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1 Johdanto

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014 tulevat alakoulujen osalta voimaan
syksylla 2016. Uuden OPSin my6td moni asia muuttuu koulutyossd. Tieto- ja
viestintateknologia tulee olemaan laaja-alaisesti mukana kaikkien oppiaineiden
opetuksessa. TVT:lla on kaksijakoinen rooli. Se on sekd oppimisen kohde ettd oppimisen
valine. Kdytannossa tama tarkoittaa sitd, ettd ensin opetellaan kayttamaan tietoteknisia
laitteita, ohjelmia ja palveluita. Taman jalkeen TVT:n rooli on olla oppimisen valineena
aineessa kuin aineessa. TVT:n pedagoginen kayttd oppimisen valineend lisdd oppilaiden
oppimismahdollisuuksia ja -motivaatiota sekd parantaa oppimistuloksia. TVT:n
kaksijakoinen rooli sdilyy koko opiskeluajan, silla vuosiluokka kerrallaan oppilaat
perehdytetdadan yha uusien laitteiden, ohjelmien ja palveluiden kayttoon laajentaen ja
syventden heiddn osaamistaan. TVT tarjoaa oppilaiden kayttoon valineitd, joilla he voivat
luoda uutta ja toteuttaa itseddn. Tama edistdd uusien asioiden oppimista ja kehittda
korkeamman tason osaamista alla esitetyn Bloomin taksonomian mukaisesti (kuvan lahde:
Maot.fi).

BLOOMIN TAKSONOMIA (uusi versio)

ALEMMAN TASON
OSAAMISTA

Ymmartaminen

Muistaminen

Tieto- ja viestintateknologiasta ei tule erillista oppiainetta, vaan sitd on tarkoitus kayttaa
laaja-alaisesti kaikissa oppiaineissa. Tama on jarkevaa, silla TVT tarjoaa runsaasti
hyodyntamismahdollisuuksia aineessa kuin aineessa. TVT:td ei tule nahda muusta
opetuksesta erillisend “saarekkeena”, vaan luontevana osana kaikkea opetusta. Oppilaille
tarjotaan monipuolisia mahdollisuuksia kadyttda teknologiaa oppimiseen, omaan
tuottamiseen seka vuorovaikutukseen ja yhteistychon toisten kanssa. TVTmn kaytolla
uudistetaan ja tehostetaan oppimista, vahennetadn opettajakeskeisyytta ja kasvatetaan
samalla oppilaan omaa roolia oppimisprosessissa. TVIT:n hyddyntaminen tulee olla



suunnitelmallista toimintaa kaikilla vuosiluokilla osana eri oppiaineiden opetusta seka
laajemmissa oppimiskokonaisuuksissa.

Meidéan yhteiskuntamme on jo tanaan hyvin pitkalle digitalisoitunut ja tama kehitys jatkuu
tulevaisuudessa yha kiihtyvélla vauhdilla. Koulun tehtavana on aina ollut kasvattaa
ymparoivaa maailmaa ymmartavia ihmisia, eika digitalisaatio ole siind mikaan poikkeus.
Tarjoamalla oppilaille laaja-alaisen ymmarryksen ja osaamisen TVT:n kdytosta koulutydssa,
harrastuksissa ja elamassa yleensa rakennamme heille hyvan pohjan tulevaa elamaa varten.

Tekninen toimintaymparistd muuttuu niin nopeasti, ettd oppimaan oppiminen on yksi
tarkeimmista taidoista. Teknologian tarjoamat uudet, tehokkaammat ratkaisut tulee osata
ottaa kdyttoon ja omat toimintatavat tulee osata sovittaa niiden mukaisiksi. Yksilolld tulee
olla kyky jatkuvaan sekd itsendiseen ettd yhteisOlliseen oppimiseen ja tyodskentelyyn
erilaisissa toimintaymparistoissa.

OPSin kirjausten mukainen TVT:n laaja-alainen kaytto on koulutydssa on muutos, joka ei
tapahdu ihan hetkessa. Tama TVT-strategia on laadittu vuosille 2016 - 2019, joten on hyva
muistaa, ettd esitettyjen tavoitteiden toteutumiselle on annettu kolme vuotta aikaa. Jarvi-
Pohjanmaan yhteistoiminta-alueella tahan muutoksen on kuitenkin alettu valmistautua jo
syksysta 2015 ldhtien. TIVIKO- ja eReppu -hankkeiden kautta opettajille on annettu heidan
eniten kaipaamaa TVT-aiheista koulutusta ja koulutukset jatkuvat vield syksylla 2016.
Mahdollisuuksien mukaan laajamittaisia koulutuksia jatketaan my0s tdstd eteenpdin, silla
TVT:n opetuskayton kehittaminen on jatkuvaa tyota.

Muutoksen onnistumisessa voidaan nahdd kolme elementtid: tarve, osaaminen ja
motivaatio. Tarve on seurausta uudesta opetussuunnitelmasta ja osaamista on jo kasvatettu
hankkeiden jarjestamilld TVT-koulutuksilla. Osaamiseen voi my09s jokainen itse vaikuttaa.
Monia TVT:n osa-alueita on mahdollista opiskella itsendisesti esimerkiksi Kansalaisopiston
kursseilla, kirjallisuudella ja Eduboxin opetusvideoilla. Motivaatio on my0s tarkea tekija ja
sen loytyminen on tdysin meistd itsesta kiinni. Motivaatiota voi kasvattaa vaikkapa
pohtimalla kaikkia niitd mielekkaditd oppimismahdollisuuksia ja kokemuksia, joita TVT
tarjoaa lapsille.



Koulutukset

OPS2014 Sina itse

N

MOTIVAATIO

.
1

Sina itse

Jarvi-Pohjanmaan alakoulujen yhteinen TVT-strategia pyrkii varmistamaan yhtéldisen
TVT:n kdyton kaikissa alueen alakouluissa. Tarkeda on, ettd kaikkien koulujen oppilaille
annetaan tasa-arvoisesti samanlaiset mahdollisuudet kayttda TVT:td eri oppiaineiden
opiskelussa ja ettd kuudennen luokan paatteeksi kaikilla oppilailla olisi samanlainen TVT-
osaamisen taso.

Téassa strategiassa kasitellaan TVT:m opetuskayttoa Jarvi-Pohjanmaan alakouluissa. Kaikkia
osapuolia koskevia TVT-tavoitteita linjataan kappaleessa 2. TVT:ta on kaytetty koulutyossa
jo aiemminkin, mutta mm. ohjelmointi ja TVT:n laaja-alainen kdyttd voidaan ndahda uusina
asioina. Keskeisia TVT-uudistuksia ja kaikissa aineissa kadyttokelpoisia sovelluksia kdydaan
lapi kappaleessa 3. Ohjelmointia ei ole aiemmin opetettu alakouluissa ja taman vuoksi
aihetta kasitelldankin yksityiskohtaisesti kappaleessa 3.3. Kasittelyn tarkoituksena on, etta
ohjelmoinnin opetus kaynnistyy kaikissa alueen kouluissa tarkoituksenmukaisella tavalla
heti syksylla 2016.

Kappaleessa 4 tutustutaan eri oppiaineissa kaytettaviin sovelluksiin. Jokaisen aineen
yhteydessa on esitetty niiden opettamiseen sopivia ohjelmia ja palveluita. Tarkoitus ei ole,
ettd niitd kaikkia tulee kayttdd. Opettaja valitsee niistd haluamansa oman harkintansa
mukaisesti. Ainekohtaisista ohjelmista ja palveluista ei ole mahdollista tehda kaiken
kattavaa listausta. Tarjontaa on todella runsaasti ja uusia sovelluksia ilmestyy jatkuvasti.
Opettajien on hyvd omatoimisesti etsia aktiivisesti uusia TVT:n hyodyntamis-
mahdollisuuksia eri oppiaineissa ja ottaa niiden kaytto osaksi opetusta.

Tata TVT-strategiaa on tarkoituksenmukaista lukea ja kayttda sahkoisessda muodossa, silla
strategiassa on mukana runsaasti linkkeja nettisivuille, ohjelmiin ja palveluihin



2 Visio ja tavoitteet

Tieto- ja viestintateknologia on luonnollinen
osa kaikkea oppimista ja sen kaytto
opetuksessa antaa lapsille tasapuoliset
valmiudet toimia tulevaisuuden
yhteiskunnassa.

Strategian mukainen tavoite on, etta Jarvi-Pohjanmaan alakouluissa kaytetdan tieto- ja
viestintdateknologiaa laaja-alaisesti oppimisen kohteena ja vélineena kaikilla vuosiluokilla ja
kaikissa oppiaineissa OP52014 mukaisesti. TVT:ta ei kdyteta vain sen itsensa vuoksi, vaan
se tulee ndhda yhtend opetuksen pedagogisena valineend muiden opettamiseen
kaytettavien vélineiden ja menetelmien joukossa. TVT:114 voi olla opetuksessa aivan yhta
yleispateva rooli kuin esimerkiksi perinteiselld liitutaululla ja piirtoheittimella — Sitad
voidaan hyodyntda minka tahansa aineen opetuksessa. Paatavoitteesta voidaan johtaa
useammille osa-alueelle eriytettyja tavoitteita.

2.1 Tavoitteet johdolle

Johdolla on merkittava rooli TVTm kayton mahdollistajana, sillda johto tekee kaikki
tarvittavat paatokset resurssien kaytostd, kuten esimerkiksi laitteiden ja ohjelmistojen
hankinnasta sekd henkiloston koulutuksesta. Johdon tuki on valttaimatonta, jotta TVT-
strategia onnistutaan jalkauttamaan kouluihin ja jotta se alkaa eldmdan kouluilla.
Esimiesasemassa olevat henkil6t voivat antaa henkilokunnalle tavoitteita ja seurata niiden
toteutumista sekd vastuuttaa TVT:n kayttoon liittyvia tehtavia. Omalla toiminnallaan johto
myoOs nayttda esimerkkia johtamalleen toimintayksikolle.

Tavoitteita johdolle:

e Kouluilla on toimivat Internet-yhteydet, riittdvasti ajanmukaisia tietokoneita ja
muita pddtelaitteita, esittdmiseen tarvittavat AV-valineet seka tarvittavat
ohjelmistot ja palvelut. Tama on perusta, jonka paalle kaikki TVT:n opetuskadytto
rakennetaan.

e Kouluilla on TVT:sta vastaavia henkilostoresursseja kaytettavissa seka
tietoliikenneyhteyksien, laitteiden etta ohjelmistojen yllapidon, kdyton ja kaikkien
ndiden kehityksen osalta.



e Henkiloston TVT-osaamista kehitetddn ja pidetaan ylla riittavalla koulutuksella.

e Laitteiden ja ohjelmistojen hankintojen seka koulutusten kautta hankitun osaamisen
opetuskayttoa johdetaan esimiesten toimesta ja kayttd varmistetaan seurannalla.

e TVT:n kaytolle ja kehittamiselle on budjetoidut varat ja muut tarvittavat resurssit.

e TVT:n liittyvia asioita, kuten kayttod, kehityskohteita ja -suunnitelmia tuodaan
esille opettajien- ja rehtoreiden kokouksissa.

e TVT:n liittyvia asioita kdydaan lapi henkiloston kehityskeskusteluissa ja TVT-
taitojen kehittaminen nahdaan osana henkiloston osaamisen johtamista.

e Rekrytoinnissa kiinnitetaan huomiota myos TVT-osaamisen tasoon.

e Koulut tekeviat yhteistyota laite- ja ohjelmistohankinnoissa pyrkien hankkimaan
samanlaiset laitteet ja ohjelmistot kaikille kouluille. Tama helpottaa ylldpitoa ja
koulutusten jarjestamista.

e Hankerahoitusta haetaan aktiivisesti seka TVT-investointeihin etta koulutukseen.

e TVT:td pidetdan tasavertaisena koulutychon liittyvana osa-alueena aina koulun
sisaltd kuntapdattdjien tasolle asti. Tarvittaessa pdattdjat perehdytetddan aiheeseen
ennen pdatosten tekoa.

e Sivistystoimelle myonnetaan riittavat resurssit ja vuosittaisessa
taloussuunnitelmassa tehdaan riittavat varaukset tarvittaviin TVT-investointeihin.

2.2 Tavoitteet opettajille

Opettajien tavoitteena on OPSin mukaisesti kayttaa pedagogisesti hyvikseen kaikkia niita
TVT-resursseja, joita johto on heiddn kaytettdvakseen jarjestanyt, laitteita, ohjelmia ja
palveluita. Monia Internetista 16ytyvid palveluja voi kédyttaa ilmaiseksikin ja olisikin hyva
my0s aktiivisesti ideoida omatoimisesti, miten TVT:n kdytto voi eri oppiaineissa lisata
oppimismahdollisuuksia ja motivaatiota sekd parantaa oppimistuloksia. Strategian
mukaisiin tavoitteisiin padseminen edellyttdaa kaikkien osallistumista, mutta opettajilla on
tassa asiassa hyvin keskeinen rooli.



Tavoitteita opettajille:

Opettaja hallitsee koulun sahkodisen oppimisympariston (Pedanet) kdayton ja osaa
kayttaa sita tehokkaasti hyvikseen opetuksessa.

Opettaja hallitsee ohjelmoinnillisen ajattelun ja ohjelmoinnin opetuksen kayttamalla
tietokoneettomia harjoituksia, ohjelmoimalla pelattavia peleja seka graafisia
ohjelmointiymparistdja (Scratch, Code.org) luokkien 1-2 ja 3-6 tavoitteiden
mukaisesti.

Opettaja tuntee eri oppiaineissa kaytettavat ohjelmat ja sahkoiset palvelut ja osaa
kayttaa niita pedagogisesti hyvaksi opetuksessa.

Opettaja osaa kayttaa sahkoisessa muodossa olevia aineistoja ja eKirjoja.
Opettaja osaa kayttda koulun AV-laitteita tiedon ja oppilaiden toiden esittelyyn.

Opettaja hallitsee mobiililaitteiden kdyton ja osaa ottaa oppilaiden omat laitteen
mukaan tukemaan opetusta mielekkaalla tavalla.

Opettajalla on vahintaan Tieken tietokoneen ajokortin A-tason osaaminen.



2.3 Tavoitteet opetukselle

Opetukselle asetetut tavoitteet ovat luonnollisesti myos opettajille asetettuja tavoitteita.
Tieto- ja viestintateknologiaosaaminen jaetaan OPS2014:ssd neljadn osa-alueeseen (sivut
101, 157). Naille osa-alueille on erilaiset tavoitteet vuosiluokille 1-2 seka 3-6.

1. Kéaytidnnon taidot ja oma tuottaminen

Vuosiluokat 1-2:
Koulutyossi harjoitellaan laitteiden, ohjelmistojen ja palveluiden kiyttdd ja opetellaan niiden

keskeisid kiytto- ja toimintaperiaatteita. Samoin harjoitellaan ndppdintaitoja sekd muita
tekstin tuottamisen ja kisittelyn perustaitoja. Oppilaat saavat ja jakavat keskendin
kokemuksia digitaalisen median parissa tydskentelysti sekd ikikaudelle sopivasta
ohjelmoinnista. Pelillisyyttid hyodynnetidn oppimisen edistijini.

Vuosiluokat 3-6:

Oppilaat oppivat kiyttimdiin erilaisia laitteita, ohjelmistoja ja palveluita sekd ymmirtimddn
niiden kiytto- ja toimintalogitkkaa. He harjaantuvat sujuvaan tekstin tuottamiseen ja
kisittelyyn eri vilineilld ja oppivat myds kuvan, dinen, videon ja animaation tekemistd.
Oppilaita kannustetaan toteuttamaan tvt:n avulla ideoitaan yksin ja yhdessi toisten kanssa.
Ohjelmointia kokeillessaan oppilaat saavat kokemuksia siitd, miten teknologian toiminta
riippuu ihmisen tekemisti ratkaisuista.

Seuraavat nelja kuvaa on muodostettu lahteesta: Opetushallitus, Juho Helminen:
OPS2016 - Koulu katsoo tulevaisuuteen.

Kayttologiikan

ymmadartaminen

Tutustuminen

Ohjelmistot, palvelut Sujuva kaytto

Ndppdintaidot

Pelillisyys Oma tuottaminen

Vuosiluokat 1-2

Digitaalinen media

Vuosiluokat 3-6

Ohjelmointi
Leikinomaisuus ALl Yhteissllinen tydskentely
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2. Vastuullinen ja turvallinen toiminta

Vuosiluokat 1-2:
Oppilaiden kanssa keskustellaan ja luodaan yhdessi tot:n turvallisia kiyttotapoja ja hyvid

kiytostapoja. Huomiota kiinnitetiin terveellisiin tyoasentoihin seki sopivan pituisten
tydjaksojen merkitykseen hyvinvoinnille.

Vuosiluokat 3-6:

Oppilaita ohjataan tvt:n vastuulliseen ja turvalliseen kiyttoon, hyviin kiytdstapoihin sekdi
tekijanoikeuksien  perusperiaatteiden  tuntemiseen.  Koulutydssi  harjoitellaan  eri
viestintdijirjestelmien seki opetuskiytdssa olevien yhteisollisten palvelujen kiyttod. Oppilaat
saavat tietoa ja kokemusta hyvien tyoasentojen ja sopivan mittaisten tyojaksojen
merkityksesti terveydelle.

Edellytysten luominen Kokemukset

Pohtiminen

Vuosiluokat 3-6

Tekijanoikeudet Harjoittelu

Vuosiluokat 1-2

Harjaantuminen

3. Tiedonhallinta sekai tutkiva ja luova tydskentely

Vuosiluokat 1-2:
Oppilaita opastetaan kiyttimdin keskeisid hakupalveluita, kokeilemaan eri tyovilineitd ja
tekemdin pienimuotoisia tiedonhankintatehtivii eri aihepiireistd ja itsed kiinnostavista

asioista. Heitd kannustetaan toteuttamaan tvtm avulla ideoitaan yksin ja yhdessi toisten
kanssa.

Vuosiluokat 3-6:

Oppilaat harjoittelevat etsimdin tietoa useammasta eri lihteesti hakupalveluiden avulla.
Heiti ohjataan hyodyntamiidn lihteitd oman tiedon tuottamisessa ja harjoittelemaan tiedon
kriittistd arviointia. Oppilaita kannustetaan etsimdidn itselle sopivia ilmaisutapoja ja
kiyttimdin tot:ti tyoskentelyn ja tuotosten dokumentoinnissa ja arvioinnissa.
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Tutustuttaminen

Keskeiset hakupalvelut
———

Tiedonhankinta -tehtavét tuottaminen

Useat Idhteet 8 Eri tyovdlineet

Kriittinen arviointi Tiedon arviointi

Yhteisollinen tyéskentely

Dokumenioini_i

Opastaminen

Vuosiluokat 1-2

Ideoiden toteuttaminen

Vuosiluokat 3-4

4. Vwuorovaikutus ja verkostoituminen

Vuosiluokat 1-2:

Oppilaat saavat kokemuksia oppimista tukevien yhteisollisten palveluiden kiytosti ja
harjoittelevat kiyttidmadain tieto- ja viestintiteknologiaa erilaisissa vuorovaikutustilanteissa.

Vuosiluokat 3-6:

Oppilaita ohjataan toimimaan oman roolinsa ja vilineen luonteen mukaisesti seki ottamaan
vastuuta viestinndstiin. Heitd ohjataan tarkastelemaan ja arvioimaan tvt:n roolia
vaikuttamiskeinona. Oppilaat saavat kokemuksia tieto- ja viestintiteknologian kiyttimisesti

vuorovaikutuksessa  koulun ulkopuolisten toimijoiden kanssa myo0s kansainvilisissi
yhteyksissd.

Kokemukset Oma rooli

Yhteisolliset palvelut

Yhteisollinen tyéskentely, Vélineen luonn
—— vuorovaikutus ———

. _ee

Ulkopuoliset toimijat

PPy Vastuu
Ideoiden toteuttaminen Eri viestintakanavat
Viestintatyylit

Vuosiluokat 1-2
Vuosiluokat 3-6

Oma ilmaisu
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2.4 Tavoitteet IT-infrastruktuurille

Kaytettavissa olevat tietoliikenneyhteydet, laitteet, ohjelmat, palvelut ja tietotekniset
oppimisymparistot luovat pohjan TVT:n kaytolle opetuksessa. Jokaisessa luokassa olisi
hyva olla tietoliikenneyhteys Internetiin ja yhteyden nopeus tulisi riittava koko koulun
samanaikaiselle kdaytolle. Oppilaiden omien laitteiden hyddyntamiseksi luokassa tulisi olla
erillinen avoin verkko tai suojattuun verkkoon liittyminen tulisi olla riittavan helppoa.

Perinteinen ATK-luokka ratkaisu ei tue TVT:n laajamittaista kdayttoa kaikissa oppiaineissa
parhaalla mahdollisella tavalla. Luokkaan tulee ldhted aina erikseen ja sen varaustilanne voi
aiheuttaa ongelmia. Parempi ratkaisu olisi jarjestdd jokaiseen luokkaan riittivd maara
paatelaitteita. Rajallisista resursseista johtuen voidaan kayttaa kannettavia tietokoneita ja
niiden liikuttamiseen sekd lataamiseen tarkoitettuja vaunuja. Vaunuja tietokoneineen
kouluilla olisi hyva olla useampia luokkien samanaikaista kayttoa varten.

Varsinkin alakoulun ensimmaisilla luokilla tablet-laite soveltuu hyvin moniin tehtaviin.
Alueen kouluilla onkin kdytossdan suuri maara Windows-tabletteja, mutta niiden kaytossa
esiintyneiden ongelmien vuoksi kdyttd on jaanyt varsin vahaiseksi. Monet koulut ovatkin
lahteneet hankkimaan niiden tilalle iPad-tabletteja. Tabletteja kannattaa hankkia vahintaan
yhden luokan kayttoon tarvittava maara liikutus- ja latauskuutiolla. Talloin laitteet voidaan
nopeasti ja helposti siirtaa luokasta toiseen. Tablettia ei tule ndhda tietokoneen korvaavana
ratkaisuna, vaan tablettia kdytetddn niissd tilanteissa, joissa se koetaan tietokonetta
paremmaksi ratkaisuksi. Koulujen on hyva paittda yhdessd, milld kayttojarjestelmalla
varustettuja tabletteja hankitaan. Tarjolla on Applen iOS-, Googlen Android- ja Microsoftin
Windows-kayttojarjestelmalla varustettuja laitteita. Mitd vahemman laitteissa on
variaatioita alueen kouluilla, sen helpompaa ja halvempaa on niiden yllapito ja koulutusten
hankkiminen. On myo6s hyva muistaa, etta tablettien kaytto edellyttda aina langatonta
lahiverkkoa.

Opetuksessa kannattaa myos aina mahdollisuuksien mukaan hyddyntaa oppilaiden omia
laitteita, mutta siten, ettd oppilaita ei aseteta perusopetuslain tarkoittamalla tavalla
eriarvoiseen asemaan. Monet opetuksessa kaytettavat Internet-pohjaiset palvelut toimivat
my06s matkapuhelimella. Esimerkiksi laksynkuulustelun voi tehda tietokilpailumuodossa
Kahoot- tai Socrative-palveluilla ja vastaamiseen oppilaan kayttavat omia paatelaitteitaan.
Myos kaikenlaisissa tiedonhakutehtavissd, QR-koodien purkamisessa sekd valo- ja
videokuvauksessa oppilaiden matkapuhelimet ovat kayttokelpoisia. Omien laitteiden
kayttoon ei kuitenkaan koskaan velvoiteta oppilaita. Asian voi ilmaista niin, ettd oppilaat
saavat kdyttad omia laitteitaan oppimisen tukena koulutydssa silloin kun opettaja katsoo
sen olevan tilanteeseen sopivaa ja oppimista tukevaa toimintaa. Omien laitteiden kayton
rinnalle koulun on kuitenkin my®0s aina tarjottava mahdollisuus kayttaa koulun tarjoamia
laitteita.
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Verkkoyhteyksien ja laitteiden toimivuudesta vastaa Jarvinet, jolta koulut ostavat
tarvittavat palvelut. Jarvinet suorittaa my06s ohjelmien asennukset ja kayttojarjestelmien
paivitykset. Jarvinetin lisdksi tahan tyohon osallistuu myos sivistystoimen erikseen
palkkaamat henkil6t ja koulujen TVT:std vastaavat opettajat.

Keskeiset tavoitteet IT-ifrastruktuurille:
e Toimivat ja riittdvan nopeat tietoliikenneyhteydet.

o Riittdvd madra tietokoneita ja tabletteja TVT:n laajamittaiselle opetuskaytolle
kaikissa oppiaineissa (OPH:n suositus yksi paatelaite kahta alakoulun oppilasta
kohti). Toteutettavissa oleva tavoite voisi olla yksi laite kolmea oppilasta kohti.

e Jokaisessa luokassa on esittamiseen tarvittavat AV-valineet (videoprojektori).
o Kaikkia TVT-laitteita kdytetdan tehokkaasti ja niiden kayttoaste on suuri.
e Opetuksessa on kadytettavissa kaikki tarvittavat ohjelmistot ja palvelut.

o DPaatelaitteet sijoitetaan mieluummin hajautetusti luokkiin kuin keskitetysti yhteen
tietokoneluokkaan pyrkien hyodyntamaan TVT:ta sielld, missa opetus ja oppiminen
kulloinkin tapahtuu.

e Oppilaiden omia laitteita kdytetaan koulutydssa hyvaksi mahdollisuuksien
mukaan.

