava tutkimisen kohde. Hyva
digitaalinen palvelu kannustaa
luomaan, tutkimaan ja kokeilemaan.
Keskeista on toiminta, jossa lapset
opplvat uutta, ratkovat ongelmia tai
tuottavat sisaltoa itse.



KRITEERI 2 Tietoa ja tutkimista
Toiminnallista
ja tutkivaa
oppimista
voimme tehda kysymyksia, etsia
vastauksia, kasitella tietoa ja tehda
paatelmia yhdessa. Opimme
ratkomaan ongelmia yhdessa.
-
havainnoimme, jdsennamme ja
ymmarramme ymparistoamme.
Tallennamme havaintojamme ja -

jaamme niita. m .

- -
-
-
-
s~
-
-
-
-
s~
-
-
-
-
s~
-
-
-
-
s~
-

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla

matemaattinen ajattelumme kehittyy.
Ratkomme pulmia tutkimalla ja
kokeilemalla. Pohdimme, mita pulmia
teknologian keinoin voisi ratkaista.

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

% ajattelun ja oppimisen taitomme
S kehittyvat. Sovellukset tukevat
S pitkdjanteisyytta ja sinnikkyytta.



KRITEERI 2 Kielelliset taidot

Toiminnallista
ja tutkivaa
oppimista

edistetaan kaikkia kielen kehityksen osa-
alueita: vuorovaikutustaitoja, kielen
ymmartamisen taitoja, puheen tuottamisen
taitoja, kielen kayttotaitoja, kielellista muistia tutustumme rikkaisiin
ja sanavarantoa seka kielitietoisuutta. tekstiymparistdihin ja lasten kulttuuriin.
Jaamme kokemuksiamme.

tuotamme aktiivisesti sisaltoa itse.

Kokeilemme erilaisia tapoja ilmaista itseamme. -
Hyodynnamme digitaalisten ymparistojen , . ®
R . . I -
moninaisia mahdollisuuksia. ! It
l, /,//

l’ e . . . .
‘ X ! P kielellinen ja kulttuurinen
\\~\ 1 /// . . . o oo
S ! Pt moninaisuus ovat nakyvia.

\\\\ , /// . . . . . .

T / e Kielelliset identiteetit vahvistuvat.
1

tutkimme ja havainnoimme T~~l , .-

kielta. Leikittelemme kielella. h P - @

-
-
-
-
-

-
-
-
e
-

-
-
-
-
-

- -
- -
--
- -
- -
--
- -
- -
--
- -
- -
--
- -
- -
--
- -
- -
--
- -
- -
--
-
--
-

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla




KRITEERI 3

Toiminnallista
ja tutkivaa
oppimista

Monilukutaito

Tavoitteet 1/2

\/ Huomioi
sovellusta

valittaessa

« Innostaako sovellus lapsia tulkitsemaan tai tuottamaan i
]

tekstia? |

]

« Mahdollistaako sovellus monipuolisen tuottamisen, esim. i
kuvien, videoiden, musiikin, animaatioiden ja naiden i
yhdistelmien muodossa? i

« Herattaako sovellus lasten kiinnostusta kirjoittamista ja E
. ]
lukemista kohtaan? ;

4

« Tukeeko sovelluksen kaytto eri lukutaitojen, kuten
kuvanlukutaidon, numeerisen lukutaidon,
medialukutaidon ja peruslukutaidon kehittymista?

« Tutustuttaako sovellus lapsia kiinnostavien symbolien
kuten emojien tulkintaan?

!
« Mahdollistaako sovellus monipuolisesti lapsille tuttujen i
tekstien kayton? E

- Kannustaako sovellus vuorovaikutteisuuteen teksteihin E
tulkinnassa ja niiden tuottamisessa? i

« Onko sovelluksen kaytto lapsille helppoa ja intuitiivista? i
|

[}

/
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Toiminnallista
ja tutkivaa
oppimista

\/ Huomioi
sovellusta
valittaessa

Ajattelu ja oppiminen

« Mahdollistaako sovellus tutkivan ja luovan tuottamisen?

« Ruokkiiko sovellus mielikuvitusta?

« Tukeeko sovellus lapsille ominaisia tapoja hallita tietoa?

« Ohjaako sovellus kysymaan ja kyseenalaistamaan?

« Kannustaako sovellus omaperaisten ja yllattaviein
ratkaisujen tuottamiseen?

« Tukeeko sovelluksen kaytto keskittymista ja E
pitkajanteista tyoskentelya? Kannustaako sovellus E
yrittdmaan? i

- Pitaako sovellus motivaatiota ylla, esim. jatkuvan E
palautteen avulla? E

4

« Ohjaako sovellus huomaamaan onnistumisia ja
vahvuuksia?

« Antaako sovellus virikkeita vahvuuksista
keskustelemiselle?




