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JOHDANTO

Tama Konneveden kunnan digitaalisen osaamisen polku eli digipolku ohjaa tieto- ja
viestintateknologian oppimista ja opettamista varhaiskasvatuksessa seka esi- ja perusopetuksessa.
Digipolku perustuu Opetushallituksen julkaisemaan Digitaalisen osaamisen kuvauksiin [1]. Nama
kuvaukset ohjaavat tieto- ja viestintateknologian taitoja sekd osa-alueita, joihin tulisi pyrkia
valtakunnallisesti varhaiskasvatuksessa sekd esi- ja perusopetuksessa. Opetushallituksen
viitekehyksen tavoitteena on edistaa varhaiskasvatuksen ja opetuksen digitalisaatiota. Ndin ollen tama
viitekehys nakyy my6s Konneveden kunnassa, ja sisalléltdan ohjaa kunnan omaa varhaiskasvatuksen
seka esi- ja perusopetuksen digipolkua.

Digipolku sisdltaa ja kuvaa tarkemmin digitaalisen osaamisen tavoitteita eri ikaryhmille
varhaiskasvatuksesta yhdeksannelle luokalle saakka. Tavoitteena on oppia kdyttdmaan luontevasti ja
monipuolisesti digitaalisia palveluita (sovellukset ja ohjelmat) osana oppimista, eri ikatasoille
ominaisella tavalla. Digitaalisen osaamisen kuvaukset kannustavat digitaalisten ymparistdjen
(ratkaisut, palvelut, laitteet, valineet) monipuoliseen kayttoon. Uudet teknologiat mahdollistavat
my06s Konnevedella eri-ikdisille oppijoille aktiivisen toimijan, tuottajan ja tutkijan roolin. Digipolku on
digitaalisen osaamisen taival, jonka jokainen Konneveden lapsi kulkee.



DIGITAALISEN OSAAMISEN POLUT KONNEVEDEN KUNNASSA

"Suomi on maailman johtava kestdvdn digitalisaation kehittdjd ja hyédyntéjd kasvatuksessa,
opetuksessa ja koulutuksessa vuonna 2027. Digitalisaatiolla edistetdiéin kaikkien yhdenvertaisia
mahdollisuuksia oppia ja kehittyd. Digitaaliset tydkalut ja toimintaympdristot tukevat oppijoiden
yksiléllisié tarpeita sekd edistdvdt yhdenvertaisuutta ja koulutuksen saavutettavuutta.
Kasvatuksen, opetuksen ja koulutuksen digitalisaatio tukee yhteistyétd toimijoiden viilillé ja
oppimista elémdn eri vaiheissa. Digitalisaatiota edistetddn tietoperustaisesti kestdvdn kehityksen
periaatteita noudattaen, eettisesti kestdvdsti ja yksiléiden hyvinvoinnista huolehtien.”

Kasvatuksen ja koulutuksen digitalisaation linjaukset 2027 [2]

Digitaalisen osaamisen polut Konneveden kunnan varhaiskasvatuksessa ja perusopetuksessa
perustuvat opetus- ja kulttuuriministerion julkaisemaan kasvatuksen ja koulutuksen digitalisaation
linjauksiin 2027 [2] seka opetushallituksen julkaisemiin digitaalisen osaamisen kuvauksiin [1].

Konneveden kunnan digipolun tavoitteena on konkretisoida ja tdydentdd voimassa olevia
varhaiskasvatussuunnitelman sekd esi- ja perusopetuksen opetussuunnitelmien perusteita, jotka
liittyvat digitaaliseen sekd tieto- ja viestintdteknologiseen osaamiseen. Digitaalinen osaaminen
kehittyy jatkumona koko oppimispolun ajan digipolkuna varhaiskasvatuksesta perusopetuksen lapi
antaen hyvat valmiudet jatko-opintoihin (kuva 1).

VEIGEINEREITS Esiopetus Perusopetus Jatko-opinnot

Kuva 1. Digipolku Konneveden kunnassa



DIGITAALINEN OSAAMINEN /
TIETO- JA VIESTINTATEKNOLOGINEN OSAAMINEN

KA¥TANMON TAIDOT VASTUULLISUUS TIEDOMHALLINTA SEKA VUSBOVAIKUTUS
1A OMA TUOTTAMINEN JA TURVALLISUUS TUTKIVA JA LUGVA
TYOSKENTELY

OEALLISUUS

- YHTEISOLLISYYS 1A

Kuva 2. Digitaalinen ja tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen [3]

Digitaalisen osaamisen kuvaukset kattavat nelja paaaluetta: Kdytdnnén taidot ja oma tuottaminen;
Vastuullisuus ja turvallisuus; Tiedonhallinta sekd tutkiva ja luova tydskentely; seka Vuorovaikutus
[3]. Kuvassa 2 on havainnollistettu naita neljaa paaaluetta.

Digitalisaatio tukee yhdenvertaisia mahdollisuuksia laadukkaaseen oppimiseen ja osaamisen
kehittdmiseen. Jokaisen mahdollisuus oppia ja kehittdd osaamistaan paranee digitalisaation myota.
Digitaalinen osaaminen kehittyy jatkumona koko oppimispolun ajan. Varhaiskasvatuksen ja esi- ja
perusopetuksen henkiloston digitaalisen osaamisen vyllapito on avainasemassa, jotta tieto- ja
viestintateknologian rooli sailyy tarkedna ja ajan tasalla. Se toteutetaan mahdollisilla koulutuksilla
seka vertaistuella. Osaamisen yllapidolla taataan henkil6ston digitaalisen osaamisen karttuminen seka
kynnyksen alentaminen digitaalisten ratkaisujen kdytté6notossa. Konneveden kunnan IT-tuki on myds
isossa roolissa digitaalisten ymparistdjen toimivuuden takaamisessa ja tarvittavan tuen antamisessa
henkilokunnalle. IT-osaaminen ja tuen tarjoaminen kunnan tasolla on tarkead, jotta laitteisto ja
sovellukset toimivat mutkattomasti.