2.5 Tavoitteet tekniselle oppimisympadristolle

Kaikki Jarvi-Pohjanmaan koulut kayttavat sahkoisend oppimisympadristond Pedanetin
uutta 2.0 versiota. Kadyttoonotosta on jarjestetty opettajille koulutus helmikuussa 2015.
Pedanetin rooli on hyvin keskeinen. Ulkoisen tiedottamisen lisdksi (koulujen kotisivut) sita
kaytetaan aktiivisesti koulun sisalla seka ulkopuolella tapahtuvassa oppimisessa.

Opettajille Pedanet on alusta, jonka kautta sahkoisessda muodossa olevat materiaali, eKirjat,
tehtdvanannot ja sdhkoiset tehtdvat jaetaan oppilaille. Jokainen opettaja muodostaa
koulunsa Pedanet-sivun alle sivun omalle luokalleen ja lisda oppilaansa sivun kayttdjiksi.
Luokan sivut ovat ulkopuolisilta suljettuja. Oppilaalle Pedanet tarjoaa portfoliotilan omien
toiden ja tuotosten tallentamiseksi.

Syksylla 2016 kaikille oppilaille annetaan tehtavaksi rekisterditya Pedanetiin yhdessa
huoltajan kanssa. Jatkossa oppilaat rekisterdiddan Pedanetiin aina ensimmaisella
vuosiluokalla. Oppilaat tallentavat tuotoksensa Pedanetin OmaTilaan (portfoliosalkku)
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koko alakoulun ajan ja saavat ne mukaansa siirtyessdadn yldakouluun. Vuosiluokilla 1-2
opettaja opastaa oppilaita toiden tallentamisessa. Kolmannelta luokalta ldhtien oppilaat
huolehtivat tallennuksesta itsendisesti. Oppilaiden OmaTila ei ole mitenkddn sidottu
kouluun. Oppilaan vaihtaessa koulua ja aikanaan poistuessaan perusopetuksesta OmaTila
tallennettuine materiaaleineen seuraa hanta mukana tukien elinikdista oppimista.

Pedanet on keskeinen osa koulujen teknistd toimintaymparistdd, mutta ei suinkaan ainoa
kaytettava palvelu. Pedanetin lisdksi opetuksessa kdytetddn runsaasti my0s muita eri
oppiaineisiin soveltuvia ohjelmistoja ja palveluita. Ndiden yhteydessd Pedanetilla on
tahtimallin mukainen kaiken yhteen kokoava rooli. Pedanet kerda yhteen paikkaan eri
ohjelmilla ja palveluilla tuotetut tuotokset alla olevan kuvan mukaisesti. Oppilas voi tehda
tuotoksensa milla tahansa ohjelmalla tai palvelulla ja sen jalkeen han joko lataa tai linkittaa
sen Pedanetin OmaTilaan itsensd, luokkansa ja opettajan 16ydettavaksi.

Milla tahansa palvelulla tai ohjelmalla tehdyt tuotokset:
Word, Storybird, Paint.net, Padlet, Poplet, Thinglink, Creza, Poplet, ym.

Googlen tyokalut

Sdhkoiset tehtavat Docs, Sheets, Slides

Pedanet

Sdhkoinen materiaali Scratch-ohjelmat

Skannattu aineisto Youtube-videot

Pedanetin keskeisesta roolista johtuen aiemmin jarjestetyn kayttoonottokoulutuksen lisaksi
syksylla 2016 jarjestetddn koulutus Pedanetin opetuskdytosta kaikille opettajille. Tassa
koulutuksessa keskitytddn mm. sdhkodisten materiaalien ja eKirjojen kayttamiseen,
oppimistehtavien tekemiseen ja arviointiin sekd Pedanetin verkkotyovalineiden
pedagogiseen kayttoon.

Opetuksessa eKirjojen kaytto yleistyy koko ajan. Jarvi-Pohjanmaan alueen kouluissa
pilotoidaankin syksyllda 2016 sahkodisten oppikirjojen kayttoa kaikissa kouluissa
vuosiluokilla 5-6. Koulut valitsevat itse ne oppiaineet, joissa eKirjojen kayttoa kokeillaan.
Hyva tilanne olisi, jos kayttokokemuksia pystyttdisiin kerddmdan eri aineista ja
materiaaleista. Kokeilun tulosten perusteella suunnitellaan my6hemmin eKirjojen
laajempaa kayttoa.
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Oppilaiden kaytossa oleviin tietokoneisiin on asennettu Microsoft Office -ohjelmistopaketti,
johon sisaltyy mm. Word-tekstinkasittelyohjelma, Power Point -esitysgrafiikkaohjelma seka
Excel-taulukkolaskentaohjelma. Aluksi nama ohjelmat ovat oppimisen kohteena, jolloin
opetellaan niiden peruskayttoa. Kayton oppimisen jalkeen ne toimivat oppimisen valineina,
joita oppilaat kayttavat opiskelussa ja joilla he tuottavat omia digitaalisia tuotoksiaan.

Yhteisollinen tyoskentely edellyttda jonkin soveltuvan verkkotyokalun kayttoa.
Pedanetissikin on mahdollista tehdad tehtdvida ryhmassa, esimerkiksi Kkirjoittaa tekstia
yhdessa. Google Drive on pilvipalvelu, jossa on tiedostojen tallennuksen ja jakamisen lisdksi
sisdadnrakennetuna tekstinkasittely-, esitysgrafiikka- ja taulukkolaskentaohjelma. Naita
ohjelmia voidaan kdyttaa omien tekstien, esitysten ja laskemien tuottamisen lisaksi myos
yhteisollisen tyoskentelyn opettelemiseen. Esimerkiksi kaikki oppilaat voivat
samanaikaisesti kirjoittaa yhteen ja samaan tekstinkasittelyohjelman (Google Docs)
tiedostoon.

Google-tilin rekisterdityminen edellyttdad kuitenkin vahintaan 13-vuoden ikda (paitsi
GAFE), joten oppilaat eivat rekisteroidy Googlen palveluihin. Googlen palveluja kaytetaan
siten, ettd ainoastaan opettaja rekisterdi itselleen tarvittavan tilin. Taman jalkeen opettaja
muodostaa haluamansa dokumentin, tekstin, esityksen tai taulukon ja jakaa sen Pedanetin
kautta oppilaille. Luokan Pedanet-sivulla olevan linkin kautta oppilaat padsevat lisidmaan
tiedostoon omat tuotoksensa kayttden tyOssddn Googlen tarjoamia ohjelmia.
Vaihtoehtoisesti yhteisolliseen tydskentelyyn voidaan koulun oman mieltymyksen mukaan
kayttaa myos OneDrive -pilvipalvelun kautta jaettua Office-dokumenttia.

Tekniseen oppimisymparistoon kuuluu myo6s kaikki ne muut ohjelmat ja palvelut, joita
koulutyOssa kaytetddn. Kdytettdvid ratkaisuja on useampia ja uusia pyritadn koko ajan
ottamaan aktiivisesti mukaan. Tdman raportin kappaleessa 4 on esitetty malliksi muutamia
talla hetkelld tiedossa olevia ohjelmia ja palveluita. Niiden kdytostd opetuksessa vastaa
jokainen opettaja opettamansa luokan osalta. Opettajien on hyva my0s itse etsid aktiivisesti
uusia TVT:n opetuskayton mahdollisuuksia ja ottaa hyvaksi todetut sovellukset kayttoon.
Tieto ja kokemukset uusista ratkaisuista tulee jakaa my0s muiden Jarvi-Pohjanmaan
koulujen opettajille. Opettajan tulisi kyetda rakentamaan luokkansa oppilaille Pedanetiin
niin sanottu sdhkoinen oppimispolku, joka muodostuu oppimiseen tarvittavasta
sahkoisesta oppimateriaalista, harjoituksista, osaamistesteistd, oppimispeleistd ja muista
kaytettavista sovelluksista. Sahkoinen oppimispolku mahdollistaa oppilaan omatoimisen
opiskelun ajasta ja paikasta riippumatta ja korostaa oppilaan omaa roolia oppijana.
Sahkoista oppimispolkua kasitelldadn tarkemmin kappaleessa 3.2.
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Paavastuu teknisen oppimisympariston ylldpidosta ja kehittamisesta on koulujen TVT:sta

vastaavilla opettajilla. Syksylla 2016 kouluilla on kaytettavissaan kahdeksan ICT-ohjaajaa,

joita voidaan kayttda myos tahan tarkoitukseen. Lisaksi koulut voivat ostaa tarvittavat

palvelut Jarvinetilta.

Keskeiset tavoitteet tekniselle oppimisymparistolle:

Kaikilla koululla on ulkoista ja sisdista tiedottamista varten tarvittavat sivut
Pedanetissa.

Kaikki oppilaat on rekisterdity Pedanetiin.

Kaikilla opettajilla on omalle luokalleen tarkoitettu, muilta suljettu sivusto
Pedanetissa.

Jokainen opettaja on antanut oman luokkansa oppilaille paasyoikeuden luokan
sivustolle.

Pedanetia kaytetaan aktiivisesti opetuskaytossa.
Pedanetiin tuotetaan sahkoisessa muodossa olevaa oppimateriaalia.

Pilotoidaan eKirjojen kayttoa opetuksessa vuosiluokilla 5-6 koulun paattamassa
aineessa ja valitsemalla materiaalilla.

Kaikilla oppilailla on kéytettavissaan Microsoft Office -ohjelmistopaketin kolme
perusohjelmaa (Word, Power Point, Excel).

Yhteisollista tyoskentelya harjoitellaan Pedanetin tyokaluilla, Google Driven tai
vaihtoehtoisesti Microsoft OneDrive-palveluiden kautta jaetuilla dokumenteilla
seka muilla tarkoitukseen sopivilla palveluilla.

Luokkatasolle, tai mielellddn oppiainetasolle, oppilaille rakennetaan Pedanetiin
sahkoinen oppimispolku, joka mahdollistaa omatoimisen opiskelun ajasta ja
paikasta riippumatta.



2.6 Tavoitteet oppilaille

Oppilaiden TVT-osaamiselle asetettavat taitotasovaatimukset ohjaavat heille annettavaa

TVT-opetusta. Nama tavoitteet tulee konkretisoitua kdytinnon tasolla opetuksessa.

Tavoitteita voidaan tarkastella erikseen jokaisen TVT:n neljan osa-alueen kohdalla 2. ja 6.

vuosiluokan paatteeksi.

2.6.1 TVT-taidot 2. luokan paittyessa

Kéaytinnon taidot ja oma tuottaminen:

Oppilaan TVT-0osaaminen

Tietaa laitteisiin ja ohjelmiin liittyvat keskeiset kasitteet ja terminologian.

Ymmartaa tietokoneen kaytto- ja toimintaperiaatteet.

Osaa kdynnistaa ja sammuttaa tietokoneen seka kirjautua kayttojarjestelmaan.

Osaa kayttaa nappdimistoa kahdella kddelld ja osaa kayttaa hiirta.

Osaa kdynnistaa ja sulkea ohjelmia.

ANl N

Osaa kayttaa kayttajatunnusta seka salasanaa ja kirjautua keskeisiin opetuksessa
kaytettaviin palveluihin.

N

Osaa kayttaa itsendisesti oppimispeleja ja ikdluokalle sopivia sahkdisia palveluja.

8. Osaa navigoida siahkoisessd oppimisymparistossa (Pedanet).

9. Osaa nappdintaidot ja tekstin tuottamisen seka kasittelyn perusteet.

10. Osaa tulostaa haluamansa dokumentin.

11. Tuntee kansion ja tiedoston kasitteet.

12. Osaa tallentaa, avata ja sulkea tiedostoja.

13. Osaa kopioida tekstin tai kuvan ja liittda sen omaan tuotokseensa.

14. Osaa muodostaa vaiheittaisen toimintaohjeen, eli algoritmin tehtavasta ja osaa
testata sen toimivuuden (ohjelmointi).

15. Hallitsee Bee Bot -robotin ohjelmoinnin ja kykenee suoriutumaan Code.org —
palvelun kurssista 1 (ohjelmointi).




Vastuullinen ja turvallinen toiminta:

Oppilaan TVT-osaaminen

1. Tietaa turvallisen ja vastuullisen Internetin kdyton perusteet.

2. On osallistunut yhteisten netiketin ja someketin laadintaan ja osaa toimia niiden
ohjeiden mukaisesti.

3. Tietaa terveellisten tydasentojen ja sopivan pituisten tydjaksojen merkityksen
terveydelle.

Tiedonhallinta seka tutkiva ja luova tyoskentely:

Oppilaan TVT-0saaminen

1. Osaa kayttaa Internetin keskeisia hakupalveluita tiedon hankinnassa.

2. Osaa tehdd pienimuotoisia tiedonhankintatehtavia tehtdvanannon mukaisesti seka
itsedadn kiinnostavista asioista.

3. Osaa kayttaa ikdluokalle sopivia tyovalineitd oppimistehtdvien suorittamiseksi.

4. On paassyt toteuttamaan ideoitaan tvt:n avulla yksin ja yhdessa toisten kanssa.

Vuorovaikutus ja verkostoituminen:

Oppilaan TVT-osaaminen

1. On paassyt osallistumaan erilaisten oppimista tukevian yhteisollisten palvelujen
kayttoon.

2. Osaa pienimuotoisesti kommunikoida ja olla vuorovaikutuksessa tietoverkon kautta
toiseen kayttdjaan tai ryhmaan ikaluokalle sopivalla ohjelmalla tai palvelulla.
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2.6.2 TVT-taidot 6. luokan paittyessa

Kaytannon taidot ja oma tuottaminen:

Oppilaan TVT-0osaaminen

1. Osaa kayttaa sujuvasti tietokonetta ja sen oheislaitteita.

Osaa kayttaa itsendisesti sahkoista oppimisymparistoa (Pedanet).

2
3. Osaa muodostaa hyperlinkin dokumentteihin ja palveluihin.
4

Osaa itsendisesti tallentaa tyonsa Pedanetin OmaTilaan ja yllapitad omaa oppimisen
portfoliotaan.

o

Hallitsee nappaintaidot sujuvasti ja kykenee nopeaan kirjoitukseen.

6. Osaa kayttaa sujuvasti tekstinkasittelyohjelmia omien tekstien tuottamiseen ja
muokkaamiseen.

7. Osaa kayttaa esitysgrafiikkaohjelmia ja kykenee muodostamaan pienimuotoisen
esityksen.

8. Tuntee taulukkolaskentaohjelmien perusteet.

9. Osaa kayttda sujuvasti kouluty0ssa kaytettavia muita ohjelmia ja palveluita.

10. Osaa tuottaa erilaisia digitaalisia tuotoksia eri ohjelmilla ja palveluilla yksin ja
yhteisollisesti ryhmassa tyoskennellen.

11. Osaa julkaista ja jakaa digitaaliset tuotoksensa muille.

12. Osaa kayttaa samanaikaisesti useampia ohjelmia ja siirtya ohjelmasta toiseen.

13. Osaa kopioida, leikata ja liittaa tekstia sekd kuvia ja siirtaa niita ohjelmasta toiseen
leikepoytda kayttaen.

14. Osaa kopioida, siirtda ja uudelleen nimeta tiedostoja ja kansioita.

15. On osallistunut kuvan, danen, videon ja animaation tekemiseen ja muokkaamiseen.

16. On osallistunut digitaalisen tarinan tekemiseen ja julkaisuun.

17. Osaa ohjelmoinnin keskeiset rakenteet ja kykenee ohjelmoimaan ohjelman itsendisesti
graafisessa ohjelmointiymparistossa (ohjelmointi).
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Vastuullinen ja turvallinen toiminta:

Oppilaan TVT-osaaminen

1. Tietda hyvin Internetin turvallisen ja vastuullisen kdyton periaatteet ja osaa toimia
niiden mukaisesti.

2. Tuntee hyvin netiketin ja someketin ja osaa toimia niiden mukaisiesti noudattaen
hyvia kaytostapoja my0s tietoverkoissa toimiessaan.

3. Tietaa tietoturvan merkityksen ja osaa toimia tietoturvallisesti kaikessa
tyoskentelyssaan.

4. Osaa suojata koneensa tietoturvaohjelmilla (virustorjunta, palomuuri, paivitykset).

Osaa huolehtia omasta yksityisyydensuojastaan.

6. Tuntee tekijanoikeuksien periaatteet ja osaa kayttdd vain luvallista materiaalia omissa
tuotoksissaan.

7. Osaa sujuvasti ja vastuullisesti tyoskennella yhteisollisissa verkkopalveluissa
osallistuen ryhmassa tuotettujen dokumenttien muodostamiseen, muokkaukseen ja
jakamiseen.

8. Osaa jaksottaa tyoskentelynsa tietokoneella sopivan pituisiin jaksoihin ja tyoskennella
tietokoneella hyvéassa asennossa ja tietdd niiden merkityksen hyvinvoinnille.

Tiedonhallinta seka tutkiva ja luova tyoskentely:

Oppilaan TVT-osaaminen

1. Osaa itsenaisesti suunnitella oman tiedonhankintansa.

2. Osaa sujuvasti etsid tietoa Internetista eri hakupalveluita ja aineistotietokantoja
kayttden.

Kykenee suoriutumaan monipuolisista tiedonhankintatehtavista.

4. Tuntee lahdekritiikin perusteet ja kykenee arvioimaan tiedon luotettavuutta.

5. Osaa hyodyntaa lahteita oman tiedon tuottamisessa ja tietaa lahdeviittausten
perusteet.

6. Osaa kdyttda monipuolisesti erilaisia ohjelmia ja palveluita tydskentelyyn, tuotosten
dokumentointiin ja arviointiin.

7. Osaa valita itselleen sopivat ilmaisutavat ja menetelmat oppimistehtavien
toteuttamiseksi.
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Vuorovaikutus ja verkostoituminen:

Oppilaan TVT-osaaminen

1. Osaa ottaa sujuvasti osaa tietoverkoissa suoritettavaan viestintdan ja
vuorovaikutukseen.

Osaa kayttaa sahkopostia ja liitetiedostoja.

Osaa tarkastella ja arvioida tvt:n roolia vaikuttamiskeinona.

Ymmartda viestintdan liittyvan vastuun.

Osaa antaa ja vastaanottaa rakentavaa palautetta yhteisollisessa tyoskentelyssa.

S| | RN

Osaa kommunikoida tietoverkoissa kayttden tekstia, kuvasymboleita (emoji), kuvaa,
aanta ja videota.

7. On osallistunut tvt:1la toteutettuun viestintaan koulun ulkopuolisten toimijoiden
kanssa my0s kansainvélisissa yhteyksissa.

8. Osaa ilmaista itsedan tvt:ta kayttaen erilaisissa yhteisollisissa palveluissa.

9. Osaa kayttaa sujuvasti erilaisia viestintaa tarkoitettuja ohjelmia ja palveluita.
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3 Keskeisida TVT-uudistuksia

3.1 Monilukutaito L4 ja TVT

Laaja-alaisen osaamisen alueista monilukutaito L4 liittyy hyvin ldheisesti tieto- ja
viestintateknologian osaamiseen L5. TVT tarjoaa valineita ja menetelmia, joilla voidaan
lukea ja tuottaa monimuotoisia mediateksteja. OPSin tavoitteiden mukaisesti oppilaita
ohjataan monilukutaitoisiksi moninaisten, ikdkaudelle ominaisten tekstien tulkitsijoiksi,
tuottajiksi ja arvioijiksi. Tdssa TVT:1la on keskeinen rooli, silld erilaisten mediatekstien
lukemisessa ja tuottamisessa tarvitaan TVT:ta.

Uudessa OPSissa teksti saa aivan uuden merkityksen. Teksti ei ole enda pelkdstdan sanoja,
vaan laaja-alaisen kasityksen mukaisesti teksti voi muodostua sanojen lisaksi myos kuvista,
videoista, animaatioista ja aanistd. OPSissa asia ilmaistaan seuraavasti: ”Teksteilli
tarkoitetaan  tdssi sanallisten, kuvallisten, auditiivisten, numeeristen ja kinesteettisten
symbolijirjestelmien seki niiden yhdistelmien avulla ilmaistua tietoa.” (sivu 22). Tallaisia teksteja
voidaan tulkita ja tuottaa kirjoitetussa, puhutussa, painetussa, audiovisuaalisessa tai
digitaalisessa muodossa. TVT:td voidaan hyodyntaa erityisesti tekstien audiovisuaalisessa
sekd digitaalisessa tulkinnassa ja tuottamisessa. Monilukutaito tarkoittaa taitoa hankkia,
yhdistdaa, muokata, tuottaa, esittad ja arvioida tietoa eri muodoissa, eri ymparistoissa ja
tilanteissa erilaisten vélineiden avulla. Oppilaille tulee tarjota mahdollisuus harjoitella
monilukutaitoa sekd perinteisissi ettd monimediaisissa, teknologiaa eri tavoin
hyddyntédvissd menetelmissa.

TVT:n tavoin monilukutaitoa hyddynnetian mahdollisuuksien mukaan kaikissa
oppiaineissa. Eri aineiden oppimistilanteissa oppilaat kayttavat, tulkitsevat ja tuottavat
erilaisia teksteja sekd yksin ettd yhdessa. Tekstien tuottaminen yhdessa on yhteisollista
toimintaa, jossa voidaan kayttda useampia tarkoitukseen sopivia palveluita.
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3.2 Sdhkdéinen oppimispolku

Oppimista tapahtuu paljon myds muualla kuin oppitunneilla. Tallaista ajasta ja paikasta
riippumatonta oppimista varten opettajien tulisi muodostaa luokan tai mielelldadn
oppiaineen Pedanet-sivulle sahkdinen oppimispolku oppilaita varten. Tama oppimispolku
muodostuu perinteistd opetusta tukevasta ja tiydentavasta aineistosta, jota oppilaat voivat
opiskella aina halutessaan. Sdahkoinen oppimispolku muodostuu sahkdisessa muodossa

olevasta oppimateriaalista, oppimispeleista seka sahkdoisistd harjoituksista ja

Onnimisnalt ) Séhkoiset sahkoliset
PPIMispeli harjoitukset testit

Sdhkoinen oppimispolku

osaamistesteista.

Monip@iblistaa

Oppitunneilla annettava opetus

Sahkoisessa muodossa oleva aineisto voidaan sijoittaa suoraan Pedanet-sivulle tai tuoda se
sivulle linkitysten kautta esimerkiksi Google Drivesta, YouTubesta, Slide Sharesta tai
muista vastaavista palveluista. Materiaali voi muodostua tekstistd, kuvista, piirroksista,
videoista ja danitiedostoista. Videoita ei suuren kokonsa vuoksi suositella ladattavaksi
Pedanetiin, vaan ne tulee ladata ensin YouTubeen ja sieltd hankitulla upotuskoodilla
upottaa osaksi Pedanet-sivua. Linkitysten kautta oppimispolulle voidaan tuoda
loydettavaksi my0s toisten tekemda materiaalia.

Oppimispelit lisatdan polulle aina muodostamalla linkki ulkoiseen palveluun. Sahkoiset
harjoitukset voivat olla itse tehtyja tai toisten tekemia. Sahkoisia tehtavatyokaluja tarjoavista
palveluista 10ytyy my0s paljon toisten tekemid ja jakamia harjoituksia. Itse tehdyt
harjoitukset ja testit voidaan toteuttaa usealla eri tavalla kdyttden erilaisia palveluita.
Pedanetista 16ytyy valmiina lomake-tyokalu, jolla voidaan toteuttaa sahkoinen harjoitus ja
testi. Talla tyokalulla tehdyn harjoituksen/testin oppilaskohtaiset tulokset tulevat opettajalle
ja han voi hyodyntaa tuloksia mm. arvioinnissa. Sahkoinen tehtava voi olla my0s sellainen
oppimistehtavd, joka palautetaan tiedostona. Oppilas muodostaa tiedoston ensin omalla
tietokoneellaan kayttden tarvittavia sovelluksia ja lataa sen sitten Pedanetiin tiedoston
palautus -tyokalua kayttaen.
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Ulkoisilla palveluilla tehdyt harjoitukset/testit tuodaan Pedanetiin yleensa linkitysten
kautta. Naiden palveluiden kohdalla opettajan tulee aluksi paaittdd, haluaako han
hyodyntaa niista tulevia tuloksia. Varsinkin harjoitusten tulokset voivat jadda vain oppilaan
omaan tietoon. Jos tuloksia halutaan hyodyntaa, tulee harjoituksessa/testissa olla kentta,
johon oppilas syottdd nimensa. Nimikenttd on tarpeen, silld oppilaat eivit yleensa kirjaudu
palveluun, vaan heidat tunnistetaan ja yksildiddan ainoastaan nimikenttaan syotetyn tiedon
perusteella.