KRITEERI 3

Toiminnallista
ja tutkivaa
oppimista

TOIMI
NAIN

VINKKI

Suosi sovelluksia,

jotka kehittavat lasten
ajattelun taitoja. Ti

edon hankinta,

jasentaminen ja uu

den luominen

edellyttavat luovaa ja kriittista ajattelua,
jonka perustaa luodaan
varhaiskasvatuksessa.

Hyodynna palveluita, joihin tallentuu leikin
tal oppimisen vaiheita. Keskustele
tuotetusta sisallosta lasten kanssa. Yhdista
lapsen varhaiskasvatussuunnitelman

Kirjauksiin sisaltoa,

lasten tuottamaa s
huoltajille.

kuten kehitykseen ja

oppimiseen liittyvia vahvuuksia seka
kilnnostuksen kohteita. Jakakaa yhdessa

Isaltoa saannollisesti



KUINKA LOYTAA
LAADUKKAITA
DIGITAALISIA
OPPIMISYMPARISTOJA
KUTEN SOVELLUKSIA?




Kuinka loytaa laadukkaita digitaalisia
oppimisymparistoja kuten sovelluksia?

Digitaalisia palveluita valitessa olennaista on
pohtia, mihin tarkoitukseen palvelua halutaan
kayttaa. Kriteeristossamme olemme esittaneet
useita opetussuunnitelman ja
varhaiskasvatussuunnitelman perusteita tukevia
tavoitteita, mutta kaytannossa kaikkia niita ei ole
mahdollista toteuttaa samaan aikaan tai vain
yhden palvelun kaytolla. Oppimisympariston
valintaa voli ajatella prosessina, joka johtaa
tavoitteelliseen teknologian kayttoon.



Kuinka loytaa laadukkaita digitaalisia

oppimisymparistoja kuten sovelluksia?

Minka oppimiseen tai opetukseen liittyvan Arvioi ja kysy palautetta

ongelman haluat ratkaista? Perusopetuksessa oppimistulosten arviointi on
olennainen osa digitaalisten palvelujen kayttoa. Arviointi

voi tapahtua digitaalisen ympariston tarjoaman datan
avulla tai sen ulkopuolella. Olennaista on maaritell3,
milloin palvelun kaytto on saavuttanut sille asetetut
tavoitteet. Varhaiskasvatuksessa digitaalisten palvelujen
avulla voidaan arvioida kokemuksia ja selvittaa lasten
kiinnostuksen kohteita. Kysy oppijoilta palautetta ja

Maarittele, mihin ensisijaiseen tarkoitukseen haluat
|Oytaa digitaalisen palvelun. Haluatko aktivoida oppijoita,
tukea luovaa tuottamista, helpottaa arviointia vai
esimerkiksi tukea tiedonhallintaa osana monialaista
oppimiskokonaisuutta?

Maarittele tavoitteet palvelun kayttamiselle ideoita palvelujen monipuoliseen kayttoon.
Tavoitteet voivat liittya opetuksen tavoitteisiin, oppimisen
alueisiin tai laaja-alaiseen osaamiseen. Kriteeristomme Kohti kokonaisuutta

antaa vinkkeja siihen, millaisia ominaisuuksia palvelusta
tulisi I0ytya, jotta se tukisi tiettyjen taiton kehittymista.
Tavoitteiden maarittely auttaa sopivien palvelujen
hakemisessa.

Yksittainen hyva sovellus on vain osa oppimisprosessia.
Tavoitteena on |0ytaa tavat, joilla digitaalisten
ymparistdjen kokonaisuus yhdessa muiden tyotapojen
kanssa mahdollistaa opetussuunnitelman perusteiden
mukaisen pedagogiikan toteutumisen. Aktiivinen uusiin
sovelluksiin tutustuminen, hyvien sovellusten suosittelu

Kuinka oppiminen tapahtuu sovelluksessa?
tyOyhteisossa ja verkostoissa seka kayttokokemusten

tyhytk”,], t"esta.lL:s.e.nne: ya.rsmals.ta. kay’Fto.onotlit.oa a;tfaa jakaminen kehittavat ammattitaitoa. Se helpottaa
I SIS, “a|S|a . .’.c!v.|.tee.tteJ§Ja to.|.m|.r.ma. SHE , s.|a sovellusten arviointia ja valintaa jatkossa. Kerro hyvista
sovelluksesta loytyy. Naita voi peilata tassa esitettyihin ideoista muille!

opetussuunnitelman ja varhaiskasvatussuunnitelman
perusteiden nostoihin.



Mista loydan hyvia
sovelluksia?