Googlen lomaketydkalu (Forms) on kdteva ja nopea véline sahkdisten harjoitusten ja jopa
testien tekemiseen. Kysymys voidaan esittda tekstind, kuvana tai videona. Vastaus voidaan
antaa kdyttden mm. monivalintaa, valintaruutuja, tekstikentda tai lineaarista asteikkoa.
Vastauksen tulokset tallentuvat Google Sheets-taulukkoon (taulukkolaskentaohjelma), josta
ne voidaan tuoda myos omalle koneelle Excel-taulukkona. Oppilaiden vastaukset voidaan
tarkistaa automaattisesti ja lahettaa heille palaute, jossa kerrotaan oikein ja vaarin menneet
kohdat. Automaattinen palaute tosin edellyttaa, ettd vastaanottajalla on sahkopostiosoite,
silla palaute lahetetdaan sahkopostilla. Vastausten automaattinen tarkistus on mahdollista
Flubaroo-nimisella laajennuksella. Se voidaan ottaa helposti kayttoon Google Sheets-
ohjelmassa ja analysoida silld laskentataulukossa olevat vastaukset.

Kappalleessa 3.4.1 esitettyja Kahoot- ja Socrative-palveluita voidaan kayttdd my0s
sahkoisten tehtavien tekemiseen. Quizlet-niminen palvelu soveltuu todella hyvin mm.
sanaston harjoitteluun kielten opiskelussa, silla siind on mukana mm. sanan kirjoittaminen
ja dantaminen eri kielilla.

Palveluita sahkoisten harjoitusten ja testien muodostukseen:

Palvelu Kuvaus Linkki

Google Forms | Helppokayttoinen lomaketydkalu, otetaan Nettisivu
kayttoon Driven kautta.

Kahoot Tietokilpailun lisaksi my06s sahkoisia tehtavia. Nettisivu opettajalle

Nettisivu oppilaille

Socrative Tietokilpailun lisaksi my06s sdahkoisia tehtavia. Nettisivu

Quizlet Soveltuu hyvin sanaston harjoitteluun kielten Nettisivu
opiskelussa.

Quizizz Helppokayttoinen tehtavatyokalu. Nettisivu

Quizzy Tekstipohjaisia kysymyksid, vastaus Nettisivu

monivalintana. Opettaja ei nde tuloksia, mutta
oppilaat ndkevat valittoman palautteen.
Soveltuu harjoitusten tekemiseen.



https://www.google.com/forms/about
https://getkahoot.com/
https://kahoot.it/
http://www.socrative.com/
https://quizlet.com/
http://quizizz.com/
https://www.quizzy.rocks/
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Kaikkien ndiden palveluiden kayttOperiaate on se, ettd vain opettaja kirjautuu palveluun
harjoituksen tai testin muodostusta varten. Oppilaiden ei tarvitse kirjautua. Jos opettaja
haluaa yksiloidyt tulokset itselleen, harjoitukseen/testiin lisitddan kenttd oppilaan nimea
varten.

Opettajan rakentaman sdhkoisen oppimispolun lisiksi my0ds oppilaiden on hyva kerata
Pedanetin OmaTilaansa vastaavaa oppimista tukevaa materiaalia elinikdistd oppimista
varten. Kayttooikeus koulun Pedanetiin paattyy oppilaan siirtyessa toiseen kouluun, mutta
OmaTila sinne talletettuin materiaaleineen on oppilaan kéaytettavissa rajoittamattoman ajan.
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3.3 Ohjelmointi

Ohjelmoinnin opetus tulee alakouluihin tdysin uutena aiheena, minka vuoksi sita
kasitelladnkin tassa strategiassa hyvin yksityiskohtaisesti. Kasittelyn tarkoituksena on
perehdyttda opettajat aiheeseen ja antaa hyvat valmiudet ohjelmoinnin opettamiseen.
Ohjelmoinnista ei tule erillista ainetta, vaan se on osa matematiikan tuntijakoa. Ohjelmointi
liittyy my0s kasityohon robotiikan ja automaation muodossa. Robotteja ja mikro-ohjaimia
ohjataan ohjelmoimalla niihin ohjelmia. Lisdksi ohjelmointia voi kayttda monen muunkin
aineen yhteydessa erilisissa projekteissa. OPSissa ohjelmoinnista todetaan seuraavasti:

TVT-osaaminen vuosiluokilla 1-2 (sivu 101):

e Oppilaat saavat ja jakavat keskendan kokemuksia digitaalisen median parissa
tyoskentelysta seka ikakaudelle sopivasta ohjelmoinnista

Matematiikka vuosiluokilla 1-2 (sivu 129):

e Tavoite 12: Harjaannuttaa oppilasta laatimaan vaiheittaisia toimintaohjeita ja
toimimaan ohjeen mukaan.

e Sisdltod 1, Ajattelun taidot: Tutustuminen ohjelmoinnin alkeisiin alkaa laatimalla
vaiheittaisia toimintaohjeita, joita myos testataan.

TVT-osaaminen vuosiluokilla 3-6 (sivu 157):

e Ohjelmointia kokeillessaan oppilaat saavat kokemuksia siitd, miten teknologian
toiminta riippuu ihmisen tekemista ratkaisuista.

Matematiikka vuosiluokilla 3-6 (sivut 235, 239):

e Tavoite 14: Innostaa oppilasta laatimaan toimintaohjeita tietokoneohjelmina
graafisessa ohjelmointiymparistossa.

e Sisalto 1, Ajattelun taidot: Suunnitellaan ja toteutetaan ohjelmia graafisessa
ohjelmointiymparistossa.

e Arviointi: Arvosana 8 matematiikassa 6. luokan paatteeksi: Oppilas osaa
ohjelmoida toimivan ohjelman graafisessa ohjelmointiymparistossa.

Kisityo vuosiluokilla 3-6 (sivu 271):

e Sisalto 3: Harjoitellaan ohjelmoimalla aikaan saatuja toimintoja, joista esimerkkina
robotiikka ja automaatio.
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Ohjelmoinnin merkitys tulee ndhdd ja ymmartdd laaja-alaisesti Se ei ole vain
tietokoneohjelmien tekemista ohjelmoimalla, vaan se on my0s véline, joka kehittaa loogista
ajattelua, ongelmanratkaisutaitoja ja jarjestelmallista toimintaa. Néita taitoja tarvitaan myds
monessa muussa koulutyon ja elaméan osa-alueella. Taitonakin ohjelmointi on tarked, silla
tulevaisuuden maailmaan uutta luovat yhd enemman ihmiset, jotka osaavat kaskea
tietokonetta ohjelmoimalla. Tietoyhteiskunnan rakennuspalikoiden ymmartaminen on
tarkea kansalaistaito.

Vaikka itse ohjelmoinnin opetus on osa matematiikan opetusta, voidaan ohjelmoinninkin
osalta helposti muodostaa oppiainerajat ylittavid oppimiskokonaisuuksia alla olevan kuvan
mukaisesti. Matematiikan tunneilla opitaan edelleenkin ohjelmoinnin logiikka, mutta
lisaksi kuvataiteen tunneilla voidaan piirtdd ohjelmassa kaytettavat grafiikat. Musiikissa
ohjelmointia voidaan kayttdd omien savellysten tuottamiseen tai sitten musiikin tunnilla
tuotettuja, perinteisilla soittimilla soitettuja kappaleita voidaan kayttda omissa ohjelmissa.
Aidinkielessd  ohjelmointi mahdollistaa  digitaalisten tarinoiden ~muodostuksen
ohjelmoimalla.

Ohjelmointi

Matematiikka Kasityo Kuvataide Musiikki

Ohjelmoinnin Robotiikka ja Digitaaliset Ohjelmien Ohjelmoidut

logiikka automaatio tarinat grafiikka savellykset,
musiikki omiin
ohjelmiin

Oppilaalle ohjelmointi mahdollistaa itseilmaisun ja oman tuottamisen omien ideoiden
pohjalta. Itseilmaisun vélineend ohjelmointi voi sopia hyvin my®0s sellaisille oppilaille, joille
perinteiset ilmaisuvalineet eivdt ole helppoja kayttda. Kouluissa kaikille tarjottava
ohjelmointikokemus tarjoaa kaikille tasapuolille mahdollisuuden 16ytaa ohjelmointi.

Jarvi-Pohjanmaan alakoulujen opettajille on jarjestetty TIVIKO-hankkeen kautta tarvittavaa
ohjelmointikoulutusta ja opettajat ovat osallistuneet ndihin koulutuksiin aktiivisesti.
Ohjelmoinnillisesta ajattelusta on jarjestetty yksi kolmen tunnin koulutus ja ohjelmoinnista
graafisissa ohjelmointiymparistossa kaksi kolmen tunnin koulutusta. Lahiopetuksen lisdksi
TIVIKO-hankkeen toimesta opettajille on laadittu yhteensa 558 sivuinen materiaalipaketti
ohjelmoinnillisen ajattelun ja ohjelmoinnin opettamisesta. Materiaali on jaettu opettajille
seka tulosteina etta sahkoisessa muodossa.
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Ohjelmoinnin opettamiseksi on muodostettu alla olevassa kuvassa esitetty ohjelmoinnin
oppimispolku. Polun jokainen vaihe luo pohjan ja edellytykset seuraavan vaiheen
opinnoille.

Ohjelmoinnin oppimispolku

Ohjelmoinnillista ajattelua kehittavat leikit,
pelit, harjoitukset ja vilineet luokilla 0-2.

Graafiset ohjelmointiymparistot luokilla 3-6.
Tutustuminen, oppiminen, oma tuottaminen.

* Ohjelmointileikit « Blue Bot -robotti * Code.org kurssit 3-5

* Ruutupaperiohjelmointi * Pelit: Lightbot ja muut vastaavat * Scratch (oma tuottaminen)

* Bee Bot -robotti + Code.org kurssit 2 * mBlock (robotiikka, automaatio)
* Robogem-lautapeli « Scratch Junior e  mBot-robotti

* Code.org, CS Unplugged .

Arduino mikro-ohjain
Codebug, Blocky
* Picaxe, Scratch laajennus

tietokoneettomat harjoitukset .
* Pelit: The Foosh, Tynker, Kodable
*  Code.org kurssi 1

Luokilla 0-2 Luokilla 3-6

3.3.1 Ohjelmoinnillisen ajattelun opettaminen vuosiluokilla 1-2

Vuosiluokilla 1-2 ohjelmoinnin opettamisessa kyse on enemmankin ohjelmoinnillisen
ajattelun opettamisesta. Aluksi siind kdytetdan ilman tietokonetta tehtdvia harjoituksia,
leikkejd ja peleja. Oleellista on opettaa:

e Miten annetaan tasmallisid, yksikasitteisid komentoja.
e Miten yksi isompi tehtdva jaetaan tietyssad jarjestyksessa suoritettaviin vaiheisiin.
e Mita komentoja kayttamalla yksittaiset vaiheet voidaan suorittaa.

e Miten oikeaan jarjestykseen asetetut oikeat komennot muodostavat vaiheittaisen
toimintaohjeen, eli algoritmin, joka ratkaisee tehtavan.

Ohjelmoinnillisen ajattelun opettelu aloitetaan laatimalla vaiheittaisia toimintaohjeita
kaikille tutuista, jokapaivaisista tehtdvistd. Toimintaohje voidaan esimerkiksi laatia
tehtavista “Miten otan kirjan laukusta” tai “Miten pesen hampaani”. Valmis toimintaohje
testataan suorittamalla se vaihe vaiheelta. Kappaleen lopussa olevan linkin kautta paaset
materiaaliin, jossa on esitetty myds monia muita harjoituksia ja leikkeja. Niiden kautta
oppilaille tulee opettaa mm. seuraavat ohjelmoinnin keskeiset kasitteet ja rakenteet:
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e Komento (kasky)

e Algoritmin muodostus komennoista (vaiheittainen toimintaohje)
e Tapahtuma

e Totuusarvo

e Ehtorakenne

e Toistorakenne

e Funktio

Arkieldaman algoritmien jdlkeen voidaan siirtyd ruudukko- ja ruutupaperiohjelmointiin.
Naissa harjoituksissa pelihahmoa ohjataan lahtoruudusta maaliin kayttden paperilapuilla
olevia komentoja. Komennoista muodostetaan ensin vaiheittainen toimintaohje, eli
algoritmi. Tamdn jalkeen algoritmi testataan suorittamalla yksi komento kerralla ja
liikkutetaan tai kdannetdan pelimerkkia komennon mukaisesti. Ruutupaperiohjelmointia
voidaan harjoitella my6s isommilla ruudukoilla piirtamalla seka yksin ettd parityona. Alla
olevassa taulukossa on esitetty TIVIKO-hankkeen tuottama harjoitusmateriaali ruudukko-
ja ruutupaperiohjelmointiin.

Ruudukko- ja ruutupaperiohjelmointi:

Pedanet sivu Nettisivu

2x2 PDF-tiedosto
3x3 PDE-tiedosto
4x4 PDE-tiedosto
5x5 PDF-tiedosto
6x6 PDF-tiedosto

2 x 2 (mukana Kaanny-komento) | PDF-tiedosto

3 x 3 (mukana Kaanny-komento) | PDE-tiedosto

10 x 5 (kaytetaan piirtamalla) PDEF-tiedosto
14 x 9 (kdytetaan piirtamalla) PDEF-tiedosto
Tulostus ja kayttoohjeet PDE-tiedosto

Code.org-palvelussa on tarjolla useita tietokoneettomia harjoituksia, joiden kautta
opetellaan ohjelmoinnillista ajattelua ja ohjelmointia. Materiaalin on englanninkielista,
mutta tarjoaa hyvia vinkkeja aiheen opettamiseksi.


https://peda.net/p/tivikohanke/mo/r2
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbUTFNRXFkSFBQM1U
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbUXZGd3FTOWN2NlE
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbcUQ1dndJZEJUaE0
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbbUhMTlZkdzZCSVk
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbcTQxU0hJVUR3aFU
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbNlNVeVd2bmptekE
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbZVhoVDliZUZ3ODA
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbZ2tjdFJ1WjFMbFU
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbekxxa2tfZGNlMVk
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbanpWYW9aaXAtaTQ
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Tietokoneettomia harjoituksia:

Code.org-palvelun tietokoneettomat harjoitukset Nettisivu

Robogem-niminen lautapeli tarjpaa hyvin samantyyppistd harjoittelua kuin
ruutupaperiohjelmointikin. Se on kuitenkin oppilaille hauskempi, sillda sitd voi
samanaikaisesti pelata 2-4 pelaajaa. Peli soveltuu kuudesta ikdvuodesta ylospdin.

Lautapeli:

Robogem-lautapeli Nettisivu

Suomenkielistd vuosiluokille 1-2 soveltuvaa ohjelmointiaiheista kirjallisuutta ei ole viela
kovin paljoa tarjolla. Alla olevassa taulukossa on listattu kolme hyvéksi havaittua kirjaa.

Kirjallisuus:
Kirja Soveltuu luokille
Dibitassut: Matka ohjelmoinnin maailmaan 0-1
Hello Ruby, nettisivulla tulostettavia harjoituksia 0-2
Ohjelmointia alakouluun, opettajan opas. 1-6

Kun oppilaat ovat oppineet algoritmien laadinnan ja suorituksen paperilla, voidaan siirtya
Bee Bot -robotin ohjelmointiin. Ideana on ohjelmoida robotin reitti alustamatolla
lahtoruudusta maaliin esteet kiertden. Liikkeelle voidaan ldaheta hyvin yksinkertaisista,
muutaman komennon vaativista reiteistd ja osaamisen lisddntyessa kasvattaa tarvittavien
komentojen maaraa. Koodin suunnittelussa on hyva kayttaa ohjelmointikortteja, joilla koodi
muodostetaan visuaalisesti ennen robotin ohjelmointia. Ohjelmointikorttien kaytto kehittaa
paremmin ohjelmoinnillista ajattelua ja tekee toiminnasta suunnitelmallisempaa. Ne
koulut, joilla on kadytettavissaan Blue Bot -versio robotista, voivat kayttdaa ohjelmointiin
myO0s Android- ja iPad -tabletteja. Seuraavan sivun taulukossa on linkit tulostettaviin
ohjelmointikortteihin seka Blue Bot-robotin ohjelmointiin kaytettaviin ohjelmiin.

Perehdy Bee Bot ja Blue Bot -robottien kayttoohjeisiin ennen niiden kayttoa. Ohjeet on jaettu
kouluille robottien mukana, mutta alla olevasta taulukosta 16ydat vield linkit ohjeiden
sahkdisiin versioihin.


https://code.org/curriculum/unplugged
http://robogem.fi/
http://www.helloruby.com/play
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Aihe Linkki

Kayttoohjeet:
Bee Bot -robotin kdyttoohje PDE-tiedosto
Blue Bot -robotin kayttoohje PDE-tiedosto

Bee Bot ja Blue Bot -robotin ohjelmointi:

Aihe Linkki |
Ohjelmointikorttien Pedanet-sivu Nettisivu

Ohjelmointikortit A4-paperille PDEF-tiedosto

Bee Bot -robotin ohjelmoinnin harjoitteluohjelma iPad- | iTunes-kauppa

tabletille. Ohjelmalla ei voi ohjelmoida itse robottia.

Blue Bot -robotin kadyttoonotto PDF-tiedosto

Blue Bot -robotin ohjelmointiohjelma Android-tabletille | Play-kauppa

Blue Bot -robotin ohjelmointiohjelma iPad-tabletille iTunes-kauppa
Tietokoneohjelmia Bee Bot -ohjelmoinnin Nettisivu

havainnollistamiseen ja ohjelmien testaamiseen. 30
paivan ilmainen kokeiluversio.

Bee Botin jdalkeen voidaan siirtya tietokoneella tehtaviin ohjelmointiharjoituksiin. Code.org
-palvelun kurssi 1 on hyva kokonaisuus ldpikdytdvaksi. Kurssi 1:n harjoitukset eivat
edellyta edes lukutaitoa, silld kaytettavat komennot ovat visuaalisia. Tehtavana on ratkaista
ongelma asettamalla oikeat komentopalikat oikeaan jarjestykseen, eli muodostaa
komennoista toimiva algoritmi. Harjoitukset opettavat ongelman jakamisen vaiheisiin,
vaiheiden jarjestamisen oikeaan jarjestykseen ja niiden ratkaisemisen oikeilla komennoilla.
Tama kehittdad oppilaiden ongelmanratkaisutaitoa sekad algoritmin muodostustaitoa ja
perehdyttdd heiddt “vedd ja pudota” -tyyppiseen ohjelmointiin graafisessa
ohjelmointiymparistossa. Alla olevassa taulukossa on esitetty Code.org -palvelun Kurssin 1
liittyvat linkit. Kurssi 1 on jaettu 18 tasoon ja jokaisella tasolla on useita tehtavia. Tasot tulee
suorittaa ylhaalta alaspdin ja tehtavat vasemmalta oikealle, silli ne vaikeutuvat askel
askeleelta.

Graafinen ohjelmointi Code.org-palvelun Kurssilla 1:
Aihe Linkki

TIVIKO-hankkeen tuottama koulutusmateriaali PDF-tiedosto
Code.org-palvelun Kurssiin 1.

Code.org -palvelun Kurssi 1, aloitussivu Nettisivu



https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbcHRZTjdnaWVGSGs
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbdHFGdjVVWnJ3UUE
https://peda.net/p/tivikohanke/mo/bbro
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbVmJ2R05yVWRHTXM
https://itunes.apple.com/us/app/bee-bot/id500131639?mt=8
https://www.bee-bot.us/downloads/file/Getting%20Started%20with%20Blue-Bot%20App.pdf
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.BlueBot
https://itunes.apple.com/us/app/blue-bot/id957753068?mt=8
http://www.focuseducational.com/category/item/6
https://drive.google.com/file/d/0ByFI7YZOIuwbX0lOSWZrQ09jOHM/view?usp=sharing
https://studio.code.org/s/course1
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Ohjelmoinnin opettelussa voidaan kadyttaa myos ohjelmoimalla pelattavia pelejd, jotka ovat
hyvin yksinkertaisia graafisia ohjelmointiymparist6ja. Ohjelmointi on “veda ja pudota”
tyyppistd ja se perustuu hiirelld raahattaviin koodipalikoihin. Pelaajan tehtdvdna on
muodostaa annetuista koodipalikoista koodi (algoritmi), joka liikuttaa pelihahmoa
halutulla tavalla.

Ohjelmoimalla pelattavia peleja:

Tietokoneelle Adnroid-tabletille iPad-tabletille

The Foos Nettisivu Play-kauppa iTunes-kauppa
Lightbot Junior - Play-kauppa iTunes-kauppa
Lightbot Nettisivu Play-kauppa iTunes-kauppa
Kodable Nettisivu Play-kauppa iTunes-kauppa

Android- ja iPad-tableteille on olemassa ilmainen Scratch Junior -niminen ohjelmointiin
tarkoitettu ohjelma. Tamd ohjelma on yksinkertaisempi versio suositusta Scratch-
ohjelmointiympadristostd ja se soveltuu kaytettdvaksi 5-7 ikdvuodesta ylospdin. Ohjelma
mahdollistaa omien ideoiden toteutuksen graafisessa ohjelmointiymparistossa. Se ei sisalla
valmiita tehtdvanantoja, vaan ohjelmoija voi itse vapaasti paattaa millaisen ohjelman tekee.
Scratch Juniorilla voi esimerkiksi ohjelmoida yksinkertaisia digitaalisia tarinoita.

Scartch Junior:

Aihe Android-tabletille iPad-tabletille |
Scratch Juniorin nettisivu Nettisivu
Scratch Junior -ohjelma Play-kauppa iTunes-kauppa

Opettajan oman harkinnan mukaan myos Code.org-palvelun Kurssin 2 harjoituksia
voidaan tehda jo toisella luokalla. Ainakin ohjelmoinnin hyvin hallitsevat oppilaat voidaan
ohjata ndiden harjoitusten pariin.

TIVIKO-hanke on tuottanut 90-sivuisen materiaalin ohjelmoinnillisen ajattelun ja
ohjelmoinnin opettamisesta luokilla 0-2. Materiaalista 10ytyy mm. kuvauksia kaytettavista
leikeistd ja harjoituksista sekd lisdtietoa tassa kappaleessa esitetyistd ohjelmista ja
palveluista.

TIVIKO-hankkeen tuottama materiaali:

Ohjelmoinnillinen ajattelu, opetus luokilla 0-2 PDEFE-tiedosto



http://thefoos.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.codespark.thefoos&hl=fi
https://itunes.apple.com/us/app/foos-coding-5+-award-winning/id938016211?mt=12
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.lightbotjr&hl=fi
https://itunes.apple.com/us/app/lightbot-jr-coding-puzzles/id858640629?mt=8
https://lightbot.com/hocflash.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.lightbothoc&hl=fi
https://itunes.apple.com/us/app/lightbot-programming-puzzles/id657638474?mt=8
http://www.kodable.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.surfscore.kodable.main.android&hl=fi
https://itunes.apple.com/us/app/kodable-k-5-coding-curriculum/id577673067?mt=8
http://www.scratchjr.org/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android
https://itunes.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086?ls=1&mt=8
https://drive.google.com/file/d/0ByFI7YZOIuwbY2hzVHlMZDdvN1E/view?usp=sharing
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3.3.2 Ohjelmoinnin opetus vuosiluokilla 3-6

Kolmannelta luokalta ldhtien ohjelmointia opetetaan OPSin mukaisesti tietokoneella
graafisessa ohjelmointiymparistossd. Ohjelmointia voi oppia vain itse tekemalld ja
kokeilemalla, joten ohjelmointiympéristo tulee olla aina kaytettdvissd ohjelmoinnin
opiskelussa. Ohjelmoinnin keskeisistd kasitteistd ja rakenteista opitaan graafisessa
ohjelmointiymparistdssa ainakin:

e Komento ja komennon parametri
e Algoritmin muodostus koodipalikoista ja toimivan ohjelman ohjelmointi
e Toistorakenteet:
o Toista <x>kertaa
o Toista kunnes <ehto>
e Ehtorakenteet:
o Jos <ehto> tee
o Jos <ehto> tee / muuten
e Tapahtuma ja tapahtumankasittelija
e Muuttuja
e Matemaattiset operaattorit, vertailuoperaattorit ja loogiset operaattorit
e Funktio

Useampia edella mainittuja kasitteitd ja rakenteita on opeteltu jo aiemmin luokilla 1-2
leikkien ja harjoitusten kautta ilman tietokonetta, mutta nyt niiden kayttda opetellaan
tietokoneella ohjelmointiymparistossa. Oppilaat oppivat tehtdvanannon mukaisten
algoritmien muodostuksen graafisessa ohjelmointiymparistossa kayttaen komentoja, toisto-
ja ehtorakenteita sekd funktiota. Tehtdvien kautta oppilaat oppivat ohjelmoinnin keskeisen
periaatteen:

1. Ohjelmointitehtdavan ratkaisu aloitetaan jakamalla se jarjestettyihin vaiheisiin.
2. Vaiheet ratkaistaan yksi kerrallaan kdyttaen niiden ratkaisuun oikeita komentoja
oikeassa jarjestyksessa. Ratkaisussa komennot sijoitetaan koodiin.

Nain muodostuu algoritmi, joka lopulta ratkaisee koko ohjelmointitehtavan. Code.org-
palvelun Kurssit 2 ja 3 tarjoavat hyviad ohjelmointiharjoituksia mm. komentojen parametrien
asetuksesta, toisto- ja ehtorakenteiden kaytosta sekd funktioon tutustumisesta. Palvelua
voidaan kayttaa ilman rekisterditymista.

Code.org-palvelun kurssit 2 ja 3:

Code.org-palvelun Kurssi 2 Nettisivu

Code.org-palvelun Kurssi 3 Nettisivu



https://studio.code.org/s/course2
https://studio.code.org/s/course3

TIVIKO-hankkeen tuottamasta materiaalista l0ydat ohjeita em. kurssien tehtaviin.
Materiaalissa on my0s selvitetty tarkasti mita toisto- ja ehtorakenteet seka funktiot ovat ja
miten niita kaytetaan.

TIVIKO-hankkeen tuottama materiaali:

Aihe Linkki |
Code.org-palvelun ohjelmointiharjoitukset PDF-tiedosto
Ohjelmointitehtavien linkitys Pedanetiin PDEF-tiedosto

Code.org-palvelusta 16ytyy myos lyhempia tehtavakokonaisuuksia, jotka voidaan suorittaa
tunnin-parin aikana. Nama Koodaustunnin tehtavit soveltuvat kaikille ikdryhmille.
Koodaustunnin tehtavat 16ytyvat Code.org:n paasivun alaosasta, mutta ne on esitetty myos
alla olevassa taulukossa.

Code.org-palvelu ja koodaustunnin perustehtavit:

Tehtava Linkki

Code.org-palvelun kurssien ja tehtdvien paasivu Nettisivu
Klassinen sokkelo Nettisivu
Minecraft Nettisivu
Tahtien sota Nettisivu
Frozen Nettisivu
Taiteilija Nettisivu

Code.org-palvelussa on my6s mahdollista ohjelmoida peleja valmiiksi annetussa
ymparistossd. Nama tehtdvat ovat jo vahan vaativampia ja edellyttivat mm. tapahtumien
merkityksen ymmartamisen.

Peliohjelmointia Code.org-palvelussa:
Peliohjelmointi Linkki

|

Flappy Code Nettisivu

Infinity pelilabra (pelin ohjelmointi Disney-hahmoilla) | Nettisivu

Pelilabra (animaation ja pelin ohjelmointi) Nettisivu

Viimeistaan neljannelta vuosiluokalta lahtien ohjelmoinnin opettamisessa siirrytaan
kdayttamaan  Scratchid.  Scratch  on  ilmainen,  suomenkielinen  graafinen
ohjelmointiymparistd, joka mahdollistaa oman tuottamisen omien ideoiden pohjalta. Kaikki


https://drive.google.com/file/d/0ByFI7YZOIuwbakRfTG5FVnZFMEE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0ByFI7YZOIuwbS0hTbzNyOUJFVkE/view?usp=sharing
https://studio.code.org/
https://studio.code.org/hoc/1
https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/s/starwarsblocks/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/flappy/1
https://studio.code.org/s/infinity/stage/1/puzzle/1
https://code.org/playlab
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aiemmat harjoitukset ovat muodostaneet pohjan nyt aloitettavalle Scratch-ohjelmoinnille.
Ohjelmointi Scratchissd on hyvin samanlaista kuin Code.org-palvelun tehtavissa.
Edelleenkin kyse on graafisesta ohjelmointiymparistostd, jossa ohjelmointi perustuu hiirella
raahattaviin koodipalikoihin. My06s kaikki ohjelmoinnin keskeiset kasitteet ja rakenteet,
kuten komentojen parametrit, toisto- ja ehtorakenteet toimivat samalla tavalla kuin
aiemmissa tehtdvissd. Ainoa suuri ero aiempaan on se, ettd nyt ohjelmoijalla ei ole enda
mitddn valmista tehtdvanantoa, vaan hanen tulee itse suunnitella, mitd ohjelma tekee ja
tdman suunnitelman pohjalta toteuttaa ohjelma ohjelmoimalla se. Code.org-palvelun
ohjelmointitehtdvissa kaytettdvissa oli aina tehtdavan mukaisesti rajoitettu maara
koodipalikoita, mutta Scratchissd ohjelmoijalla on kaytettavissaan heti kaikki koodipalkat.
Koodipalikoiden suuri maara voi aluksi tuntua hammentavaltd, mutta niiden kayttoon
tottuu kylla nopeasti.

Scratchid kdytetaan www-selaimella palveluna. Tama mahdollistaa sen, ettd oppilaat voivat
tallentaa tekemansa ohjelmat ilmaiseen pilvipalveluun sekd halutessaan jakaa ohjelmat
sieltd helposti ja nopeasti. Jakaminen voidaan tehdd esimerkiksi niin, ettd oppilaat
julkaisevat Pedanetin OmaTilassa tekeménsa ohjelmat. Scratchin pilvipalvelun tallennus- ja
jako-ominaisuuksien kaytto edellyttdd palveluun rekisterditymistd. Oppilaille annetaan
tehtavaksi rekisterdityd Scratchiin yhdessa huoltajan kanssa, silld rekisterditymisessa
tarvitaan toimivaa sahkopostiosoitetta. Jos tima ei ole mahdollista, niin huoltajalta kysytyn
luvan jalkeen rekisterdityminen tehdaan opettajan kanssa. Rekisterditymisen yhteydessa
oppilaalle muodostetaan henkilokohtainen kayttdjatunnus ja salasana Scratchiin.

Rekisterdityminen ja kirjautuminen Scratchiin Nettisivu

TIVIKO-hankkeen tuottama ohje Scratchiin rekisteréitymiseksi:

Aihe Linkki

‘ Rekisterdityminen Scratchiin ’ PDE-tiedosto ‘

Scratch on hyvin monipuolinen graafinen ohjelmointiymparisto, jolla voi toteuttaa mita
erilaisimpia ohjelmia. Scratchin osalta oppilaille olisi hyva opettaa alla olevassa listassa
esitetyt Scracth-ohjelmoinnin keskeiset perustaidot. Monet naista ovat yleispdtevid ja sama
peruslogiikka toimii missa tahansa ohjelmointikielessa.

e Kirjautuminen Scratchiin ja ohjelmointiymparistoon siirtyminen.
e Scratchin ohjelmointiympariston kaytto:
o Ikkunat


https://scratch.mit.edu/
https://drive.google.com/file/d/0ByFI7YZOIuwbQnBNUlNGU3gwNzA/view?usp=sharing

Valikot
Koodin muodostus

o O O

Ohjelman nimeaminen

o Ohjelman tallennus ja avaus pilvipalvelussa (Omat Tavarat)
Hahmojen ja taustojen lisdys ja poisto seka hallinta koodilla
Hahmojen itsendiset ohjelmakoodi
Tapahtumapohjainen ohjelmointi:

o Ohjelman suoritus kdynnistyy aina ohjelmoijan paattamalla tapahtumalla
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o Yhdelld hahmolla voi olla useita eri tapahtumiin reagoivia skripteja (saie

ohjelmointi)
Komentojen monipuolinen kaytto ja parametrien asettaminen:
o Osataan kdyttaa useampien eri osioiden komentoja ohjelmassa
Toistorakenteet:
o Toista <x> kertaa
o Toista kunnes <ehto>
o Toista ikuisesti
Ehtorakenteet:
o Jos <ehto>, niin
o Jos <ehto>, niin / muuten
Scratchin koodipalikoiden tyypit:
o Komentopalikat
o Ominaisuus-, muuttuja-, ja funktiopalikat
o Totuusarvopalikat
o Tapahtumapalikat
Vuorovaikutteisen ohjelman laadinta:
o Hiiren klikkauksiin ja nappainten painalluksiin reagoiminen
o Syotteen kysyminen kayttdjalta ja sen kasittely
Operaattorit:
o Matemaattiset operaattorit
o Vertailuoperaattorit (kaytto ehdoissa)
o Loogiset operaattorit (kdytto ehdoissa)
Muuttujan kaytto:
o Muodostus
o Arvon asettaminen ja muuttaminen
o Arvon lukeminen ja kdytto esimerkiksi ehtorakenteen ehdossa
Funktion kaytto:
o Muodostus
o Parametrin valitys
o Funktiokutsu
Ohjelman reagointi hahmon koskettaessa:
o Nayttamon reunaa
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o Tiettya varia
o Toista hahmoa
e Ohjelman jakaminen
o Jakaminen Scratch-yhteisossa
o Linkitys ja upotus Pedanetin OmaTilaan

Scratch-ohjelmoinnin opetuksen keskeisend tavoitteena on antaa oppilaalle sellaiset
valmiudet, ettd han kykenee omatoimisesti suunnittelemaan ja ohjelmoimaan toimivan
ohjelman Scratchilld. Tdma on my0s yksi niista OPSin mukaisista arviointikriteereistd, jotka
oikeuttavat matematiikan arvosanaan 8 kuudennen luokan paatteeksi.

TIVIKO-hanke on tuottanut Scratch-ohjelmointiin runsaasti tukimateriaalia opettajille.
Materiaalissa on mm. selvitetty edelld mainitut Scratch-ohjelmoinnin perusasiat.

TIVIKO-hankkeen tuottama Scratch-ohjelmoinnin materiaali:

Aihe Linkki

Scratch-ohjelmoinnin perusteet (koulutusmateriaali) PDE-tiedosto
Scratch-opas (perusteet ja ohjelmaesimerkkeja) PDE-tiedosto
Scracth-ohjelman jakaminen PDE-tiedosto
Ohjelmointihaasteet (tehtavia ja ratkaisuja) PDE-tiedosto
Digitaalinen tarinankerronta Scratchilla ohjelmoiden PDEF-tiedosto

Kayttdjan toimia edellyttavien ohjelmien lisdksi Scratchilld voidaan ohjelmoida myds
animaatioita ja digitaalisia tarinoita. Naissd yhteyksissa sitd voidaan luontevasti kayttda
myOs muissa oppiaineissa matematiikan lisaksi. Esimerkiksi digitaalinen tarina voidaan
muodostaa minkad tahansa aineen oppimistehtdvastd ja sen muodostuksessa voidaan
kuvien lisdksi kadyttdd myos itse tuotettua ja nauhoitettua musiikkia tai muita dania.
Tallaisista projekteista on mahdollista tehdd wuseampia oppiaineita yhdistavia
oppimiskokonaisuuksia sekd hyodyntaa ilmiopohjaista oppimista.


https://drive.google.com/file/d/0ByFI7YZOIuwbd2h6Q19JVWFvSWc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0ByFI7YZOIuwbS1JNbkRBM3ZTcW8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0ByFI7YZOIuwbMEZDSm1rUFZIdWc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0ByFI7YZOIuwbT3M3ZHBEbll3cHc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0ByFI7YZOIuwbamxzcDJzbmVnclk/view?usp=sharing
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3.4 TVT:n laaja-alainen kaytto

Opetuksessa kaytettavat sovellukset voidaan karkeasti jakaa yleisiin ja oppiainekohtaisiin.
Yleisid sovelluksia voidaan kadyttda missa tahansa aineessa. Oppiainekohtaiset sovellukset
ovat puolestaan sisdltonsa ja toimintansa puolesta sellaisia, etta niita kdytetaan vain tietyissa
oppiaineissa. Seuraavissa kappaleissa on esitetty muutamia yleisia sovelluksia, jotka ovat
kayttokelpoisia missa tahansa oppiaineessa. Ainekohtaiset sovellukset on esitetty
kappaleessa 4.

3.4.1 Kahoot ja Socrative - Opetuksen pelillistiminen

OPSissa mainitaan usein opetuksen pelillistaminen. Kaytannossa tama tarkoittaa pelien
kautta tapahtuvaa oppimista, mutta myos perinteista opetusta voi pelillistaa esimerkiksi
tietokilpailun muodossa suoritettavalla laksynkuulustelulla. Tahan tarkoitukseen soveltuu
hyvin Kahoot ja Socrative -palvelut. Molemmissa opettaja muodostaa kyselyn ensin
verkkopalvelussa, kdynnistdd sen ja oppilaat vastaavat kysymyksiin kayttden joko
tietokonetta, tablettia tai puhelinta. Tassa yhteydessa voidaan hyodyntaa myos oppilaiden
omia laitteita. Esimerkiksi Kahootin kysymyksiin vastaaminen onnistuu hyvin myos
puhelimen pieneltd naytoltd, silla itse kysymys nadkyy taululla opettajan tietokoneen
videotykin kautta.

Kahoot

Kahoot on ilmainen palvelu, jolla opettaja voi tehdd oppilaille liksynkuulusteluja ja
pistokkaita  tietokilpailun ~muodossa  pelillistien = opetusta. My0Os erilaisten
mielipidekyselyjen ja keskustelujen luominen on mahdollista. Opettajan tulee rekisteroitya
palvelun kayttajaksi, mutta ei oppilaiden. Oppilaat kirjautuvat palveluun kayttaen
opettajan heille antamaa numerosarjaa. Kirjautumisen yhteydessa oppilaat antavat
tarvittaessa nimensa (esim. etunimi + sukunimen 1. kirjain), jonka perusteella opettaja
tunnistaa heidan vastauksensa.

Opettajan kannattaa luoda kysely/testi tietokoneella, silld tekstin lisdksi kysymyksissa voi
olla mukana myos kuva- ja videotiedostoja. Kayttotilanteessa opettajan tulee nayttda oma
ndakymansa videotykin kautta koko luokalle, silla kysymykset ndytetddn ainoastaan
opettajan ndkymassd. Oppilaiden ndkymadssd on ainoastaan vastaamiseen tarkoitetut
toiminnot.

Tietokilpailunomaisen testin kysymykset ovat monivalintatehtévia, joissa vaihtoehtoja voi
olla 2-4. Oikeasta vastauksesta saa pisteitd. Mitd nopeammin on vastannut, sen enemman
tulee pisteitd. Jokaisen kysymyksen jdlkeen nadytetddn pistetilanne karjen osalta (viisi
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parasta). Opettaja voi ottaa testin tulokset talteen itselleen Excel-taulukkona ja kayttaa
tuloksia oppilaiden arvioinnissa. Kerran tehtya testia opettaja voi kdyttaa uudelleen aina
halutessaan, silla se tallentuu palveluun.

Oppilaiden on my06s hyva antaa tehda kyselyja/testeja oppimistarkoituksessa. Talloinkdaan
oppilaiden rekisterditymista ei tarvita, silla opettaja voi omasta profiilistaan muodostaa
oppilaille tdhan tarvittavat tunnukset. Pelillistimisen idea on motivoida oppilaita
opiskelemaan. Tietokilpailussa pdrjddminen ja paikka tuloslistan karjessa nahddan
tavoittelemisen arvoisena asiana ja opiskeluun ollaan valmiita kayttimaan enemman aikaa
ja vaivaa.

Socrative

Socrative on samankaltainen palvelu kuin Kahoot, mutta erojakin 16ytyy. Socrativessa kyse
ei ole niinkaan tietokilpailusta, vaan sahkoisessa muodossa tehtdvasta laksynkuulustelusta.
Haluttaessa kuitenkin my0s tietokilpailu on kaytettavissd, joko yksilo- tai
joukkuekilpailuna. Socrativessa oppilaat nakevat kysymykset omissa paatelaitteissaan, eika
opettajan tarvitse kayttdaa videotykkia kysymysten esittamiseen. Oppilaiden voidaan antaa
vastata kysymyksiin tdysin omassa tahdissaan. Vastaaminen voidaan myds antaa
oppilaiden kotitehtdavaksi. Omalta ndytoltaan opettaja niakee jokaisen oppilaan edistymisen.

Kysymykset ovat joko monivalintoja, oikein/vaddrin tai lyhyitd tekstivastauksia.
Kysymyksissa voidaan tekstin lisaksi kdyttad myos kuvia. Esimerkiksi kysymys voi kuulua
“Minka maan lippu kuvassa on?” ja tahan oppilas vastaa lyhyesti kirjoittamalla maan
nimen. Testin jdlkeen opettaja saa tulokset itselleen Excel-taulukossa, jossa vastaukset
ndkyvat oppilaskohtaisesti ja niitd voidaan hyodyntaa arvioinnissa.

Opettajan tulee rekisterdityd Socrative-palveluun, mutta se on kuitenkin ilmaista. Oppilailta
rekisterditymista ei vaadita, silld he siirtyvat testiin kdyttamalld opettajan heille antamaa
“huoneen tunnusta” (room code). Opettaja voi asettaa palvelun kysymaan oppilaalta myos
héanen nimedan. Tama onkin tarpeellista aina silloin, kun vastauksia kédytetaan oppilaiden
osaamisen arvioimiseksi. Vastaamiseen oppilaat voivat kdyttda tietokonetta, tablettia ja
my06s matkapuhelinta. Opettajan laatimat kuulustelut tai kyselyt tallentuvat palveluun ja
niitd voidaan kayttda milloin tahansa.

Socrativessd voidaan tehdd myos pikakyselyja (quick question). Oppilaiden vastaukset
naihin kysymyksiin tulevat valittomasti nakyviin opettajan nakymaan. Talloin opettajan on
hyva heijastaa oma nakymansa videotykin kautta koko luokalle. Pikakyselyt sopivat
kaytettavaksi esimerkiksi opetustilanteessa uutta aihetta kasiteltdessa seka erilaisten
mielipidekyselyjen tekemiseen.
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Socrative-palvelu on uudistunut hiljattain. Jos etsit Internetistd ohjeita palvelusta, ne ovat
hyvin usein vanhemmasta versiosta, jonka kayttoliittymda on muuttunut. Uudessa
palvelussa kayttoliittymd on huomattavasti selkedampi ja palvelun pystyykin ottamaan
kayttoon jopa puolessa tunnissa.

Linkit:

Opettajan rekisterdityminen / kirjautuminen Kahoot-palveluun. | Nettisivu
Oppilas siirtyy Kahoot-palveluun kayttden opettajan antamaa Nettisivu
numerosarjaa.

Kahoot-palvelun oma esittelyvideo. Nettisivu
Opettajan rekisterdityminen / kirjautuminen Socrative- Nettisivu
palveluun.

Oppilas siirtyy Socrative-palveluun opettajan antamalla Nettisivu
huonetunnuksella.

3.4.2 Padlet

Padlet on selaimella kaytettava palvelu, jolla voidaan tuoda TVT:ta mihin tahansa
oppiaineeseen. Silld voidaan harjoitella yhteisollista tyOskentelyd, ideointia ja tehda
ryhmatoitd. Padlet on ikddn kuin luokan liitutaulu sahkoisessa muodossa. Se on seing, jolle
oppilaat liittdvat omat tuotoksensa. Perinteiselle taululle oppilas kdvi luokan edessa
kirjoittamassa liidulla. Padletissa oppilas kirjoittaa oman tuotoksensa kayttaen tietokonetta,
tablettia tai dlypuhelinta ja kirjoittamisen voi tehda my0s kotona. Halutessaan opettaja voi
tarkistaa oppilaiden kirjoitukset ennen niiden julkaisua seinalla.

Opetuksessa Padletin kadytto perustuu opettajan luomaan seindan, jolle oppilaat voivat
lisata tuotoksensa kayttden tekstid, linkkejd, kuvia, ddnid ja videoita. Seind voi toimia
tehtdvanantona ja opettaja voi esittdd sen videotykillda. Oppilaiden seinélle lisaamat
tuotokset voidaan ottaa talteen myohempaa kayttoa varten ja seind voidaan myos jakaa
eteenpdin. Oppilaat eivdat voi muokata tai poistaa toistensa kirjoituksia, mutta seindn
luoneelle opettajalle tima on mahdollista.

Padlettia voi kdyttdd my0Os ilman rekisterditymistd, mutta opettajalle rekisterdinti on
suositeltavaa (tallennusmahdollisuus). Oppilaiden ei sen sijaan tarvitse rekisterditya.
Riittaa, ettd opettaja vain jakaa oppilaille luomansa seindn osoitteen. Jakaminen voidaan
tehdd esim. Pedanetissa tai sitten ihan taululle Kkirjoitetun osoitteen muodossa.
Padlet on hyvin helppokayttdinen palvelu niin opettajalle kuin oppilaillekin. Aikaa sen
kayttoonottoon ja opetteluun ei paljoa mene. Opetukseen se tuo kuitenkin aivan uusia
tuulia ja mahdollistaa sellaiset tyoskentelytavat, jotka eivit perinteisilla menetelmilla olleet


https://getkahoot.com/
https://kahoot.it/
https://kahoot.it/
https://kahoot.it/
http://quick.as/nyyt7b
http://quick.as/nyyt7b
http://www.socrative.com/
http://www.socrative.com/
http://www.socrative.com/
http://m.socrative.com/
http://m.socrative.com/
http://m.socrative.com/
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mahdollisia. Samalla se antaa myos alkusysdyksen OPS:ssa mainittuun yhteisolliseen
tyoskentelyyn. Padletin peruskdytto on ilmaista.

Linkit:

Opettajan rekisterdityminen / kirjautuminen Padlet-palveluun. | Nettisivu

3.4.3 Poplet

Popplet on selaimella kaytettava palveluy, jolla laaditaan ajatus-/kasitekarttoja. Sita voidaan
kayttdda mm. asioiden havainnollistamiseen, rakenteiden selvittamiseen, asiayhteyksien
esittamiseen, ideointiin ja muistiinpanojen tekemiseen. Esimerkiksi opetuksessa Popplettia
voi kayttad yhteisollisesti muodostettavan ajatuskartan laatimiseen. Tahdn karttaan
jokainen oppilas voi lisdtd omia ajatuksiaan kasiteltavasta aiheesta.

Internetistd 16ytyy useita palveluita ja ohjelmia, joilla voidaan laatia ajatus/kasitekarttoja,
mutta Popplet on yksi helppokayttoisimmista. Yksilollisen tyoskentelyn lisdksi se
mahdollistaa my0s yhteisollisen tyoskentelyn. Kayttaminen kuitenkin edellyttaa palveluun
rekisterditymistd ja rekisterditymisessa tarvitaan sahkopostiosoitetta. Ilmaisella versiolla on
mahdollista luoda viisi ajatus/kasitekarttaa.

Lisdttavissd ajatuskuplissa voidaan tekstin lisdksi kayttdda kuvia (omalta koneelta tai
Internetistd), videoita ja linkkeja Internet-sivuihin. Valmis kartta voidaan jakaa Internetin
kautta sekd ladata se kuvana tai pdf-tiedostona omalle koneelle. Jakaminen Internetissa
onnistuu linkin, upotuskoodin, sahkopostin, Facebookin ja Twitterin kautta.

Mikali oppilaita ei haluta rekisterdida palveluun, voidaan kokeilla ratkaisua, jossa
ainoastaan opettaja hankkii tunnukset rekisterditymalld ja naitd tunnuksia kayttamalla
myO0s kaikki oppilaat kirjautuvat palveluun. Tama ei tosin ole ideaalinen tilanne, silla silloin
kartasta ei ndhda, mita kukin oppilas on siihen lisannyt. Poplet on mahdollista asentaa my0s
iPad-tablettiin.

Linkit:
Aihe Linkki
Poplet-palvelu Nettisivu

Poplet iPad-tabletille Itunes-kauppa



https://fi.padlet.com/
https://popplet.com/
https://itunes.apple.com/us/app/popplet/id374151636?mt=8
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3.4.4 MindMeister

MindMeister on toinen esimerkki ajatus- ja kasitekarttojen muodostukseen tarkoitetusta
palvelusta. Sen ilmainen versio sopii jo hyvinkin laajojen sekd asiapitoisten ajatus- ja
kasitekarttojen laadintaan.

Palvelun kayttoliittyma on hyvin visuaalinen, eikd englanninkielisyys rajoita kayttoa
nuoremmillakaan oppilailla. Minimissdan ainoastaan opettajan tulee rekisterditya palvelun
kayttdjaksi ja luoda pohja kartalle. Taman jdlkeen opettaja voi jakaa oppilaille linkin, jonka
kautta he paasevat lisddmdan omat ajatuksensa ja ideansa karttapohjalle yhteisollisesti
tyoskennellen. Jos opettaja haluaa ndhda, mita kukin oppilas on karttaan lisinnyt, silloin
my0s jokaisen oppilaan tulee rekisterditya ja kirjautua palveluun.

Ajatus-/kasitekupliin voidaan lisata varsinaisen tekstin lisdksi erilaisia graafisia symboleja,
huomautuksia, kommentteja ja linkkejd nettisivuille. Ilmaisessa versiossa tiedostojen
lisdidminen omalta koneelta ei ole mahdollista. Valmis kartta voidaan tallentaa ja ladata
omalle koneelle palvelun omassa formaatissa, kuvana tai pdf-tiedostona. MindMeister sopii
Poppletia paremmin laajojen, paljon ajatus-/kdsitekuplia sisdltdvien karttojen laadintaan,
silla se esittaa tiedon tiivistetymmassa muodossa.