Helpoin kanava laadukkaiden sovellusten
|oytamiseksi ovat muut opettajat - omassa
tyOyhteisdssasi, online-verkostoissa ja
ammatillisissa tapahtumissa. Netista [oytyy myos
useita katalogeja, joista sovelluksia on mahdollista
hakea. Kannattaa tutustua myos oppilaiden
kayttamiin sovelluksiin. Oppilaita kannattaa
rohkaista niin sovellusten kuin muidenkin

tyGtapojen valitsemisessa. Avoimia oppimateriaaleja voit hakea osoitteesta aoe.fi.

Avointen oppimateriaalien kirjastoa kehittaa opetus- ja
kulttuuriministerio, Opetushallitus ja CSC - Tieteen
tietotekniikan keskus.

“Nykyaan uskallan ottaa uuden sovelluksen luotan siihen, ettd oppilaat oppivat kayttamaan Sirkku Alin
OPETTAJA 'O VA

kayttoon ilman, ettd minun tarvitsee olla sitd ja voin itse oppia siina samalla.” Luokanopettaja,
ekspertti tuotteen kaytossa. Minun ei tarvitse Puolalan koulu,
tietaa taysin, miten sovellus toimii, jos Turku

KERTOO




OPPIMISYMPARISTON
KEHITTAJILLE




Oppimisympariston kehittajille

Tassa osiossa tarjoamme vinkkeja siithen, kuinka
sovelluskehittaja voi varmistaa digitaalisen
oppimisympariston soveltuvuuden seka
opettajalle etta oppijalle. Hyvan pedagogiikan
seka sitouttavan ja innostavan kayttokokemuksen
lisaksi on tarpeen huomioida koulun digitaalinen
ymparisto, asiaan liittyva lainsaadanto seka
kayttajien aidot kokemukset ja tarpeet sovellusta
kayttaessa.



Digitaalisen
ympariston
kokonaisuus

Hyva digitaalinen palvelu on
yhteensopiva opetuksen tai
varhaiskasvatuksen muiden
jarjestelmien kanssa

Tarjoa mahdollisuus kayttaa
sovellusta useilla eri laitteilla.
Tarjoa mahdollisuus luokkien ja
oppilastietojen tuomiseen suoraan
Google Classroomista tai Microsoft
360:sta, tai xIx tai csv -tiedostosta.
Huomioi Suomessa MPassID-
yhteensopivuus.

Luo mahdollisuus (edes rajattuun)
offline-kayttoon.

Tietosuoja

EU:n tietosuoja-asetuksen ja tietosuojalain noudattaminen ovat
keskeinen tekija opetuksen ja varhaiskasvatuksen digitaalisten
ymparistojen valinnassa. Kehittajana tarjoa asiakkaalle
lapinakyvyys ja tuki tietosuojaan liittyvissa asiassa.

Asiakastuki

Sovelluskehitys on jatkuva prosessi. Matalan kynnyksen
asiakastuki paitsi auttaa asiakasta selviamaan
ongelmatilanteista, myos antaa varmuutta kayton jatkuvuudesta
ja tuotteen kehittymisesta. Kehittajalle asiakastukikanavat
tarjoavat nopeaa palautetta. Mahdollisia asiakastukikanavia:

Yhteydenottokanavat nettisivuilla

Sosiaalisen median kanavat

Kayttovideot ja tutoriaalit esim. Youtubessa tai Vimeossa
(katso myos kayttdjien itse tekemia videoita tuotteesi
kaytosta ja huomioi niissa esiintyva palaute)

Chat- tai viestimahdollisuus sovelluksen sisalla
Koulutustilaisuudet: kayttéonotto, uusien ominaisuuksien
julkaisu, raataloidyt koulutukset esimerkiksi Admin-
kayttajille (huomio kuitenkin, etta sovellus toimii parhaiten
silloin, kun sen kaytto ei vaadi koulutusta)




Representaatio

Opetussuunnitelman ja varhaiskasvatussuunnitelman
perusteiden mukaisia arvoja ovat mm.
yhdenvertaisuus, tasa-arvo ja moninaisuus.
Digitaalisen oppimisympariston kehittajalle tavallisin
huomioitava asia on erilaisten henkildiden ja
hahmojen esittaminen kuvissa, teksteissa ja
esimerkeissa. Representaatiota voi huomioida
esimerkiksi seuraavasti:

Tarinoissa ja kuvissa esiintyy tasapuolisesti
feminiinisia ja maskuliinisia hahmoja.
Kuvissa eri hahmojen ymparille rakentuva tavara-
ja varimaailma antaa monipuolisen kuvan
sukupuolien kiinnostuksista.

Kuvissa ja muissa sisallOissa esiintyy eri kieli-
kulttuuri- ja etnisten ryhmien edustajia.
Kuvissa esiintyy vartalotyypiltaan erilaisia
hahmoja seka vammaisia henkiloita.
Ammatteihin liittyvissa kuvissa valtetaan
stereotypioita.