Linkit:
‘ MindMeister ‘ Nettisivu ‘

3.4.5 Verkkoviestinti

Verkossa tapahtuva viestintd on nykyaan merkittavassa roolissa yhteiskunnassamme.
Oppilaiden tulee osata kayttaytyd my0Os verkkoviestinndssa kohteliaasti ja hyvid tapoja
noudattaen netiketin ja someketin mukaisesti. TodaysMeet on palvelu, jossa voidaan
muodostaa verkkokeskusteluun kaytettava tila helposti. Keskustelun perustajan ja
osallistujien ei tarvitse rekisterdityd palveluun. Jokainen osallistuja osallistuu
verkkokeskusteluun nimellaan tai nimimerkilldan. Opettajan tehtivdna on muodostaa
ensin tarvittava tila (huone) keskustelulle ja sen jalkeen jakaa huoneen linkki oppilaille.
Linkki voidaan jakaa kirjoittamalla osoite taululle, Pedanetin kautta tai tekemalla
osoitteesta QR-koodi. Keskustelualue on mahdollista upottaa myos Pedanet-sivulle.
Verkossa voidaan kdydd keskustelua mistd tahansa aiheesta, mielipiteistda aina
oppimistehtaviin asti. Yksittdiset viestit voivat olla enintaan 140 merkin pituisia ja jokaisen
viestin yhteydessa nakyy viestin ldhettajan nimimerkki.


https://www.mindmeister.com/
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Linkit:

TodaysMeet-keskustelupalvelu Nettisivu

3.4.6 Thinglink - Interaktiivinen kuva

Thinglink on palvelu, jolla voit tuottaa interaktiivisia kuvia. Voit lisdta pohjalla olevaan
kuvaan haluamaasi kohtaan pisteitd, jotka kertovat tarkemmin kohteesta. Lisatieto voi olla
tekstid, kuvia, linkkejd, omia videoita, YouTube-videoita tai mitd tahansa Internetista
16ydettya aineistoa. Palvelu mahdollistaa suuren tietomé&aran sijoittamisen yhteen kuvaan.
Kokonaisuus nakyy kuvasta ja yksityiskohtaisemman tiedon voi avata viemalld hiiri pisteen
paalle. Palvelua voidaan kayttdd opetuksessa monin tavoin. Yksi mahdollisuus on, etta
opettaja muodostaa pohjan kuvan padille pisteet ja oppilaat sijoittavat niihin tarvittavat
tiedot. Oppilaat voivat tehda myos koko Thinglink-kuvan alusta asti joko yksin tai
ryhmaéssa oppimisharjoituksena. Valmis kuva pisteineen voidaan sijoittaa koulun
Pedanetiin tai oppilaan OmaTilaan.

Linkit:

Thinglink Nettisivu

3.4.7 Tekstin tuottaminen

Monissa aineissa voidaan tehdd oppimistehtdvid tuottamalla tekstid. Ennen tekstin
kirjoitusta hankitaan tarvittava tieto Internetin hakupalveluilla, kirjoista tai muista lahteista.
Tekstia kirjoittaessaan oppilas joutuu prosessoimaan tietoa, sisdistimaan asian ennen kuin
kykenee ilmaisemaan sen omassa tuotoksessaan. Tekstien tuottamiseen on kaytettavissa
runsaasti eritasoisia ohjelmia. Helpoimmissa on vain rajallisesti mahdollisuuksia tekstin
muotoilemiseksi, eikd kuvien kdytto ole mahdollista. Oikeissa tekstinkasittelyohjelmissa
sanojen yhteyteen voidaan sisallyttaa kuvia, linkkeja ja jopa videoita ja dania.

Muistio, Notepad

Muistio on Windows-kayttojarjestelman mukana tuleva hyvin kevyt tekstieditori. Silla
voidaan kirjoittaa tekstid ja muotoilla koko teksti halutulla fontilla, fonttityylilld ja koolla.
Tekstin yhteydessa ei ole mahdollista kayttaa kuvia, mutta teksti voidaan tulostaa ja
tallentaa tiedostoksi.


https://todaysmeet.com/
https://www.thinglink.com/
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Pedanetin OmaTila

OmaTila on jokaisen oppilaan henkilokohtainen tiedon julkaisu- ja tallennuspaikka.
OmaTilaan voidaan muodostaa sivuja, joille teksti kirjoitetaan. Sanojen yhteyteen voidaan
lisata linkkeja, kuvia ja videoita. Tekstin muotoilun osalta on kéytettavissa vain muutamia
muotoilukeinoja, kuten mm. otsikointi, lihavointi, kursivointi ja alleviivaus. Halutessaan
oppilas voi julkaista OmaTilaan tuottamansa materiaalin myds muiden nahtavaksi.

Pedanetin yhteisdllinen kirjoitus

Pedanetissa on tyokalu, jolla oppilaat padasevat kirjoittamaan yhtda ja samaa tekstia
samanaikaisesti. Opettaja voi ottaa timan tyokalun kayttoon esimerkiksi luokan tai aineen
Pedanet-sivulla. Toiminta on hyvin samanlaista kuin Kirjoitusalusta.fi-palvelussa.

Kirjoitusalusta.fi-palvelu

Kirjoitusalusta on suomenkielinen ilmainen palvelu, jossa voidaan kirjoittaa tekstia
yhteisollisesti. Yhteisollinen kirjoittaminen tarkoittaa sita, etta kaikki oppilaat kirjoittavat
yhteen ja samaan asiakirjaan samanaikaisesti. Jokainen oppilas néakee valittomasti toisten
oppilaiden kirjoituksen oman tietokoneensa naytoltd. Yhdessa yhteisollisesti tyoskennellen
voidaan kirjoittaa mitd tahansa tekstejd. Opettaja voi esimerkiksi esittda kysymyksid, joihin
oppilaat etsivdt vastaukset. Erilaisten ryhmatdiden tekemiseen se on verraton alusta.

Helpoiten palvelun kayton voi aloittaa luomalla vain uusi kirjoitusalusta palvelun
etusivulla olevasta painikkeesta ”Avaa uusi kirjoitusalusta”. Nain toimien edes mitaan
rekisterditymista palveluun ei tarvita, mutta muodostettu kirjoitusalusta on julkinen.
Julkiseen kirjoitusalustaa voi liittyda kuka tahansa linkin tietdva. Kirjoitusalusta
muodostuksen jilkeen opettaja jakaa tyotilan linkkind oppilaille. Linkin osoitteen kautta
oppilaat padsevat samaan tyotilaan ja voivat aluksi syottdd oman etunimensa nimikenttaan.
Nimeen yhdistetaan varikoodi, joka ndakyy kirjoitetun tekstin taustalla. Ndin opettajan on
mahdollista seurata, mita kukin oppilas on kirjoittanut. Palvelussa on myo6s keskustelu-
toiminto, jonka kautta osallistujat voivat lahettaa tekstimuotoisia viesteja.

Kirjoitusalusta on hyvin helppokdyttoinen ja nopeasti kdyttoon otettava palvelu, jolla
voidaan harjoitella yhteisollista tyoskentelya teksteja kirjoittaen. Tekstin muotoilemiseksi
on kaytettavissa lihavointi, kursivointi, alleviivaus ja yliviivaus. My0s listoja on mahdollista
muodostaa ja sisentda listan riveja. Palveluun voidaan vieda esim. Wordin tiedostoja ja
kirjoitettu teksti voidaan tuoda mm. Word- ja PDF-muodossa. Kirjoitusalusta toimii hiukan
samalla tavalla kuin Google Driven kautta jaettu tekstinkasittelyn asiakirja. Se ei ole
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kuitenkaan ldheskddn yhta monipuolinen verrattuna Googlen Doc:siin, eikd esim. kuvia ei
voida kayttdd. Helppokayttdisyytensd vuoksi se on kuitenkin hyva tyokalu, jolla
yhteisollista kirjoittamista voidaan harjoitella.

Opettajan on mahdollista my0s rekisterditya palveluun ja muodostaa ryhmatydskentelytila,
joka ei ole julkinen. Tama tekee palvelun kaytosta tyolaampaa ja on ehka mielekkdampaa
pitdd se mahdollisimman yksinkertaisena ja kevyena kayttden julkista kirjoitusalustaa.

Linkit:
Kirjoitusalusta.fi Nettisivu
Tieken Muistio (hyvin samanlainen kuin Kirjoitusalusta). Nettisivu

Tekstinkasittelyohjelmat

Tekstinkasittelyohjelmilla tekstid voidaan muokata hyvin monipuolisesti ja sanojen
yhteydessa voidaan kayttdda myoOs grafiikkaa. Alla olevassa taulukossa on esitetty
yleisemmat tekstinkdsittelyohjelmat.

Ohjelma / palvelu Kuvaus

Wordpad Windowsin mukana tuleva ilmainen
tekstinkasittelyohjelma, joka on kevyempi versio
Wordista.

Word Microsoft Office-ohjelmistopaketin mukana tuleva

monipuolinen tekstinkasittelyohjelma.

Word Online Selaimessa toimiva kevyempi versio Word:sta. Kaytetaan
OneDrive-pilvipalvelun kautta jaetun tekstitiedoston
muokkaamiseen selaimessa. OneDriven kayton kanssa
mahdollistaa yhteisollisen tyoskentelyn.

Google Docs Google Driven kautta kayttoonotettava
tekstinkasittelyohjelma, joka mahdollistaa yhteisollisen
tyoskentelyn ja tiedostojen jakamisen.

LibreOffice Writer IImaiseen LibreOffice-ohjelmistopakettiin kuuluva
tekstinkasittelyohjelma.

Tekstien kohdalla on hyva muistaa, ettd uuden OPSin mukaisesti teksti ei ole pelkastaan
sanoja, vaan mediateksti voi muodostua myos kuvista, videoista, animaatioista, aanista ja
niiden yhdistelmistd. Tekstinkasittely- ja esitysgrafiikkaohjelmilla naitd voidaan kayttaa
omissa tuotoksissa, mutta mediatekstien muodostukseen on olemassa myos ihan omia


http://kirjoitusalusta.fi/
http://muistio.tieke.fi/
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ohjelmia ja palveluitaan. Digitaalinen tarina on yksi esimerkki sanoja, kuvia ja aania
yhdistavasta mediatekstista.

3.4.8 Esitykset

Tekstinkasittelyohjelmien lisdksi oppimistehtdvia voidaan tehda esitysgrafiikkaohjelmilla.
Niiden kayton tarkoituksena on, ettd valmis tuotos esitelladn muille videotykin kautta tai
sitten se jaetaan jonkin Internetissa toimivan palvelun kautta. Alla olevassa taulukossa on
listattu kaikki perinteiset esitysgrafiikkaohjelmat.

Ohjelma / palvelu Kuvaus

Power Point Microsoft Office-ohjelmistopaketin mukana tuleva
esitysgrafiikkaohjelma.

Power Point Online Selaimessa toimiva kevyempi versio Power Pointista.
Kaytetaan OneDrive-pilvipalvelun kautta jaetun
esityksen muokkaamiseen selaimessa. OneDriven kayton
kanssa mahdollistaa yhteisollisen tyoskentelyn.

Google Slides Google Driven kautta kayttoonotettava
esitysgrafiikkaohjelma, joka mahdollistaa yhteisollisen
tyoskentelyn ja tiedostojen jakamisen.

LibreOffice Impress IImaiseen LibreOffice-ohjelmistopakettiin kuuluva
esitysgrafiikkaohjelma.

Perinteisilla esitysgrafiikkaohjelmilla tehdyt esitykset voidaan jakaa mm. Google Drive ja
OneDrive pilvipalveluiden ja Pedanetin kautta, tai esitys voidaan ladata erityiseen
jakopalveluun, kuten esimerkiksi SlideShare-palveluun. SlideShare ymmartaa suoraan mm.
Power Pointin ja Impress:n tiedostomuotoja.

Varteenotettava uusi tulokas esitysten muodostamiseen on Prezi-niminen palvelu.
Esitykset tehddan selaimessa ja poiketen perinteisistd esityksistd, ne voivat olla taysin
epalineaarisia. Esityksessa voi nopeasti hypata paikasta toiseen ja suurentaa haluttuja
kohtia. Prezilla laadittu esitys on ikdan kuin kartta, jota voidaan tarkastella eri etdisyyksilta.
Kauempaa nahddan asiakokonaisuus ja lahelta yksityiskohdat. Preziin tulee rekisterditya
kayttajatunnuksen hankkimiseksi. Tehdyt esitykset tallentuvat pilvipalveluun, mutta ne voi
siirtad myos omalle koneelle.

Linkit:
Palvelu Linkki |
Prezi Nettisivu

SlideShare Nettisivu



https://prezi.com/
http://www.slideshare.net/
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3.4.9 Taulukkolaskentaohjelmat

Erilaisissa numeerisen tiedon kerdaamiseen liittyvissa oppimistehtavissa kannattaa kayttaa

taulukkolaskentaohjelmia.

Niilla voidaan helposti laskea aineistosta tilastollisia

tunnuslukuja seka havainnollistaa aineistoa visuaalisesti erilaisilla diagrammeilla.

Ohjelma / palvelu Kuvaus
Geogebran Selaimella kaytettava matematiikan palvelu, jossa on
taulukkolaskenta mukana my0s taulukkolaskenta.
Palvelun nettisivu
Excel Microsoft Office-ohjelmistopaketin mukana tuleva

taulukkolaskentaohjelma.

Excel Online

Selaimessa toimiva kevyempi versio Excelistd. Kdytetdan
OneDrive-pilvipalvelun kautta jaetun laskentataulukon
muokkaamiseen selaimessa. OneDriven kayton kanssa
mahdollistaa yhteisollisen tyoskentelyn.

Google Sheets Google Driven kautta kdayttoonotettava
taulukkolaskentaohjelma, joka mahdollistaa yhteisollisen
tyoskentelyn ja tiedostojen jakamisen.

LibreOffice Calc [Imaiseen LibreOffice-ohjelmistopakettiin kuuluva

taulukkolaskentaohjelma.



http://www.geogebra.org/cms
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4 TVT oppiaineissa

4.1 Aidinkieli ja kirjallisuus

41.1 Vwuosiluokat 1-2

Oppimisymparistoihin ja tyotapoihin liittyvit tavoitteet OPSista (sivu 104):

” Aidinkielen ja  kirjallisuuden oppimisympiristé  rakennetaan —monipuoliseksi teksti- ja

kieliympidristoksi. Saatavilla tulee olla paljon oppilaita kiinnostavaa kirjallisuutta ja monimuotoisia

teksteji. Tekstejd tuotetaan yksin ja yhdessi ja niiti julkaistaan luokassa ja lahipiirissd.”

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet opetukselle (sivu 106):

T5 ohjata ja innostaa oppilasta lukutaidon oppimisessa ja tekstien ymmartamisen
taitojen harjoittelussa seka auttaa hanta tarkkailemaan omaa lukemistaan. (S2, L1,
L4, L5).

T7 ohjata oppilasta hakemaan tietoa eri tavoin. (S2, L1, L4, L5).

T8 kannustaa oppilasta kiinnostumaan lastenkirjallisuudesta, mediateksteista ja
muista teksteista luomalla myonteisia lukukokemuksia ja elamyksia seka
tarjoamalla mahdollisuuksia tiedonhalun tyydyttamiseen seka lukukokemusten
jakamiseen. (S2, L2, L4, L5).

T9 rohkaista ja innostaa oppilasta kertomaan tarinoita ja mielipiteita seka
kuvaamaan kokemuksiaan puhumalla, kirjoittamalla ja kuvien avulla. (S3, L1, L4,
L5, L7).

T10 ohjata oppilasta tuottamaan yksinkertaisia kertovia, kuvaavia ja muita teksteja,
myoOs monimediaisissa ymparistoissa. (S3, L2, L4, L5).

T11 opastaa oppilasta harjaannuttamaan kasinkirjoittamisen taitoa ja nappaintaitoja
sekad ohjata oppilasta vidhitellen tekstien suunnitteluun ja rakentamiseen seka
tuntemaan oikeinkirjoituksen perusasioita ja kirjoitettua kielta koskevia
sopimuksia. (S3, L1, L4, L5).



Luku- ja kirjoitustaito
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Ohjelmia ja palveluita luku- ja kirjoitustaidon opiskeluun:

Nimi Kuvaus ‘ Linkki
Molla ABC Kirjainten ja numeroiden Palvelu
harjoittelu

Lolan ABC Aakkosten ja sanojen opettelu | Nettisivu

juhlat 5-7 vuotiaille Windows tietokoneelle ja tabletille
Android-tabletille
iPad-tabletille

Lolan Kirjaimien ja kirjoittamisen Android-tabletille

Aakkosjuna opettelu 3-8 vuotiaille iPad-tabletille

Ekapelit Kaikki versiot Nettisivu

Ekapeli Alku Lukemisen harjoittelu Windows tietokoneelle ja tabletille

Android-tabletille
Apple iPad-tabletille
Apple Mac-tietokoneelle

Linuxille

Esan ja Caretan

Lukemisen harjoittelun tueksi

Android-tabletille

sanaseikkailu 5-7 vuotiaille iPad-tabletille
Kirjakuja Aapisen harjoituksia Palvelu
Papunet Pelisivut: Kirjaimet ja danteet | Nettisivu

Tiedon hakeminen

Internetista voidaan 10ytaa mita erilaisempaa tietoa. Tietoa on kuitenkin tarjolla niin paljon,

etta oleellista on oppia loytamaan oikea seka luotettava tieto tehokkaasti. Etsittava tieto voi

olla tekstin, numeroiden, kuvan, ddnen tai videon muodossa. Tiedon etsimisessa kaytetaan

hakukonetta, jonka peruskayttod opetellaan. Yleisia Suomessa kaytettavia hakukoneita ovat

mm. Google ja Bing. Internetista 16ytyy myos eri tahojen tuottamia tietokantoja, joista tietoa

voidaan etsid. Kirjastojen aineistotietokannat ovat yksi esimerkki téllaisista. Lisaksi tarjolla

on reaaliaikaista tietoa mm. saasta.


http://nordicedu.com/molla
http://www.lolapanda.com/games/game8_fi.html
https://www.microsoft.com/fi-fi/store/games/lolas-abc-party/9wzdncrdfvvg
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.beiz.lolaspartyre
https://itunes.apple.com/app/id656542517
http://itunes.apple.com/app/id428422381?mt=8&at=10l9Eu&ct=lolapanda_webpage
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.beiz.lolaabclite
http://www.lukimat.fi/lukeminen/materiaalit/ekapeli
https://ekapeli.lukimat.fi/files/tmp/Ekapeli_Alku_2015_11_12.exe
https://play.google.com/store/apps/details?id=fi.ekapeli.EkapeliAlku
https://itunes.apple.com/fi/app/ekapeli-alku/id975136517
https://itunes.apple.com/fi/app/ekapeli-alku/id977125409?mt=12
https://ekapeli.lukimat.fi/files/tmp/Ekapeli_Alku_15_linux.zip
https://play.google.com/store/apps/details?id=fi.celain.sanaseikkailu
https://itunes.apple.com/fi/app/esan-ja-caretan-sanaseikkailu/id1079418424?mt=8&at=1000l3t2&uo=8&at=1000l3t2
http://www.kirjakuja.fi/
http://papunet.net/pelit/teht%C3%A4v%C3%A4t
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Palveluita tiedon hakemiseen:

Palvelun nimi Kuvaus Linkki

Google Hakukone Palvelu

Bing Hakukone Palvelu

YTY-Webbi YTY-kirjastojen aineistotietokanta | Palvelu

IImatieteenlaitos Reaaliaikaista sadatietoa ja Nettisivu
ennusteita

Lasten kirjallisuus ja mediatekstit

Luettavia, katseltavia ja kuunneltavia satuja:

Palvelun nimi Kuvaus Linkki

Iltasatu Kuvitettuja ilmaisia satuja Nettisivu

Satunetti Kuunneltavia satuja Nettisivu

Pikku Kakkonen Kuunneltavia ja ladattavia satuja | Nettisivu

Papunet Kuvitettuja satuja Nettisivu

Lasten oma satukirjasto Tekstilla, kuvilla ja danilla Nettisivu
kerrottuja satuja.

Digitaalinen tarinankerronta

OPS2014 mukaisesti teksti ei ole enda pelkdstdan vain sanoja vaan laaja-alaiseen kasitykseen
tekstista liittyy my0s kuvat, danet, animaatiot ja videot. Digitaalisessa tarinankerronnassa
kerrotaan edelleen tarina, aivan niin kuin perinteisessa ainekirjoituksessakin, mutta sanojen
lisaksi kertomisessa voidaan kayttdaa myos kuvia ja dania. Tallaisessa tuotoksessa sanat,
kuvat ja aanet yhdistyvat yhdeksi mediatekstiksi. Monipuolisemmat palvelut digitaalisten
tarinoiden muodostamiseen esitellaan luokilla 3-6.

Palveluita digitaalisen tarinan muodostamiseen:

Palvelun nimi H Kuvaus Linkki

Tarinatuubi Yksinkertainen palvelu digitaalisen tarinan Palvelu
muodostamiseen ja julkaisemiseen.



https://www.google.fi/
https://www.bing.com/
http://arena.jarvinet.fi/web/arena
http://ilmatieteenlaitos.fi/
http://iltasatu.org/
http://www.satunetti.fi/
http://areena.yle.fi/1-1288197
http://papunet.net/pelit/sadut
https://lastenoma.satukirjasto.fi/
http://tarinatuubi.oph.oodles.fi/
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Nappdintaidot

Palvelu nippdintaitojen harjoitteluun:

Palvelun nimi H Kuvaus

NappisTaituri Harjoituksia ja peleja ndppdintaitojen Palvelu
kehittimiseen ja kymmensormi-jarjestelman
opiskeluun.
Muita palveluja
Palvelun nimi Kuvaus Linkki
Tunne-etsivat Peli tunteiden tunnistamisesta puheen ja Palvelu
kasvojen ilmeiden perusteella 6-12 vuotiaille.
Minipelit Tunne-etsiviin liittyvid minipeleja. Palvelu
Kirjatin Mediakasvatuspeli Palvelu
Mediamatka
Meidan jutusta Opas videoiden tuottamiseen leikillisesti PDE-tiedosto
tuttu pienten lasten ryhmissa.

4.1.2 Vuosiluokat 3-6
Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet opetukselle (sivut 162-163):

e T4 kannustaa oppilasta kehittimaan myonteista viestijakuvaa seka halua ja kykya
toimia erilaisissa, myds monimediaisissa vuorovaikutustilanteissa. (51, L1, L2, L3,
L4).

e T7 ohjata oppilasta tiedonhankintaan, monipuolisten tiedonlahteiden kayttoon ja
tiedon luotettavuuden arviointiin. (S2, L1, L4, L5).

e T8 kannustaa oppilasta kehittamaan kirjallisuudentuntemusta ja kiinnostustaan
lapsille ja nuorille tarkoitettua kirjallisuutta, media- ja muita teksteja kohtaan,
luomalla mahdollisuuksia myonteisiin lukukokemuksiin ja -elamyksiin,
tiedonhalun tyydyttamiseen seka lukukokemusten jakamiseen, myos
monimediaisissa ymparistoissa. (52, L1, L4, L5).

e T10 kannustaa ja ohjata oppilasta kielentamaan ajatuksiaan ja harjoittelemaan
kertovien, kuvaavien, ohjaavien ja yksinkertaisten kantaa ottavien tekstien
tuottamista, my0s monimediaisissa ymparistoissa. (53, L1, L4, L5, L7).


http://bit.ly/jpmaanappis
http://emo.oph.oodles.fi/
http://emo.oph.oodles.fi/minipelit.html
http://www.tampere.fi/kirjasto/kirjatti/mediamatka/main.swf
https://kavi.fi/sites/default/files/documents/meidanjutustatuttu.pdf
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T11 ohjata oppilasta edistimdan kasinkirjoittamisen ja ndppdintaitojen
sujuvoitumista ja vahvistamaan kirjoitetun kielen, ja tekstien rakenteiden ja
oikeinkirjoituksen hallintaa. (S3, L1, L4, L5).

T12 kannustaa oppilasta kehittamaan tekstin tuottamisen prosesseja ja taitoa
arvioida omia tekstejd, tarjota mahdollisuuksia tekstien tuottamiseen yhdessa,
rakentavan palautteen antamiseen ja saamiseen, ohjata ottamaan huomioon tekstin
vastaanottaja seka toimimaan eettisesti verkossa yksityisyytta ja tekijanoikeuksia
kunnioittaen. (S3, L2, L4, L5, L6).

Oppilaat oppivat kdyttdmaan sujuvasti tekstinkdsittelyohjelmaa omien sanoista ja kuvista

muodostuvien tekstien tuottamiseksi. Tekstinkasittelyohjelmana kaytossa voi olla:

Wordpad
Microsoft Word
Word Online
LibreOffice Writer
Google Docs

Omien sanoja, piirroksia, kuvia, ddnid ja videoita sisdltavien esitysten muodostamiseksi

kaytetdan jotain seuraavista ohjelmista:

Microsoft Power Point
Power Point Online
LibreOffice Impress

Google Slides
Prezi

Ohjelmia ja palveluita suomenkielen opiskeluun:

Ohjelman / palvelun nimi | Kuvaus Linkki

Vilkky 3 Peikkoleiri Tarkoitettu paaasiassa 3. Windows-laitteille
luokkalaisille Android-tabletille

iPad-tabletille
Vilkky 4 Peikkoleiri Tarkoitettu paadasiassa 4. Windows-laitteille
luokkalaisille Android-tabletille

iPad-tabletille
Vilkky 5 Peikkoleiri Tarkoitettu paaasiassa 5. Windows-laitteille
luokkalaisille Android-tabletille

iPad-tabletille

Kielenhuoltopeli Oikeinkirjoitusharjoituksia | Palvelu



https://www.microsoft.com/fi-fi/store/apps/valkky-3-peikkoleiri/9nblggh0m750
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Bitartic.Valkky3
https://itunes.apple.com/fi/app/valkky-3-peikkoleiri/id958554938?mt=8
https://www.microsoft.com/fi-fi/store/games/valkky-4-peikkoleiri/9nblggh5wt4w
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bitartic.valkky4
https://itunes.apple.com/fi/app/valkky-4-peikkoleiri/id1007580416
https://www.microsoft.com/fi-fi/store/apps/v%C3%A4lkky-5-peikkoleiri/9nblggh4pbhw
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bitartic.valkky5
https://itunes.apple.com/fi/app/valkky-5-peikkoleiri/id1095347216?mt=8
http://www.yle.fi/flashgame/peli/oppiminen/Kielenhuolto/engine.html
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Digitaalisten tuotosten julkaisua sdhkodisessda mediassa voidaan harjoitella kayttden
oppilaiden Pedanetin OmaTilaa julkaisualustana. Oppilas paattdd itse, kuka paasee
lukemaan ja katsomaan hanen tuottamaansa sisiltod. Verkkoviestintdaa voidaan harjoitella
OmaTilaan kirjoitettavilla kommenteilla ja erityisesti verkkokeskusteluun tarkoitetulla
keskustelualueella. Tallaisessa kaytossa OmaTila toimii pienimuotoisena sosiaalisena
mediana. Pedanetin yhteisolliseen kirjoittamiseen tarkoitettu tydkalu sisdltdd my0s
helppokayttoisen keskustelu-toiminnon, jolla voidaan ldhettda verkon kautta lyhyita
tekstimuotoisia viestejd. TodaysMeet-palvelulla voidaan harjoitella pienimuotoista
keskustelua verkossa.

Palvelu “ Linkki

TodaysMeet Keskustelupalvelu. Nettisivu

Jo aiemmilla luokilla tutuksi tulleiden ohjelmien ja palveluiden kayttoa jatketaan
laajentamalla ja syventdmalld osaamista ja sujuvoittamalla niiden kayttoa. Esimerkiksi
tallaisia ovat kaikki tiedon hankintaan tarkoitetut palvelut (Google, Bing) ja nappaintaitojen
harjoitteluun tarkoitettu Nappistaituri.

Digitaalisen tarinankerronnan parissa voidaan jatkaa vuosiluokille 3-6 soveltuvilla
palveluilla. Digitaalisen tarinan muodostamiseen on ihan omia palveluitaan, mutta niita
voidaan muodostaa myos Scratchilla ohjelmoiden TIVIKO-hankkeen tuottaman
ohjemateriaalin mukaisesti. Katso Digitaalinen tarinankerronta Scratchilla.

Palveluita digitaalisen tarinan muodostukseen:

Palvelun nimi ‘ Kuvaus ‘ Linkki ‘
Papuri Verkkokirjan muodostus | Palvelu

tekstilla, kuvilla, videoilla

ja danilla.
Creazan Cartoonist Digitaalinen tarina Palvelu

sarjakuvan muodossa.
ruutuihin on mahdollista
nauhoittaa myos omia
aania.

Storybird Valmiisiin kuviin Palvelu
yhdistetddn oma teksti,
jolloin muodostuu
kuvitettu tarina.



https://todaysmeet.com/
https://drive.google.com/file/d/0ByFI7YZOIuwbamxzcDJzbmVnclk/view?usp=sharing
http://papuri.papunet.net/
http://web.creaza.com/en
https://storybird.com/
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Laajakasitteisid teksteja voidaan tuottaa myoOs videoiden ja animaatioiden muodossa.
Videoeditointiohjelmilla voidaan tehda digitaalisia tarinoita kayttden valokuvia, piirroksia,
videoklippejd ja danitiedostoja. Lisdksi animaatio-ohjelmilla voidaan muodostaa kertovia ja
kuvaavia animaatioita. Videot ja animaatiot voidaan ladata opettajan YouTube-kanavalle ja
upottaa sieltd oppilaiden OmaTilaan. Opetuksellisesti on tarkoituksenmukaista, etta
tuotettavalle videolle laaditaan kasikirjoitus ennen kuvaamista. Kuvaaminen voidaan tehda
videokameralla, tabletilla tai puhelimella. Kuvattu video voidaan kasitelld alla olevassa
taulukossa esitetyilld editointiohjelmilla ennen julkaisua.

Ohjelmia videoiden editointiin:

Ohjelman nimi Kuvaus

Windows elokuvatyodkalu Ohjelma tulee Windowsin mukana Latauslinkki
aina versioon 8.1 asti. Vanhemmissa
Windowsin versioissa ohjelman nimi
on Movie Maker. Jos ohjelma puuttuu
koneesta, se voidaan ladata oheisesta
linkista. Videon lisdksi ohjelmalla on
myo6s mahdollista tehda digitaalinen
tarina ja animaatio valokuvista.

We Video Videon editointiohjelma Android- Play-kauppa
tabletille.
iMovie Videon editointiohjelma iPad- iTunes-kauppa
tabletille
Stop Motion Studio Stop motion -tyyppisen animaation Nettisivu
muodostus. Windows-
tietokoneelle
Windows-
Android-
tabletille

iPad-tabletille



http://windows.microsoft.com/fi-fi/windows/movie-maker
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wevideo.mobile.android&hl=fi
https://itunes.apple.com/fi/app/imovie/id377298193?mt=8
http://www.cateater.com/stopmotionstudio
https://www.microsoft.com/fi-fi/store/apps/stop-motion-studio/9wzdncrdk52q
https://www.microsoft.com/fi-fi/store/apps/stop-motion-studio/9wzdncrdk52q
https://www.microsoft.com/fi-fi/store/apps/stop-motion-studio/9wzdncrdk52q
https://www.microsoft.com/fi-fi/store/apps/stop-motion-studio/9wzdncrdk52q
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio
https://itunes.apple.com/us/app/stop-motion-studio/id441651297?mt=8

Mediakasvatus:

Palvelun nimi

Ei nettikiusaamiselle

Kuvaus

Sahkoinen materiaali
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Linkki

Linkki materiaaliin

Suuri mediaseikkailu Mediaan tutustuminen Palvelu

Mediakompassi Mediakasvatuksen Nettisivu
tyokaluja ja materiaalia

Media Smart Mainonnan lukutaito Nettisivu

Ajatus- ja kidsitekarttojen muodostus:

Palvelun nimi Kuvaus Linkki
Popplet Helppokayttdinen palvelu, | Palvelu
joka mahdollistaa myos
yhteisollisen tydskentelyn.
MindMeister Laajempien karttojen Palvelu

laadintaan.



https://mll-fi-bin.directo.fi/@Bin/98da282ef8031a89e76d44746e9efdac/1465127358/application/pdf/13707181/MLL%20Ei%20nettikiusaamiselle%2012042011kor.pdf
http://www.suurimediaseikkailu.fi/fi/index.html
http://yle.fi/aihe/artikkeli/2014/11/05/mediakompassi
http://www.mediasmart.fi/
https://popplet.com/
https://www.mindmeister.com/
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4.2 Matematiikka

42,1 Vwuosiluokat 1-2

Ohjelmoinnin opetus matematiikan yhteydessa on yksi uuden OPSin merkittavista
muutoksista. Ohjelmoinnillisen ajattelun ja ohjelmoinnin opetus vuosiluokilla 1-2 on
kasitelty yksityiskohtaisesti kappaleissa 3.3 ja 3.3.1.

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet opetukselle (sivut 128-129):

e T3 kannustaa oppilasta esittdmaan ratkaisujaan ja paatelmidaan konkreettisin
valinein, piirroksin, suullisesti ja kirjallisesti my0s tieto- ja viestintateknologiaa
hyodyntden (S1-54, L2, L4, L5).

e T4 ohjata oppilasta kehittamaan paattely- ja ongelmanratkaisutaitojaan (S1-54, L1,
L4, L6).

e T5 ohjata oppilasta ymmartamaan matemaattisia kasitteita ja merkintatapoja (51-54,
L1, L4).

e T6 tukea oppilasta lukukasitteen kehittymisessa ja kymmenjarjestelmén periaatteen
ymmartamisessa. (52, L1, L4).

e T7 perehdyttaa oppilasta peruslaskutoimitusten periaatteisiin ja tutustuttaa niiden
ominaisuuksiin. (S2, L1, L4).

e T8 ohjata oppilasta kehittdmaan sujuvaa peruslaskutaitoa luonnollisilla luvuilla ja
kayttaimaan erilaisia padssalaskustrategioita. (52, L1, L4).

e T9 tutustuttaa oppilas geometrisiin muotoihin ja ohjata havainnoimaan niiden
ominaisuuksia. (S3, L1, L4, L5).

e T11 tutustuttaa oppilas taulukoihin ja diagrammeihin. (54, L4, L5).

e TI12 harjaannuttaa oppilasta laatimaan vaiheittaisia toimintaohjeita ja toimimaan
ohjeen mukaan. (S1, L1, L2, L4, L5).

Luvut ja laskutoimitukset

Matematiikan opetuksessa kaytettavilla ohjelmilla ja palveluilla tuetaan oppilaan
innostusta ja kiinnostusta matematiikkaa kohtaan. TVT:td hyvaksi kayttden voidaan
opetella matematiikan perusteita, kuten lukuja, lukumadaria, lukujen jarjestyksid ja
lukujonoja. Perusteiden jalkeen voidaan siirtya luonnollisilla luvuilla suoritettaviin yhteen-
, vahennys- ja kertolaskuharjoitusten pariin.



Ohjelmia ja palveluita matematiikan opiskeluun:
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Ohjelman / Kuvaus Linkki
palvelun nimi
Ekapeli Matikka | Harjoitellaan yksi-yhteen Nettisivu
vastaavuutta, vertailua,
jarjestamistd, lukusanan,
madran ja numerosymbolin
vastaavuutta seka lukujono- ja
yhteenlaskutaitoja.
Moji Kello Kellonaikojen opiskeluun Android-tabletille
iPad-tabletille
Ihmepupun Sanoma Pron Kymppi-sarjaan | 11k. Android-tabletille
kuntorata perustuva matematiikkapeli. 1 1k. iPad-tabletille
2 1k. Android-tabletille
2 1k. iPad-tabletille
Tuhattaituri Lukusuora, yhteen-, vihennys- = Palvelu
ja kertolaskuharjoituksia
(valitse OPS2014 mukaisia
harjoituksia).
Lolan Numero-, logiikka- ja Nettisivu
Matikkajuna laskupeleja 3-7 vuotiaille. Windows tietokoneelle ja tabletille
Android-tabletille
iPad-tabletille
Lolan Yhteen- viahennys- ja Nettisivu
Matikkajuna 2 kertolaskuja, parilliset ja Android-tabletille
parittomat numerot, iPad-tabletille
numeroiden jarjestys. 6-8
vuotiaille.
Lolan 4-8 vuotiaille. iPad-tabletille
Matikkalaiva
SmartKids Maths | Monipuolinen matematiikan iPad-tabletille
oppimispeli 4-8 vuotiaille. Windows-tableteille
Matikkakunkku | Kannustaa pelaajaa Android-tabletille
Juniori ajattelemaan itse ja iPad-tabletille
tarkastelemaan matemaattisia
kasitteitd eri nakokulmista.
Papunet Pelisivut: Numerot, Nettisivu

laskeminen ja kellonajat



http://www.lukimat.fi/matematiikka/materiaalit/Tietokoneohjelmat/ekapeli-matikka
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.extransit.mojiklockis.fi
https://itunes.apple.com/fi/app/moji-kello/id1112080727?mt=8&ign-mpt=uo%3D8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fantastec.goog.bmr2.firstgrade.sanoma
https://itunes.apple.com/us/app/kymppi-ihmepupun-kuntorata/id959570514?l=fi&ls=1&mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fantastec.goog.bmr2.secondgrade.sanoma
https://itunes.apple.com/us/app/kymppi-ihmepupun-kuntorata/id969502419?l=fi&ls=1&mt=8
http://www.otavanoppimateriaalit.net/tuhattaituri
http://www.lolapanda.com/games/game3_fi.html
http://apps.microsoft.com/windows/app/lolas-math-train-fun-with/4d35c671-8f23-45ca-90b6-f9a9e5df7f6b
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.beiz.lolasmathlite
http://itunes.apple.com/app/id529719218
http://www.lolapanda.com/games/game10_fi.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.beiz.lolasmath2free
https://itunes.apple.com/app/id830410691
https://itunes.apple.com/app/id634812141
https://itunes.apple.com/fi/app/smartkid-maths-hd-education/id603474295?mt=8&at=1000l3t2&uo=8&at=1000l3t2
https://www.microsoft.com/fi-fi/store/apps/smartkid-maths/9wzdncrddfch
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oddrobo.komj&hl=fi
https://itunes.apple.com/fi/app/matikkakunkku-juniori/id579528355?mt=8&at=1000l3t2&uo=8&at=1000l3t2
http://papunet.net/pelit/teht%C3%A4v%C3%A4t
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Abaco-math Lukujen hahmotelmat, Nettisivu
lukujonot, sarjat.

Tavoitteen 11 mukainen taulukoihin ja diagrammeihin tutustuminen voidaan tehda myos
TVT:ta kayttden taulukkolaskentaohjelmalla. Opettaja voi nayttda esimerkiksi hyvin
yksinkertaisen lampdtiloja eri pdiviltd sisdltdvan taulukon ja muodostaa siitd erilaisia
diagrammeja lukujen havainnollistamiseksi. Taulukkolaskentaohjelmana voidaan kayttaa
mm. Excelid, LibreOffice Calc:a tai Google Sheets-ohjelmaa.

4.2.2 Vwuosiluokat 3-6

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet opetukselle (sivu 235):

e T4 kannustaa oppilasta esittdmaan paattelyaan ja ratkaisujaan muille konkreettisin
valinein, piirroksin, suullisesti ja kirjallisesti my0s tieto- ja viestintdteknologiaa
hyodyntaen. (S1-S5, L1, L2, L4, L5).

e T5 ohjata ja tukea oppilasta ongelmanratkaisutaitojen kehittamisessa. (51-S5, L1, L4,
L5).

e T11 ohjata oppilasta havainnoimaan ja kuvailemaan kappaleiden ja kuvioiden
geometrisia ominaisuuksia sekd tutustuttaa oppilas geometrisiin kasitteisiin. (54,
L4, L5).

e T13 ohjata oppilasta laatimaan ja tulkitsemaan taulukoita ja diagrammeja seka
kayttamaan tilastollisia tunnuslukuja seka tarjota kokemuksia todenndkoisyydesta.
(S5, L4, L5).

e T14 innostaa oppilasta laatimaan toimintaohjeita tietokoneohjelmina graafisessa
ohjelmointiymparistdssa. (51, L1, L4, L5, L6).

OPSin mukaisesti matematiikan tunneilla my6s suunnitellaan ja toteutetaan ohjelmia
graafisessa ohjelmointiymparistossa. Katso tarkemmat tiedot ohjelmoinnista kappaleesta
3.3.2.

Sisdllossa 5, tietojenkasittely, tilastot ja todennadkoisyys, OPSissa todetaan: ”Kehitetiin
oppilaiden taitoja keritd tietoa jirjestelmillisesti kiinnostavista aihepiireisti. Tallennetaan ja
esitetidn tietoa taulukoiden ja diagrammien avulla. Kdsitellddan tilastollisista tunnusluvuista suurin
ja pienin arvo, keskiarvo ja tyyppiarvo.” Tallainen tietojenkdsittely on hyva tehda
taulukkolaskentaohjelmaa kayttaen. Ohjelmana voi olla Microsoft Excel, LibreOffice Calc
tai Google Sheets. Ohjelman tyokaluilla taulukkoon syotetysta tiedosta voidaan muodostaa
eri tyyppisid diagrammeja tiedon havainnollistamiseksi. Kaavoja kayttden voidaan
puolestaan laskea tilastollisia tunnuslukuja, kuten suurin ja pienin arvo, keskiarvo ja


http://www.edu.fi/verkko_oppimateriaalit/matematiikan_erityisopetukseen_aihioita
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tyyppiarvo. Taulukkolaskentaohjelmaan tutustuminen voidaan aloittaa kayttamalla

GeoGebran yksinkertaista taulukkolaskentatyokalua.

Ohjelmia ja palveluita matematiikan opiskeluun:

Ohjelman / palvelun nimi

Ihmepupun kuntorata

Kuvaus

Sanoma Pron Kymppi-
sarjaan perustuva

Linkki |

3 Ik. Android-tabletille
3 1k. iPad-tabletille

todennakoisyys

matematiikkapeli.
Tuhattaituri Lukusuora, yhteen-, Palvelu
vahennys- ja
kertolaskuharjoituksia
(valitse OPS2014
mukaisia harjoituksia).
10 Monkeys Todella paljon erilaisia Palvelu
matemaattisia tehtavia. Android-tabletille
Suomenkielinen.
Rahalaakso Rahankayton Nettisivu
oppimispeli. Android-tabletile
iPad-tabletille
Murtolukuja Murtolukujen Nettisivu
harjoittelua.
Murtolukuja 2 Murtolukujen harjoittelua | Nettisivu
Virtuaalinen geolauta Geometristen muotojen Nettisivu
opiskeluun Ohje
AplusMath Peruslaskutoimituksia Nettisivu
Math Workout Paassadlaskun harjoittelua. | Android-tabletille
GeoGebra Geometria, Palvelun nettisivu
taulukkolaskenta,



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fantastec.goog.bmr2.thirdgrade.sanoma&hl=fi
https://itunes.apple.com/us/app/kymppi-ihmepupun-kuntorata/id982127275?mt=8
http://www.otavanoppimateriaalit.net/tuhattaituri
https://www.10monkeys.com/fi
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tenmonkeys.multiplication&hl=fi
http://www.rahalaakso.fi/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ZupaRecommended.Pengeby&hl=fi
https://itunes.apple.com/fi/app/moneyville/id730919081?l=fi&mt=8
http://www.openmatikka.fi/pizza
http://www.openmatikka.fi/pizzallaturus
http://www.mathlearningcenter.org/web-apps/geoboard
http://www.luma.fi/artikkelit/4460/tvt-vinkki-virtuaalinen-geolauta-tueksi-geometrian-opiskeluun
http://www.aplusmath.com/games/matho/Matho.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.akbur.mathsworkout
http://www.geogebra.org/cms

4.3 Ymparistéoppi

4.3.1 Vwuosiluokat 1-2

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet opetukselle (sivu 132):

e T6 ohjata oppilasta tekemaan havaintoja ja kokeiluja koulussa ja lahiymparistossa
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eri aisteja ja yksinkertaisia tutkimusvalineita kayttden seka esittelemaan tuloksiaan
eri tavoin. (51-56, L1, L4).

e T7 ohjata oppilasta kuvailemaan, vertailemaan ja luokittelemaan monipuolisesti

elioitd, elinymparistdjd, ilmioita, materiaaleja ja tilanteita sekd nimedmaan niita. (S1-

S6, L1, L4).

e T11 ohjata oppilasta kdyttamaan tieto- ja viestintateknologiaa tiedon hankkimisessa

sekd havaintojen taltioimisessa ja esittamisessa. (51-56, L5, L4).

e T13 ohjata oppilasta ymmartamaan yksinkertaisia kuvia, malleja ja karttoja

ympadriston kuvaajina. (51-S6, L4, L1).

Saatietojen tutkimiseen voidaan kayttaa esimerkiksi Ilmatieteenlaitoksen www-sivustoa.

Lahes reaaliaikaisen saatiedon ja ennusteiden lisdksi kaytettavissd on diagrammeilla

esitettyd historiatietoa mm. ldampotilasta, sademaddrastd, tuulesta,

kosteudesta ja

ilmanpaineesta. Karttoja tarjoavista palveluista voidaan hakea ldhialueen Kkarttoja

tutkittavaksi. Taulukossa esitetyilta sivustoilta 16ytyy my0s tietoa eldin- ja kasvilajeista.

Ohjelmia ja palveluita ymparistéopin opiskeluun:

Nimi Kuvaus Linkki

LuontoPortti Eldinten ja kasvien tarkat lajikuvaukset sekd | Nettisivu
niiden tunnistaminen, lintujen daninaytteet.

Yle: Luontoa Tietoa luonnosta Nettisivu

harrastamaa

Pinkka Lajintuntemuksen oppimisymparisto Nettisivu

koululaiselle

Google Maps Karttoja Palvelu

Kansalaisen Suomen karttaan tutustuminen, Palvelu

karttapaikka maantieteelliset koordinaatit, etdisyydet

IImatieteenlaitos | Sddhavaintoja ja tietoja Palvelu

Foreca Saahavaintoja ja tietoja Palvelu

Turvapupu Peli liikenneturvallisuudesta Palvelu



http://www.luontoportti.com/suomi/fi
http://yle.fi/aihe/artikkeli/2015/12/15/luontoa-harrastamaan
http://www.helsinki.fi/pinkka/koulu
https://www.google.fi/maps
http://kansalaisen.karttapaikka.fi/kartanhaku/osoitehaku.html?lang=
http://ilmatieteenlaitos.fi/
http://www.foreca.fi/
http://turvapupu.net/
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4.3.2 Vwuosiluokat 3-6

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet opetukselle (sivut 240-241):

e T5 ohjata oppilasta suunnittelemaan ja toteuttamaan pienia tutkimuksia, tekemaan
havaintoja ja mittauksia monipuolisissa oppimisymparistdissa eri aisteja ja
tutkimus- ja mittausvalineita kayttaen. (S1-S6, L1, L5).

e T6 ohjata oppilasta tunnistamaan syy-seuraussuhteita, tekemdan johtopaatoksia
tuloksistaan seka esittdmaan tuloksiaan ja tutkimuksiaan eri tavoin. (51-S6, L1, L2,
L5).

e T7 ohjata oppilasta ymmartamaan arjen teknologisten sovellusten kayttoa,
merkitysta ja toimintaperiaatteita seka innostaa oppilaita kokeilemaan, keksimaan
ja luomaan uutta yhdessa toimien. (52-56, L2, L3, L5).

e T11 ohjata oppilasta kdyttamaan tieto- ja viestintateknologiaa tiedon hankinnassa,
kasittelyssad ja esittdmisessa sekd vuorovaikutuksen vélineend vastuullisesti,
turvallisesti ja ergonomisesti. (51-56, L5, L4).

e T14 ohjata oppilasta hankkimaan luotettavaa tietoa, ilmaisemaan perustellen
erilaisia ndkemyksia seka tulkitsemaan ja arvioimaan kriittisesti tietolahteita ja
nakokulmia. (S1-S6, L2, L4, L5).

e T16 ohjata oppilasta maantieteelliseen ajatteluun, hahmottamaan omaa ymparistoa
ja koko maailmaa sekd harjaannuttamaan kartankaytto- ja muita geomediataitoja.
(S3-S6, L1, L5).

My0s ymparistoopissa jatketaan niiden palveluiden kayttda, joihin on tutustuttu jo
aiemmilla luokilla. Karttapalveluista Google Mapsin ja Kansalaisen karttapaikan rinnalle
voidaan ottaa Paikkatietoikkuna, joka tarjoaa tarkkoja ja paljon tietoa sisdltavia karttatasoja.

Eri tavoin hankittua tietoa voidaan keratd, kasitelld ja esittdd kayttden esimerkiksi
tekstinkasittely-, taulukkolaskenta- ja esitysgrafiikkaohjelmia. Valmis tutkimus voidaan
julkaista luokan Pedanet-sivulla tai oppilaan OmaTilassa.



Ohjelmia ja palveluita ymparistéopin opiskeluun:
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Nimi Kuvaus Linkki |

Otava Otavan oppimateriaalia Nettisivu
ymparistotietoon.

Monipuolisesti eri tyyppisid
tehtavia.

Paikkatietoikkuna | Mahdollisuus tuoda Palvelu
peruskartan paalle useita
lisdinformaatiota tarjoavia
karttatasoja.

Google Earth Maan monipuoliseen Lataussivu
karttapohjaiseen tarkasteluun.