Yhdenvertaisuuteen, tasa-arvoon ja
monimuotoisuuteen liittyva materiaali:

TASA-ARVOTYO ON TAITOLAJI(OPH 2015)

Saavutettavuus

Digitaalinen palvelu voi tukea eritasoista saavutettavuutta.
Saavutettavuus on mahdollista huomioida seka tuotteen
kayttoliittyman suunnittelussa etta erilaisilla teknisilla ratkaisuilla.
Digitaalisten palvelujen saavutettavuudesta on saadetty laissa
digitaalisten palvelujen tarjoamisesta. Lakiin liittyva
saavutettavuuskriteeristo |0ytyy osoitteesta
www.saavutettavuusvaatimukset.fi.

Perusopetuksessa ja varhaiskasvatuksessa lainmukaisista
saavutettavuusvaatimuksista on mahdollista poiketa, jos kaytettava
sovellus on kaytossa valiaikaisesti ja vain rajoitetulla ryhmalla. Nain
lailla halutaan mahdollistaa mm. opettajien itse luoman sisallon
kaytto opetuksessa. Jatkuvaksi kaytoksi maaritellaan kuitenkin
useamman lukukauden mittainen kaytto, joten pysyvampaa kayttoa
tukevan palveluntarjoajan tulee huomioida lain vaatimukset.

WCAG eli Web Content Accessibility Guidelines (suomeksi
Verkkosisallon saavutettavuusohjeet) on kansainvalinen ohjeistus
verkkosisaltojen saavutettavuudesta. Ohjeistuksen tavoitteena on
varmistaa, etta myos vammaiset tai eri tavoin toimintarajoitteiset
ihmiset voivat itsenaisesti kayttaa verkkopalveluja. WCAG seka
muita vinkkeja saavutettavuuteen loytyy Celian yllapitamalta
sivustolta https://www.saavutettavasti.fi/



https://www.saavutettavasti.fi/

Yhteiskehittaminen opetuksen,
varhaiskasvatuksen ja yritysten
yhteistyona

Laadukkaat digitaaliset palvelut syntyvat niiden kehittajien ja
kayttajien yhteistyona. Asiakaspalautteen lisaksi yritys voi
erilaisten ohjelmien kautta paasta suunnittelemaan tuotettaan

opetuksen ja varhaiskasvatuksen kanssa yhteistyossa. Opettaja"e .
Jotta yhteiskehitys olisi hyodyllista seka edtech-yritykselle etta Mitﬁ hyﬁtyﬁ YhteiSkehitYS'
opetukselle tai varhaiskasvatukselle, huomioi seuraavat asiat: pl'OjEkteiSta On?

Hyvassa yhteiskehitysprojektissa oppijat eivat vain testaa
tuotteen kayttoa, vaan paasevat mukaan suunnitteluun ja
palautteen antoon. Kun oppija kertoo mielipiteitaan ja
ajatuksiaan sovelluksista ja ideoi uusia ominaisuuksia, han

Maarittele, mitka ovat yhteiskehitysprojektin tavoitteet, ja
suunnittele etukateen tarkat kysymykset ja tehtavanannot.
Harkitse, milloin on tarpeen ottaa mukaan noviisikayttgjia ja
milloin voi pyytaa palautetta vakiovastaajilta tai
edistyneemmilta kayttajilta.

Tee prosessi kouluille tai paivakodeille mahdollisimman
helpoksi: kerro etukateen projektin aikataulu ja vaadittava
panostus seka projektin mahdolliset hyddyt osallistujille.
Huolehdi vaadittavista valineistd, lisensseista ja asennuksista.
Ohjeista osallistujat riittavilla tiedoilla. Harkitse, voiko
projektin toteuttaa opettajajohtoisesti vai onko kehittajan
lasnaolo tarpeen.

Tarjoa projektin jatkosta ja mahdollisista tuloksista tietoa
kokeilussa mukana oleville: kerro, kuinka tuloksia
hydodynnetaan, ja tarjoa mahdollisuus nahda esim. valmiita
suunnittelumalleja tai prototyyppeja.

Jos kokeilussa kasitellaan henkilotietoja, tarkista opetuksen ja
varhaiskasvatuksen jarjestajalta niiden kayttoa koskevat
ohjeistukset.

reflektoi oppimiseensa liittyvia kaytanteita.

on aktiivisessa roolissa ja osallistuu oman opiskelunsa
suunnitteluun.

kehittaa luovuutta ja ongelmanratkaisukykyaan.
tutustuu projektin kautta mahdollisesti uusiin
sisaltoihin, joita kehitettava tuote tarjoaa.

tutustuu ohjelmisto- ja tuotekehityksen prosesseihinja
saa uutta tietoa myos siihen liittyvista ammatillisista
mahdollisuuksista.

nakee palautteensa ja mielipiteidensa vaikutuksen
lopputuotteen suunnitteluun.
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