Virtuaalimetsa Verkko-opiskeluymparisto Nettisivu
metsabiologian opiskeluun 5.-
6.-luokkalaisille.

Kasvit Kasvien tunnistustehtavia Nettisivu

WWE:n WWEF:n kansainvaliset pelit Nettisivu

ympadristoaiheiset | johdattavat pelaajan Aasian

pelit tiheista metsista aina Afrikan
savanneille asti.

Lintukaraoke Eri lintulajien dania. Nettisivu

Pihakasvit Pihakasvien tunnistus. Nettisivu

Kalapeli Muistipeli Suomen kaloista Nettisivu

Liikennepeli Liikenteessa toimimista Nettisivu
opettava peli

Oppi & Ilo Suomeen liittyvia Nettisivu

tunnistustehtavia

Lasten suurpeto-
opas

Tieto Suomen suurpedoista

PDF-tiedosto

Ravinto Ruokaan liittyvia Nettisivu
oppimispeleja.
Luomus Luontotehtavia Nettisivu



http://www.otavanoppimateriaalit.net/kymp
http://www.paikkatietoikkuna.fi/web/fi/kartta
http://www.google.com/earth/download/ge/agree.html
http://www.helsinki.fi/biosci/biopop/virtuaalimetsa
http://www03.edu.fi/oppimateriaalit/kasvikulttuuri/tehtavat/index.htm
http://wwf.fi/vaikuta-kanssamme/ymparistokasvatus/Pelit-1758.a
http://www.suomenluonto.fi/tag/lintukaraoke
http://www.ekoulu.fi/?avaa=4&avaa2=1&avaa3=1
http://www.ahven.net/opetusmateriaali/flash/innome_finnish.html
https://www.if.fi/web/fi/henkiloasiakkaat/neuvotjavinkit/koululaisten-liikenneturvallisuus/pages/lasten-liikennepeli.aspx
http://sisalto.oppijailo.fi/pelit/WtR4J4YNXqv6/index.html
http://www.luontoliitto.fi/materiaalit/verkkojulkaisut/Lasten%20suurpeto-opas.pdf
http://www.ruokatieto.fi/ruokakasvatus/pelit-ja-testit
http://koivu.luomus.fi/lapset
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4.4 Uskonto

4.4.1 Vuosiluokat 1-2
Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet (sivut 134-135):

e T1 herattaad oppilaassa mielenkiinto uskonnon opiskelua kohtaan ja opastaa
tuntemaan oman perheen uskonnollista ja katsomuksellista taustaa. (S1, S2, S3, L2,
L4).

e T8 luoda oppilaalle tilaisuuksia harjoitella omien mielipiteiden esittamista ja
perustelemista seka erilaisten mielipiteiden kuuntelemista ja ymmartamista. (S1, S3,
L1, L5, L6, L7).

Ohjelmia ja palveluita uskonnon opiskeluun:

T T

Lastenkirkko.fi Sisaltdo on suunnattu 3 - 8- Nettisivu
vuotiaille lapsille.

4.4.2 Vwuosiluokat 3-6

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet ja sisdllot (sivu 247):

e T3 auttaa oppilasta tunnistamaan uskonnollisen kielen erityispiirteita ja
vertauskuvallisuutta. (51, S2, L2, L3, L4).

e T4 ohjata oppilasta etsiméddn, arvioimaan ja kdyttamaan uskontoa koskevaa tietoa
erilaisista lahteista. (S1, S2, S3, L4, L5, L6).

e T7 kannustaa oppilasta kunnioittamaan omaa ja toisen pyhaa seka kayttaytymaan
asianmukaisesti erilaisissa uskonnollisissa tilaisuuksissa ja tilanteissa. (51, S2, S3,
L2, L5, L6).

e T11 luoda oppilaalle mahdollisuuksia keskustella eettisista kysymyksistd, ilmaista
rakentavasti ajatuksiaan ja tunteitaan seka harjoitella perustelemaan omia
nakemyksidan. (51, S2, S3, L1, L4, L6, L7).

e S1, Suhde omaan uskontoon: Sisalldissa keskitytaan uskonnon lahteisiin, pyhiin
kirjoihin ja henkil6ihin sekd musiikkiin, symboleihin, pyhiin paikkoihin ja
rakennuksiin. Tarkeita sisaltoja ovat opiskeltavan uskonnon oppi, tavat, rituaalit ja
yhteisot sekd uskonnon sisdginen monimuotoisuus. Tarkastellaan uskonnon
keskeisid kertomuksia ja niiden vuorovaikutusta taiteen, tieteen ja kulttuurin
kanssa.


http://lastenkirkko.fi/
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Uskonnon opetuksessa kaytetadn sisaltojen oppimista edistavia tietoteknisia sovelluksia
siten, ettd oppilaiden oma aktiivisuus ja vuorovaikutus korostuvat.

Ohjelmia ja palveluita uskonnon opiskeluun:

Nimi Kuvaus Linkki

Evl.fi Raamattu Nettisivu
Evl.fi Kymmenen kaskya Nettisivu
Evl.fi Uskontunnustukset Nettisivu
Evl.fi Virsikirja nuotteineen Nettisivu
Evl.fi Katekismus Nettisivu
Evl.fi Tunnustuskirjat Nettisivu
Evl.fi Luterilaisuus Nettisivu
Perunakellari Uskontoon liittyvia tehtavia Nettisivu

45 Musiikki

4.5.1 Vuosiluokat 1-2
Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvat tavoitteet opetukselle (sivut 141-142):
e T4 antaa tilaa oppilaiden omille musiikillisille ideoille ja improvisoinnille seka ohjaa
heita suunnittelemaan ja toteuttamaan pienimuotoisia savellyksia tai muita

kokonaisuuksia kayttden aanellisid, liikkunnallisia, kuvallisia, teknologisia tai muita
ilmaisukeinoja. (51-54, L5, L6).

e T6 auttaa oppilasta ymmartamaan musiikin merkintdtapojen perusperiaatteita
musisoinnin yhteydessa. (51-54, L4).

Oppimisymparistoihin liittyvien tavoitteiden mukaisesti oppimistilanteissa hyodynnetaan
TVT:n tarjoamia mahdollisuuksia musiikillisessa toiminnassa.

Ohjelmia ja palveluita musiikin opiskeluun:

Palvelu Kuvaus Linkki

Orkesterikone Orkesterisoittimiin Palvelu
tutustuminen

Virtuaaliset rummut Rumpuja soitetaan painamalla | Palvelu
nappaimiston nappaimia



http://www.evl.fi/raamattu
http://evl.fi/EVLfi.nsf/Documents/0C5F6264F1CCF806C22576730050B19A?OpenDocument&lang=FI
http://evl.fi/EVLfi.nsf/Documents/7ED45825618EDF2AC22570BA003A3F25?OpenDocument&lang=FI
http://evl.fi/EVLfi.nsf/Documents/84723BB7541DE69CC2256FEA004012EB?OpenDocument&lang=FI
http://evl.fi/EVLfi.nsf/Documents/D6B93328051C15DFC2256FEA004007B0?OpenDocument&lang=FI
http://evl.fi/EVLfi.nsf/Documents/768D465E7F17991CC22570D8003E99F7?OpenDocument&lang=FI
http://evl.fi/EVLfi.nsf/Documents/8E9DDFF2C0C49670C225765400408BC4?OpenDocument&lang=FI
http://www.perunakellari.fi/ue.html
http://yle.fi/aihe/orkesterikone
http://www.virtualdrumming.com/drums/windows/hip-hop-drum-kits.html
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4.5.2 Vuosiluokat 3-6
Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet opetukselle (sivut 263-264):
e T5 rohkaista oppilasta improvisoimaan sekd suunnittelemaan ja toteuttamaan

pienimuotoisia savellyksid tai monitaiteellisia kokonaisuuksia eri keinoin ja myos
tieto- ja viestintateknologiaa kayttaen. (51-54, L1, L2, L5, L6).

e T7 ohjata oppilasta ymmartamaan musiikkikasitteitd ja musiikin merkintatapojen
periaatteita musisoinnin yhteydessa. (51-54, L4).

Ohjelmia ja palveluita musiikin opiskeluun:

Oulu sinfonia kids Sinfoniaorkesterin esittely Nettisivu
Airyware Tuner Lite Soittimien viritys Windows-tabletille
GuitarTuna Kitaran viritys Android-tabletille

iPad-tabletille

Synthesia Pianonsoitto Nettisivu (tietokoneelle)
Android-tabletille
iPad-tabletille

GarageBand Musiikinteko-ohjelma iPad-tabletille

Audacity Musiikin nauhoitus ja Nettisivu (tietokoneelle)
editointiohjelma

Music Drive In Oppimateriaalia Nettisivu

Oppilaat voivat itse virittdd soittimet puhelimien viritysohjelmien avulla, jolloin aikaa
soittamiseen jdd enemmadn. Opettaja ja/tai oppilaat voivat tehda taustoja soitinten
soittoharjoituksiin ja jakaa ne toisille yhteisollisissa palveluissa. QR-koodien taakse voidaan
katked vapaasti kdytettavia musiikkindytteitd ja kayttdd niitd mm. musasuunnistuksessa
puhelimien kanssa ympari koulua.

Oppilaat oppivat tekemdan oman danitteen ja ymmartavat tuotoksen koko syntyprosessin
alusta (kappaleen harjoitteleminen) loppuun (valmis masteroitu tuotos). Tahan
tarkoitukseen koululla tulisi olla kdytossd audioddanen moniraitatallennusmahdollisuus
(tietokone, usb-danikortti: 2x input, 2x output, dynaaminen tai kondensaattorimikrofoni,
syntetisaattori tai midikoskettimisto seka kaiuttimet). Hyvailaatuisen audiodanen
nauhoittaminen mahdollistaa aanikirjojen, runojen, omien elokuvien taustamusiikkien /
aaniefektien ym. tuottamisen kouluilla. Vaativampaan kayttoon soveltuvat mm. Logic pro
ja Cubase -ohjelmat.


http://www.oulusinfonia.fi/orkesteri/oulu-sinfonia-kids.html
https://www.microsoft.com/en-us/store/apps/airyware-tuner-lite/9wzdncrdjs09
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ovelin.guitartuna&hl=fi
https://itunes.apple.com/us/app/guitar-tuna-ultimate-free/id527588389?mt=8
http://www.synthesiagame.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.synthesia.synthesia
https://itunes.apple.com/fi/app/synthesia/id579518445?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/garageband/id408709785?mt=8&ls=1&v0=www-us-ios-garageband-app-garageband
http://www.audacityteam.org/
https://mdi.musicdrivein.com/tutustu-materiaaliin
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Scratch-ohjelmointiymparistdssd on my0s hyvat mahdollisuudet musiikin tuottamiseen

ohjelmoimalla. Ohjelman voi ohjelmoida soittamaan jotain valmista savelmaa tai savellys

voi olla my®0s itse tehty.

4.6 Kuvataide

4.6.1
OPSin

Vuosiluokat 1-2

tavoitteiden mukaisesti kuvien tuottamista ja tulkitsemista harjoitellaan my6s TVT:ta

ja verkkoymparistdja hyodyntaen.

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet opetukselle (sivu 144):

T1 kannustaa oppilasta havainnoimaan taidetta, ymparistda ja muuta visuaalista
kulttuuria moniaistisesti ja kuvia tekemalla. (S1, S2, S3, L1, L3, L4, L5).

T2 rohkaista oppilasta keskustelemaan havainnoistaan ja ajatuksistaan. (51, S2, S3,
L2, L4, L5, L6).

T3 innostaa oppilasta ilmaisemaan havaintojaan ja ajatuksiaan erilaisten kuvallisten
tuottamisen tapojen avulla. (51, S2, S3, L2, L3, L4, L5).

T4 innostaa oppilasta kokeilemaan erilaisia materiaaleja ja tekniikoita seka
harjoittelemaan kuvallisia ilmaisutapoja. (51, S2, S3, L2, L3, L5, L6).

T6 kannustaa oppilasta tarkastelemaan kuvallisen vaikuttamisen keinoja omissa ja
muiden kuvissa. (S1, S2, S3, L1, L2, L4, L7).

T7 ohjata oppilasta kdayttamaan kuvataiteen kasitteistoa seka tarkastelemaan
erilaisia kuvatyyppeja. (S1, S2, S3, L1, L4, L5, L6).

Ohjelmia ja palveluita kuvataiteen opiskeluun:

Paint Windowsin mukana tuleva Valmiina kaikissa Windows-
piirto-ohjelma tietokoneissa.
Tux Paint Tietokoneeseen asennettava Nettisivu

ilmainen ja suomenkielinen
piirto-ohjelma. Kuvien
piirtaminen, varittaminen ja
muokkaaminen.



http://www.tuxpaint.org/
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Pixabay IImaisia ja tdysin vapaasti Nettisivu

kaytettavia korkealaatuisia
valokuvia, piirroksia ja videoita.

Fakiiri webAnim | Selaimella kaytettava hyvin Palvelu

yksinkertainen palvelu kuvien
piirtamiseksi ja animaation
muodostamiseksi kuvista.

Awwapp Piirtamiseen tarkoitettu Palvelu

valkotaulupalvelu.
Mahdollistaa my0s yhteisollisen
tyoskentelyn, jolloin useampi
oppilas voi osallistua yhden ja
saman kuvan piirtamiseen
tietokoneillaan samanaikaisesti.
Palvelua voidaan kayttda myos
tableteilla.

Pedanetiin, joko luokan sivulle tai oppilaan OmaTilaan voidaan muodostaa kuvagalleria

oppilaan tekemista toista. Paperille tehdyt tyot voidaan skannata tai kuvata digitaaliseen

muotoon. Jos galleria on julkinen, tarvitaan lupa téiden esittamiseen.

4.6.2 Vwuosiluokat 3-6

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet opetukselle (sivu 267):

T1 kannustaa oppilasta havainnoimaan taidetta, ymparistda ja muuta visuaalista
kulttuuria moniaistisesti ja erilaisia kuvallisia vélineitd hyodyntden. (S1, S2, S3, L1,
L3, L4, L5).

T2 rohkaista oppilasta keskustelemaan havainnoistaan ja ajatuksistaan seka
harjoittelemaan nakemystensa perustelemista. (S1, S2, S3, L2, L4, L5, L6).

T3 innostaa oppilasta ilmaisemaan havaintojaan ja ajatuksiaan kuvallisesti ja muita
tiedon tuottamisen tapoja kayttaen. (S1, S2, S3, L2, L3, L4, L5).

T4 ohjata oppilasta kdayttamaan monipuolisesti erilaisia materiaaleja, tekniikoita ja
ilmaisun keinoja sekd harjaannuttamaan kuvan tekemisen taitojaan. (S1, S2, S3, L2,
L3, L5, L6).

T6 ohjata oppilasta tutustumaan erilaisiin kuvallisen viestinnan tapoihin ja
kayttamaan kuvallisen vaikuttamisen keinoja omissa kuvissaan. (S1, S2, S3, L1, L2,
L4, L79.


https://pixabay.com/
http://yle.fakiirimedia.net/galaxi
https://awwapp.com/
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Oppilaiden taitojen ja osaamisen karttuessa voidaan kuvien digitaalisessa tuottamisessa
siirtya yksinkertaisista piirto-ohjelmista monipuolisempiin ohjelmiin. Yksi erinomainen,
ilmainen ja suomenkielinen ohjelma on Inkscape. Inkscape mahdollistaa piirtdmisen
vektorigrafiikalla, jolloin mitd tahansa piirroksen osaa voidaan muokata uudelleen missa
tahansa piirtamisen vaiheessa. Hiirelld piirtaminen on haasteellista varsinkin piirrettdessa
vapaalla kaddelld. Piirtoalustan kayttd piirto-ohjelman yhteydessd tekee piirtamisesta
helpompaa, tarkempaa ja tuo sen lahemmaksi perinteista kynapiirtamista.

Hyvalaatuisten valokuvien ja varsinkin taidekuvien ottamiseksi joudutaan monesti
saatamaan kameran asetuksia, kuten valotusaikaa, aukon kokoa ja herkkyytta.
Automaattisten asetusten lisdksi oppilaiden on hyva opetella kameran perussaadot.
Varsinkin  jarjestelmdkameroissa nama  kaikki ovat kuvaajan  asetettavissa.
Kuvankasittelyohjelmalla valokuvista voidaan tehda parempia. Niihin voidaan mm. tehda
korjauksia, kayttaa erilaisia suotimia, sekd suoristaa ja rajata uudelleen. Oppilaiden tulee
osata koko valokuvausprosessi: 1. kameran asetusten sdiataminen ja kuvan ottaminen, 2.
kuvien siirto tietokoneeseen, 3. kuvien kasittely kuvankasittelyohjelmalla ja 4. valmiiden
kuvien julkaisu.

My06s videokameroista 10ytyy kuvaukseen vaikuttavia asetuksia, jotka on hyva opetella.
Videon tuotantoprosessissa oppilaat oppivat 1. kameran kayton ja asetukset, 2. videon
kasikirjoituksen muodostuksen, 3. videon kuvauksen kasikirjoituksen mukaisesti, 4. videon
kasittelyn videoeditointiohjelmalla ja 5. videon julkaisun.

Animaatioita voidaan helposti ohjelmoida Scratchilla. Helpoiten animaatio valmistuu
kayttamalla kirjastosta 1oytyvia hahmoja ja taustoja, mutta omien taustojen ja jopa hahmojen
muodostus on myds mahdollista. Jos animaatiossa kdytetdan omaa hahmoa, tulee hahmosta
olla kaksi tai useampia kuvia, joissa hahmo on eri asennoissa. Nama kuvat ladataan hahmon
asusteiksi ja asusteen vaihto hahmon liikuttamisen yhteydessd muodostaa animaation.
Videoiden tuotannossa voidaan kayttaa Elokuvatyokalu-ohjelmaa. Videotiedostojen lisdksi
ohjelmalla voidaan yhdistdaa valokuvia yhdeksi videoksi ja halutessa nauhoittaa kuviin
selostus mikrofonista.

Stop motion -tyyppisessa animaatiossa otetaan kohteista useita kuvia perakkain. Kuvissa
kohteen liikkuvat vain vahan kerrallaan ja jokainen muutos kuvataan kameralla. Kun kaikki
kuvat esitetddan nopeasti perdkkain, muodostuu siitd animaatio. Kuten videoprojektejakin,
myoOs animaatioprojekteja voidaan kayttda useiden eri oppiaineiden oppimisprojekteissa.
Stop Motion -animaation tekeminen onnistuu hyvin tableteilla. Animaatiossa kaytettavat
kohteet voivat olla piirrettyja, paperista leikattuja, muovailuvahasta muotoiltuja tai muita
lilkkuteltavia hahmoja. Kuvaamisessa on tarkedd, ettd kamera pysyy koko ajan tarkasti
samalla paikalla. Siksi laite kannattaakin sijoittaa jalustalle tai tukevalle alustalle. Kameran
laukaisemiseksi voidaan kayttda viela laitteeseen liitettya hiirta (bluetooth hiiri Android-
tabletissa).
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Alla olevasta taulukosta 10ydat TIVIKO-hankkeen tuottaman koulutusmateriaalin, jossa
opetetaan mm. videoiden ja animaatioiden muodostus.

TIVIKO-hankkeen tuottama digitaalinen tuotanto -materiaali

Aihe Kuvaus Linkki

Digitaalinen tuotanto 1 | Opetusvideon tuotanto, YouTuben PDE-tiedosto
kaytto, Videon upotus Pedanetiin ja
Elokuvatyokalu-ohjelman perusteet.

Digitaalinen tuotanto 2 | YouTuben kayttc mobiililaitteella, PDE-tiedosto
animaation muodostus tietokoneella
ja tabletilla, videon editointi tabletilla.

Ohjelmia ja palveluita kuvataiteen opiskeluun:

Nimi Kuvaus Linkki ‘
Sarjiskone Palvelu sarjakuvan tekemiseen. | Palvelu
Storyboard That | Sarjakuvan tekemiseen Palvelu

tarkoitettu palvelu.

ToonDoo Sarjakuvan tekoa. Palvelu
Make Beliefs Helppo kolmeruutuisen Palvelu
Comix sarjakuvan teko valmiista

grafiikasta.

LibreOffice Draw | Ilmaiseen LibreOffice-ohjelmistopakettiin kuuluva piirto-ohjelma.

Inkscape Vektorigrafiikkaa kayttava Nettisivu
piirto-ohjelma.

Paint.NET Piirto- ja kuvankasittelyohjelma | Lataussivu

Canva Helppokayttoinen palvelu Palvelu
nayttavien grafiikoiden
muodostukseen.

SumoPaint Kuvankasittelyohjelma, josta Nettisivu

16ytyy my0s selaimella
kaytettava versio.

Gimp Monipuolinen piirto- ja Nettisivu
kuvankasittelyohjelma. Lataussivu
Monipuolisuuden vuoksi kaytto
vaatii harjoittelua.

FotoSketcher Valokuvien muunto mm. Nettisivu
oljyvarimaalauksen tai
lyijykynépiirroksen nakoiseksi



https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbU2pXQ3B6R09TVFE
https://drive.google.com/open?id=0ByFI7YZOIuwbS3FST1I1SUE0Tzg
http://www.sarjiskone.fi/
https://www.storyboardthat.com/storyboard-creator
http://www.toondoo.com/
http://www.makebeliefscomix.com/Comix
https://inkscape.org/en
http://www.dotpdn.com/downloads/pdn.html
https://www.canva.com/
http://www.sumopaint.com/home
http://www.gimp-suomi.org/
http://www.gimp-suomi.org/ladattavaa.php
http://www.ilmaisohjelmat.fi/fotosketcher
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Digikuva haltuun | Tietopaketti digikameran ja Nettisivu
videokameran kaytosta.
Stop Motion Stop motion -tyyppisen Nettisivu
Studio animaation muodostus. Windows-tietokoneelle
Windows-puhelimelle
Android-tabletille
iPad-tabletille
Clayframes Lite | Stop motion -tyyppisen Android-tabletille
animaation muodostus kayttden | Nettisivulla ohjeita
tabletin kameraa.
iMotion Stop motion -tyyppisen iPad-tabletille
animaation muodostus kayttden | Nettisivulla ohjeita
tabletin kameraa.
Windows Ohjelmaa tulee Windowsin Latauslinkki
elokuvatyokalu mukana aina versioon 8.1 asti.
Vanhemmissa Windowsin
versioissa ohjelman nimi on
Movie Maker. Jos ohjelma
puuttuu koneesta, se voidaan
ladata oheisesta linkista. Videon
lisaksi ohjelmalla on myos
mahdollista tehdd digitaalinen
tarina ja animaatio valokuvista.
We Video Videon editointiohjelma Play-kauppa
Android-tabletille.
iMovie Videon editointiohjelma iPad- | iTunes-kauppa
tabletille
Kultakauden Tutustuminen kultakauden ajan | Nettisivu
taiteilijat taiteilijoihin.
Ateneumin Tutustuminen Ateneumin Nettisivu
aarteita maalauksiin.

Kuvatiedostot oppilaat voivat julkaista itsendisesti Pedanetin OmaTilassaan. Videot ja

animaatiot voidaan julkaista niin, ettd opettaja lataa ne omalle tai koulun YouTube-tilille ja

antaa oppilaille upotuskoodin. Upotuskoodilla oppilaat voivat julkaista videot OmaTilassa.


http://yle.fi/vintti/yle.fi/digikuva/index.html
http://www.cateater.com/stopmotionstudio
https://www.microsoft.com/fi-fi/store/apps/stop-motion-studio/9wzdncrdk52q
https://www.microsoft.com/fi-fi/store/apps/stop-motion-studio/9wzdncrdk52q
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio
https://itunes.apple.com/us/app/stop-motion-studio/id441651297?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=jal.clickstudiofree.mainpack&hl=fi
http://vantaa-tvt.blogspot.fi/2015/03/animaatio-flow-tabletein.html
https://itunes.apple.com/us/app/imotion/id421365625?mt=8
http://mantsalanmediatiimi.blogspot.fi/2015/03/imotion-uuden-sovelluksen-kayttoonottoa.html?spref=fb
http://windows.microsoft.com/fi-fi/windows/movie-maker
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wevideo.mobile.android&hl=fi
https://itunes.apple.com/fi/app/imovie/id377298193?mt=8
http://www03.edu.fi/oppimateriaalit/kultakausi
http://www.ateneum.fi/opastukset/ateneumin-aarteita
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4.7 Kisityd

4,71 Vwuosiluokat 1-2

Kasityon opettamisessa korostuu koko kasityoprosessin hallinta, johon kuuluu kasityon
suunnittelu, valmistus, arviointi ja prosessin dokumentointi. Oppilaat voivat toteuttaa
kasityOprosessin itsendisesti tai yhteisollisesti ryhmassa tyoskennellen.

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet ja sisdllot opetukselle (sivu
146-147):

e T2 ohjata oppilas kokonaiseen kasityoprosessiin ja esittimdan omia ideoitaan
kuvallisesti seka kertomaan kasityon tekemisesta ja valmiista tuotteesta. (S1, S2, S3,
L1, L4, L5).

e 55 Dokumentointi: Tieto- ja viestintatekniikan kdyttoon tutustutaan ideoinnin,
suunnittelun ja dokumentoinnin osana.

Materiaalia kasityohon:

Hepokatti Askarteluohjeita, varityskuvia | Nettisivu
ja tehtavia.

Omien kasitdiden suunnittelussa voidaan kayttda hyvaksi Internetista etsittyja ideoita.
Kasity0 voidaan suunnitella kdyttden mitd tahansa piirto-ohjelmaa. Tietokoneella piirtden
voidaan suunnitella kasityon ulkomuodot, osien sommittelu, varit ja kuviointi. Kdsityon
lisaksi suunnitellaan valmistuksen tyovaiheet. Kasityoprosessija valmistunut tuote voidaan
dokumentoida Pedanetiin kayttden tekstid, piirroksia ja kuvia.

4.7.2 Vuosiluokat 3-6
Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet opetukselle (sivu 270):
e T2 ohjata oppilasta hahmottamaan ja hallitsemaan kokonainen kasity&prosessi ja
sen dokumentointi. (S1-S6, L1, L5).

e T3 opastaa oppilasta suunnittelemaan ja valmistamaan yksin tai yhdessa
kasityotuote tai -teos luottaen omiin esteettisiin ja teknisiin ratkaisuihin. (51-54, L2,
L4, L5).


http://www.hepokatti.fi/
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T6 opastaa oppilasta kayttaimaan tieto-ja viestintateknologiaa kasityon
suunnittelussa, valmistamisessa ja kasityoprosessin dokumentoinnissa. (S1, S2, S6,
L5).

Keskeiset TVT:n L5 liittyvit sisdllot opetukselle (sivu 271):

52 Suunnittelu: Laaditaan omalle tuotteelle tai teokselle ja tyoskentelylle
suunnitelma ja kehitetdan sitd tarvittaessa. Harjoitellaan suunnitelman
dokumentointia sanallisesti ja/tai visuaalisesti seka numeerisesti kdyttden
esimerkiksi mittoja, maarid ja mittakaavoja.

S3 Kokeilu: Tutkitaan materiaalien ominaisuuksia seka kasityon tekemisessa
tarvittavien tavallisimpien koneiden ja laitteiden toimintaperiaatteita. Sovelletaan
ndin hankittua tietoa omassa tydssa. Harjoitellaan ohjelmoimalla aikaan saatuja
toimintoja, joista esimerkkina robotiikka ja automaatio.

5S4 Tekeminen: Tyoskennelldan itse tehdyn suunnitelman ohjaamana.

S5 Soveltaminen: Perehdytaan laadukkaan tuotteen ominaisuuksiin ja turvalliseen
tyoskentelykulttuuriin.

S6 Dokumentointi ja arviointi: Tieto- ja viestintdteknologiaa kaytetaan osana
ideointia, suunnittelua ja dokumentointia. Tehdaan kasityOprosessin itse- ja
vertaisarviointia prosessin edetessa. Opetellaan antamaan yksilo- ja
ryhmaépalautetta.

Internetista 10ytyy loputtomasti ideoita erilaisten tuotteiden valmistamiseksi. My0s

tyoohjeita 16ytyy valmiina. Valmiita aineistoja hyodyntden tai ihan itse keksien ideoidaan

valmistettava tuote ja laaditaan tyoohje sen valmistamiseksi. Materiaalien valinnassa

voidaan kayttda Internetista 10ytyvaa tietoa ja valittujen materiaalien tiedot voidaan

sisdllyttda tyoohjeeseen. Turvalliseen tyoskentelyyn liittyvid ohjeita ja neuvoja etsitddn

myoOs eri ldhteista ja ne liitetddn osaksi tyoohjetta.

Ohjelmia ja palveluita kasityohon:

Punomo Kasityoohjeita. Nettisivu
Viivin Ohjeita virkkaukseen. Nettisivu
virkkausnetti

Instructables Runsaasti ideoita ja valmiita tydohjeita. Nettisivu



http://punomo.fi/teeitse
http://www.kallamedia.com/virkkaus/index.html
http://www.instructables.com/
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Tuotteen valmistusta ohjaa itse tehty tyOsuunnitelma. Valmistuksen vaiheet
dokumentoidaan sanallisesti ja tarvittaessa valo- tai videokuvauksella. Dokumentti voidaan
muodostaa tekstinkasittelyohjelmalla tai sen voidaan laatia suoraan Pedanet-sivuksi
oppilaan OmaTilaan, johon mm. valokuvien liittiminen tekstin yhteyteen onnistuu
helposti.

Sisalto 3:ssa todetaan ”Harjoitellaan ohjelmoimalla aikaan saatuja toimintoja, joista esimerkkindi
robotiikka ja automaatio.” Perinteisten kasitdiden rinnalle otetaan siis myos robotit ja itse
rakennetut digitaaliset laitteet. Robotiikka ja automaatio sisdltyy aiemmin esitettyyn
ohjelmoinnin oppimispolkuun. Robottien ohjelmointi aloitetaan Bee Bot -robotilla. Polun
keskivaiheella voidaan kayttaa Blue bot -robottia, joka ohjelmoidaan tabletilla ja valmis
ohjelma ladataan robottiin suoritettavaksi Bluetooth-yhteyden kautta. Polun loppupaassa
kaytetdidan monipuolisempaa mBot-robottia, joka voidaan ohjelmoida tietokoneella
(mBlock) ja tabletilla (MakeBlock HD). mBot-robotin mikro-ohjainta voidaan kayttaa myos
muihin ohjelmointiharjoituksiin.

Mikro-ohjain toimii keskeisend komponenttina omien laitteiden rakentamisessa. Sen
yhteyteen voidaan liittdda muita komponentteja kuten esimerkiksi LEDejd, painikkeita,
potentiometreja ja erilaisia antureita. Tdllaisen laitteen rakentamisessa on kaksi keskeista
tyovaihetta: komponenttien kokoaminen ja mikro-ohjaimen ohjelmointi. Komponenttien
kokoamisessa tarvitaan hiukan tuntemusta sahkotekniikan peruskasitteista kuten avoin ja
suljettu virtapiiri, virta, jannite, teho, resistanssi, Ohmin laki ja tehon laskentakaavat.
Komponenteista on hyva tuntea mikro-ohjaimen lisdaksi ainakin paristo, vastus,
potentiometri, LED, tasavirtamoottori ja kytkin.

Yksi hyva valinta kaytettavdaksi mikro-ohjaimeksi on Arduino Uno. Laite liitetdan
tietokoneen USB-porttiin ja se voidaan ohjelmoida mBlock-nimiselld graafisella
ohjelmointiymparistolld. Muita helppokayttdisid mikro-ohjaimia ovat mm. Codebug ja
Picaxen eri versiot.

Kaikkien ndiden robottien ja mikro-ohjainten ohjelmointiin on olemassa graafiset
ohjelmointiymparistot. mBlock pohjautuu Scratchiin ja on toiminnoiltaan hyvin
samanlainen, lisdnd on ainoastaan robotin ja mikro-ohjaimen ohjelmointiin tarvittavat
koodipalikat. Ohjelma on englanninkielinen. Codebugin ohjelmointiin voidaan kayttaa
selaimessa toimivaa graafista Blocky-ohjelmointiymparistod. Picaxen mikro-ohjaimia on
mahdollista ohjelmoida Scratchilla kayttaen mikro-ohjaimen ja Scratchin valissa erillista
lisiohjelmaa. Picaxelle on olemassa myos oma tietokoneeseen asennettava graafinen
ohjelmointiymparistd. Kaikki ohjelmoinnista aiemmin opittu toimii my0s robottien ja
mikro-ohjainten yhteydessa, ne vain tarjoavat uusia mahdollisuuksia soveltaa ohjelmointia
kaytantoon.
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Laitteita ja ohjelmia robotiikkaan ja automaatioon:

Nimi Kuvaus Linkki
mBot-robotit Valmistajan nettisivu. Nettisivu
mBlock Graafinen ohjelmointiymparisto Nettisivu
robottien ja mikro-ohjaimien Aloitusohje
ohjelmointiin.
Makeblock Ohjelmointisovellukset tabletteihin. Nettisivu
Arduino Uno Valmistajan nettisivu. Nettisivu
Codebug Valmistajan nettisivu. Nettisivu
Ohjelmointiymparistod
Picaxe Valmistajan nettisivu. Nettisivu
Laitteet
Ohjelmointiymparistot

4.8 Englanti vuosiluokilla 3-6

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet ja sisdllot (sivu 220):

e T6 ohjata oppilasta ottamaan vastuuta omasta kielenopiskelustaan ja kannustaa
harjaannuttamaan kielitaitoaan rohkeasti ja my0s tieto- ja viestintdteknologiaa
kayttden seka kokeilemaan, millaiset tavat oppia kielid sopivat hanelle parhaiten.
(52, L1, L4, L5, Lo).

e T7 ohjata oppilasta harjoittelemaan vuorovaikutusta aihepiiriltdan monenlaisissa
tilanteissa rohkaisten viestinnan jatkumiseen mahdollisista katkoksista huolimatta.
(583,12, L4, L5, L7).

e T11 tarjota oppilaalle mahdollisuuksia tuottaa puhetta ja kirjoitusta aihepiireja
laajentaen seka kiinnittden huomiota myos keskeisiin rakenteisiin ja ddntamisen
perussdantoihin. (S3, L3, L4, L5, L7).

e 51 Kasvu kulttuuriseen moninaisuuteen ja kielitietoisuuteen: Tutustutaan kielten ja
kulttuurien moninaisuuteen sekad englannin levinneisyyteen mm. internetissa.
Kuunnellaan eri kielid, katsellaan eri tapoja kirjoittaa, tehddan havaintoja sanojen
lainautumisesta kielesta toiseen.

e S3 Kehittyva kielitaito, taito toimia vuorovaikutuksessa, taito tulkita tekstejd, taito
tuottaa teksteja: Opetellaan 16ytamaan englanninkielista aineistoa esimerkiksi
ymparistostd, verkosta ja kirjastosta.


http://makeblock.com/index.php?route=product/category&path=82
http://www.mblock.cc/
http://learn.makeblock.com/en/getting-started-programming-with-mblock
http://learn.makeblock.com/en/software
https://www.arduino.cc/en/Main/ArduinoBoardUno
http://www.codebug.org.uk/
http://www.codebug.org.uk/create/codebug/new
http://www.picaxe.com/
http://www.picaxe.com/Hardware
http://www.picaxe.com/Software
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Opettamisessa hyodynnetdan oppikirjojen mukana tulevaa sdhkodistd oppimateriaalia,
kuten danitiedostoja ja verkkotehtdavid. Nadiden lisdksi Internetistda 10ytyy runsaasti
tdydentdvad materiaalia mm. sanaston, kieliopin ja d@antdmisen harjoitteluun. Internetin
hakupalveluita opetellaan kadyttdimaan englanniksi ja hyodyntdmaan Ioydettya
englanninkielistd materiaalia. Kansainvalistd yhteydenpitoa voidaan harjoitella
kirjoittamalla ja puhumalla kdyttden hyvaksi Internetin eri viestintdkanavia. Quizlet-
palvelulla opettaja voi tehda omia sanastoharjoituksia.

Ohjelmia ja palveluita englannin kielen opiskeluun:
Nimi Kuvaus H Linkki

The Internet Kuvasanakirja. Nettisivu
Picture Dictionary

Kuvakirstu Aiantdmismalleja ja harjoituksia | Nettisivu
luokittain.
Learn English Kids | Materiaalia, harjoituksia, Nettisivu

videoita ja pelejad englannin
kielen opiskeluun.

Sanakirja.org Nettisanakirja Nettisivu

IImainensanakirja.fi | Nettisanakirja Nettisivu

Grammar starter Sanastoa, kielioppia ja Nettisivu
aantamista.

Speakspeak Kielioppiharjoituksia Nettisivu

Oxford university | Kuuntele ja kirjoita, Nettisivu
sanastoharjoituksia.

Paadasiassa vuosiluokille 5-6

Oxford university | Kielioppiharjoituksia. Grammar one, nettisivu

Grammar two, nettisivu

Grammar three, nettisivu

English Grammar | Kielioppiharjoituksia. Nettisivu

Oxford university | Ristisanoja ja sanojen etsintdd. | Nettisivu

Edu.fi Oppimisaihioita englannin Nettisivu
kieleen.

Edu.fi London walk, useita erilaisia Nettisivu

tehtavia.



http://www.pdictionary.com/
http://www.kuvakirstu.net/
http://learnenglishkids.britishcouncil.org/en/?utm_source=le-homepage&utm_medium=right-banner&utm_campaign=learnenglish
http://www.sanakirja.org/
https://ilmainensanakirja.fi/
https://elt.oup.com/student/trig/grammars/?cc=fi&selLanguage=en
http://speakspeak.com/english-grammar-exercises/elementary
https://elt.oup.com/student/adventures/wordlists/?cc=fi&selLanguage=en
https://elt.oup.com/student/trig/grammar1/?cc=fi&selLanguage=en
https://elt.oup.com/student/trig/grammar2/?cc=fi&selLanguage=en
https://elt.oup.com/student/trig/grammar3/?cc=fi&selLanguage=en
http://www.englisch-hilfen.de/en/exercises_list/alle_grammar.htm
https://elt.oup.com/student/adventures/wordgames/?cc=fi&selLanguage=en
http://www.edu.fi/verkko_oppimateriaalit/englannin_aihiot
http://www03.edu.fi/oppimateriaalit/aihiot/fi/englannin_kieli/08_virtual_walk_london
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Quizlet Soveltuu hyvin sanaston Nettisivu
harjoitteluun kielten
opiskelussa. Harjoitus on
kuitenkin tehtéva itse.

4.9 Ruotsi

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet (sivu 228):

e T4 rohkaista oppilasta nakemaan opiskeltavan kielen taito tarkeana osana
elinikdistd oppimista ja oman kielivarannon karttumista ja rohkaista 16ytamadan ja
hyodyntamaan kohdekielisia aineistoja my06s koulun ulkopuolella. (S2, L4).

e T9 tarjota oppilaalle runsaasti tilaisuuksia harjoitella ikatasolle sopivaa hyvin

pienimuotoista puhumista ja kirjoittamista. (53, L4).

Quizlet-palvelulla opettaja voi tehdd omia sanastoharjoituksia.

Ohjelmia ja palveluita ruotsin kielen opiskeluun:

Nimi Kuvaus “ Linkki
Premiar, Otavan Teemakohtaisia ruotsinkielen Nettisivu
oppimateriaalit harjoituksia.
Barnbibblan Alkeissanaston harjoitteluun. Palvelu
Babbel Ruotsinkielisid sanontoja. Nettisivu
Buu-klubben Ruotsinkielen oppimispeleja. Nettisivu
Spelhalan Ruotsinkielisia peleja. Nettisivu
Edu.fi Virtuaalimatka Tukholmaan. Nettisivu
Webbmagistern Ruotsinkielen harjoituksia. Nettisivu
Sanakirja.org Nettisanakirja Nettisivu
IImainensanakirja.fi | Nettisanakirja Nettisivu
Quizlet Soveltuu hyvin sanaston Nettisivu

harjoitteluun kielten

opiskelussa. Harjoitus on

kuitenkin tehtéva itse.



https://quizlet.com/
http://www.otavanoppimateriaalit.net/premiar
http://www.barnbibblan.se/
https://lp.babbel.com/d/ENG_index.html?l2=SWE
http://buu.yle.fi/
http://urskola.se/Barn/Spelhalan
http://www.edu.fi/verkko_oppimateriaalit/tva_promenader_i_stockholm
http://www.webbmagistern.se/svenska.html
http://www.sanakirja.org/
https://ilmainensanakirja.fi/
https://quizlet.com/
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4.10 Historia vuosiluokilla 4-6

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet ja sisdllot (sivu 257):

T1 ohjata oppilasta kiinnostumaan historiasta tiedonalana ja identiteettia
rakentavana oppiaineena. (51-S5, L1-L7).

T2 johdattaa oppilasta tunnistamaan erilaisia historian lahteita. (51-5S5, L1, L2, L4,
L5, L7).

T6 johdattaa oppilasta hahmottamaan erilaisia syita ja seurauksia historian
tapahtumille ja ilmiéille. (S1-S5, L2, L4, L7).

Opiskelussa hankitaan ja kdytetaan historiallista tietoa erilaisissa oppimisymparistdissa

tieto- ja viestintateknologiaa hyodyntaen.

Ohjelmia ja palveluita historian opiskeluun:

Edu.fi Verkkomateriaalia historian Nettisivu
opetukseen.

Makupalat.fi Historiaosuudessa laajasti Nettisivu
Suomen ja Maailman historiaa.

Kansallisarkisto Aineistoa Suomen historiasta Nettisivu

Suomen kasityon Verkkonayttely kasitoista. Nettisivu

museo

Suominen Tiivistettya historiatietoa Nettisivu
Suomesta.

4.11 Yhteiskuntaoppi vuosiluokilla 4-6

Keskeiset monilukutaitoon L4 ja TVT:n L5 liittyvit tavoitteet (sivu 260):

T3 ohjata oppilasta hahmottamaan itsensa yksilona ja erilaisten yhteisojen jasenend,
ymmartamaan ihmisoikeuksien ja tasa-arvon merkityksen sekd hahmottamaan
yhteiskunnan oikeudellisia periaatteita. (5S1-S3, L2, L3, L4, L7).

T4 ohjata oppilasta tarkastelemaan median roolia ja merkitysta omassa arjessa ja
yhteiskunnassa. (51-54, L2, L4, L5).

T6 tukea oppilasta ymmartamaan, ettd eri toimijoiden tuottamaan
yhteiskunnalliseen tietoon liittyy erilaisia arvoja, ndkokulmia ja tarkoitusperia. (51-
S3,L1, L2, L4).


http://www.edu.fi/perusopetus/historia_ja_yhteiskuntaoppi/verkkomateriaaleja_historian_opetukseen
http://www.makupalat.fi/fi/k/1298/hae?kissa=113766&sort=title&order=asc&f%5B0%5D=language%3Afi
http://www.arkisto.fi/
http://www.craftmuseum.fi/verkkonayttelyt.htm
http://www03.edu.fi/oppimateriaalit/suominen/historia.html
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e T9 kannustaa oppilasta erilaisten yhteisojen toimintaan ja harjoittelemaan median
kayttoa turvallisella ja yhteiskunnallisesti tiedostavalla tavalla. (S1, S3, L3, L4, L5,
L7).

Tieto- ja viestintateknologian kaytto tarjoaa luontevan keinon yhteiskuntaa koskevan tiedon
etsimiseen ja osallistumiseen yksin ja yhdessa toisten kanssa. Yhteiskuntaopin opetuksen
painopisteena on perehtyminen yhteisolliseen elamaan ja rakentavaan vuorovaikutukseen.
Oppilaita rohkaistaan kuuntelemaan muita, ilmaisemaan mielipiteitddn ja perustelemaan
nakemyksiddn. Néiden taitojen harjoittelussa kdytetddn yleisesti myods verkkoviestintaa,
silla Internetin viestintdkanavat ovat nykyaan hyvin kaytettyja valineita. Oppilaat voivat
kirjoittaa Pedanetin OmaTilaan omia mielipidekirjoituksiaan Blogi-kirjoituksina ja kdyda
lopuksi esittimassa kommentteja toistensa kirjoituksista. Kaikessa verkkoviestinndssa tulee
osata toimia netiketin ja someketin mukaisesti. Pienimuotoisissa verkkokeskusteluissa
voidaan hyddyntda TodaysMeet-keskustelupalvelua.

Ohjelmia ja palveluita yhteiskuntaopin opiskeluun:

Edu.fi Verkkomateriaalia Nettisivu
yhteiskuntaopin opetukseen.
Virtuaalikunta Oppimispeli kunnan Nettisivu
johtamisesta.
Demokratiatietdja | Testaa mita tiedat Nettisivu
demokraattisesta
pdatoksenteosta.
Aparaattisaari Somen kayttoharjoituksia. Nettisivu
Lapset ja media Sahkoinen materiaali. PDE-tiedosto
Miten Internet Kuvaus ja selostus Internetin PDE-tiedosto
toimii? toiminnasta.
Talousaapinen Rahankayton opetuspeli. Nettisivu
Budjettimestari Rahankayton oppimispeli. Palvelu
Control Your Rahankayton oppimispeli Palvelu
Money
TodaysMeet Keskustelupalvelu. Nettisivu



http://www.edu.fi/perusopetus/historia_ja_yhteiskuntaoppi/verkkomateriaaleja_yhteiskuntaopin_opetukseen
http://www.virtuaalikunta.net/fi/pelit/Sivut/default.aspx
http://www.demokratia.fi/tietotori/demokratiatietaja
http://www.aparaattisaari.fi/
https://kavi.fi/sites/default/files/documents/lapset_ja_media.pdf
https://kavi.fi/sites/default/files/documents/miteninternettoimii.pdf
http://www03.edu.fi/oppimateriaalit/talousaapinen/pelit/index.html
http://www03.edu.fi/oppimateriaalit/budjettimestari/index_flash.html
http://www.controlyourmoney.fi/
https://todaysmeet.com/
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412 Liikunta

Tvt:ti litkuntaan:

Nimi Kuvaus Linkki

X-breikki Matematiikan kysymyksiin voi | Nettisivu
matikkahyppy vastata my0s liikkumalla. Idea,
miten liikuntaa voi lisata
muihin oppiaineisiin.

Jungle Race Liikkumaan laittava Nettisivu
mobiilipeli.
Sport Tracker Alypuhelinsovellus liikuntaan. | Android-puhelimelle
iPhonelle

Windows-puhelimelle

Run The Map Alypuhelinsovellus liikuntaan. | Windows-puhelimelle

Liikunnan yhteydessa voidaan tutustua Sport Tracker ja Run The Map sekd muihin
vastaaviin dlypuhelinsovelluksiin. Sovellukset mittaavat kdyttdjan liikkkuman matkan ja
kaytetyn ajan seka nayttavat kuljetun reitin karttapohjan paalla. Jotkut sovellukset osaavat
ndyttdd my0Os reitin korkeusvaihtelut. Sovelluksia voidaan kayttda liikuntatunnilla
kavellessd, juostessa, hiihdettdessa tai suunnistuksessa. Tiedot tallentuvat puhelimeen ja
niitd voi verrata muihin vastaaviin suorituksiin.


http://www.slideshare.net/AnnaLeinonen1/xbreikki-matikkahyppy
http://kajaanigamestudios.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stt.android&hl=fi
https://itunes.apple.com/us/app/sports-tracker-for-all-sports/id426684873?mt=8
https://www.microsoft.com/fi-fi/store/apps/sports-tracker/9wzdncrfj3l2
https://www.microsoft.com/en-us/store/apps/run-the-map/9wzdncrfhznm

4.13 Erityisopetus

4.13.1 Vuosiluokat 1-2

Ohjelmia ja palveluita erityisopetukseen:
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Ohjelma / Palvelu Kaiyttotarkoitus
Aidinkielija | Ekapelit Aénne-kirjain -vastaavuus, Nettisivu
kirjallisuus teknisen lukemisen ja
kirjoittamisen sujuvoituminen,
lukemisen ymmartaminen
Aidinkielija | Luki-Luukas Interaktiivisia harjoituksia Nettisivu
kirjallisuus
Aidinkielija | MollaABC Kirjainmuotojen harjoittelu Nettisivu
kirjallisuus Android-tabletti
Aidinkielija | Papunet Selked viestinta Nettisivu
kirjallisuus Pelit
Matematiikka | Abacomath Lukujonotaitojen harjoittelu, Nettisivu
lukujen hajottaminen
Matematiikka | MollaABC Numeroiden muotojen Nettisivu
harjoittelu Android-tabletti
Matematiikka = Neure-numerorata | lukujonojen harjoittelu, Nettisivu
numeroiden tunnistaminen ja
oikean maaran hahmottaminen
Eri oppiaineet | Perunakellari Interaktiivisia harjoituksia Nettisivu

4.13.2 Vuosiluokat 3-6

Ohjelmia ja palveluita erityisopetukseen:

Ohjelma / Palvelu Kaiyttotarkoitus Linkki

Aidinkielija | Celia Lainattavia kirjoja, mm. selko-ja | Nettisivu
kirjallisuus danikirjoja.
Kaikki Terapiapsi Ohjelmia erityisopetukseen. Nettisivu



http://www.lukimat.fi/lukeminen/materiaalit/ekapeli
http://www03.edu.fi/oppimateriaalit/lukiluukas
http://www.nordicedu.com/molla
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.NordicEdu.MollaABC&hl=fi
http://papunet.net/
http://papunet.net/pelit
http://www.opperi.fi/02_opetusvinkkeja/2201_abaco.html
http://www.nordicedu.com/molla
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.NordicEdu.MollaABC&hl=fi
http://www.lukimat.fi/matematiikka/materiaalit/Tietokoneohjelmat/neure
http://www.perunakellari.fi/
https://www.celia.fi/celian-kirjat/lasten-ja-nuorten-kirjat
http://www.terapiapsi.fi/