Digitaalisen osaamisen osa-alueet on kuvattu Konneveden digipolussa taulukoina erikseen
varhaiskasvatuksessa 0—5- vuotiaille, esiopetuksessa seka perusopetuksessa vuosiluokilla 1-2, 3-6 ja 7-
9. Taulukot sisaltavat henkiloston ja lasten/oppilaiden tavoitteiden lisdksi esimerkkeja mm.
sovelluksista ja laitteista.



VARHAISKASVATUKSEN DIGIPOLKU

Digitaalisuus on osa yhteiskuntaa, jossa lapsi kasvaa. Digitaalista osaamista tarvitaan ihmisten vdilisessé
vuorovaikutuksessa, yhteiskunnassa toimimisessa ja oppimisessa. Digitaalisen osaamisen vahvistaminen
edistdd lasten koulutuksellista tasa-arvoa. Varhaiskasvatuksen tehtdvind on yhteisty6ssd kotien kanssa tukea
lapsen ymmadrrysti digitaalisuudesta.

Lasten kanssa tutkitaan ja havainnoidaan digitaalisuuden roolia arkieldmdéssd. Digitaalisia viilineitd,
sovelluksia ja ympdrist6jd hyédynnetddn dokumentoinnissa, leikeissd, vuorovaikutuksessa, peleissd,
tutkimisessa, liikkumisessa sekd tai-teellisessa kokemisessa ja tuottamisessa. Mahdollisuudet harjoitella,
kokeilla ja tuottaa sisdltéjd itse ja yhdessé muiden lasten kanssa kédyttden apuna digitaalisia vdlineitd
edistdvdt lasten luovan ajattelun ja yhteistoiminnan taitoja seké monilu-kutaitoa. Henkilést6 ohjaa lapsia
digitaalisten ympdristGjen monipuoliseen, vas-tuulliseen ja turvalliseen kdyttéon.

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet [4]

Konneveden varhaiskasvatuksessa tieto- ja viestintatekniikka ovat osa arkea: yksi rikastuttava osa-alue
ja tyokalu kohti laaja-alaista osaamista. Konneveden varhaiskasvatuksessa taataan jokaiselle lapselle
tasavertaiset mahdollisuudet tutustua ja kokeilla erilaisia digitaalisia palveluita sekd ymparistoja.

Nadkokulma tieto- ja viestintdateknologian roolissa varhaiskasvatuksessa on tutkiminen, kokeileminen
ja tutustuminen. Alle 3-vuotiaiden kanssa tieto- ja viestintateknologian rooli on olla mukana arjessa,
ei keskipisteena: lapsi on enemman tarkkailijan ja kokijan roolissa, kuin itse tekemassa. 3-5-vuotiailla
voidaan tieto- ja viestitekniikkaa kayttaa jo hieman syvemmin, ja lapsi padsee itse myos tuottamaan
sisdltoa seka vaikuttamaan tilanteisiin. Aikuisen lasndololla on tarkea rooli ja se ei hdvia missaan
vaiheessa, eli aikuinen tukee tarvittaessa seka nayttaa esimerkkia toiminnallaan. Varhaiskasvatuksesta
lapsen digipolku jatkuu saumattomasti esiopetuksen digipolulle.



DIGITAALISUUS ON YKSI OSA ARKEA (0-5-VUOTIAAT)

KAYTANNON TAIDOT JA OMA TUOTTAMINEN (0-5- vuotiaat)

Alle 3-vuotiaiden kanssa painoarvo on tutkimisella, tarkkailemisella ja kokemisella, ja aikuinen
hallinnoi/pitelee laitella. 3-5 -vuotiaat saavat laitteen jo kateensa ja oppivat aikuisen tuen
avulla laitteiden huolehtimisesta ja perustoiminnoista.

Lasten kanssa tutustutaan ja kokeillaan erilaisia digitaalisia laitteita ja ymparistoja (mm. iPadit,
dlynaytot, Beebotit, dlypuhelimet, ndppdimistd, hiiri, kannettava tietokone), seka tutustutaan
niihin liittyvaan sanastoon.

Opetellaan kdynnistdamaan ja sammuttamaan mobiililaite. Laitetta opetellaan myos lataamaan.
Aikuinen ohjeistaa ja tukee.

Opetellaan puhelimen/iPadin kameran kaytt6a, danittamista, sovelluksen avaamista ja
sulkemista, sekd danenvoimakkuuden muuttamista.

Keskustellaan ja pohditaan yhdessa digitaalisuuden ilmioita ja kasitteita tuttujen ilmididen
kautta (TV-ohjelmat, lelut, arjen teknologia).

Henkilostolla on iso rooli digitaalisen osaamisen edistamisessd, mm. nayttamalla esimerkkia
toiminnallaan, huolehtimalla laitteista, ja hankkimalla tarvittaessa tukea digitaalisten
ratkaisujen kdytossa (kunnan IT-tukihenkil6t).

VASTUULLISUUS JA TURVALLISUUS (0-5- vuotiaat)

Henkildsto informoi huoltajia varhaiskasvatuksessa kadytettavista digitaalisista ratkaisuista
(DaisyFamily, Pedanet, kunnan nettisivut).

Henkilosto sopii huoltajien kanssa kuvien ottamisesta ja julkaisemisesta seka lapsen tuotosten
julkaisemisesta, ja huolehtii tietosuojasta julkaisemisen suhteen. (Daisyn lupakysely)

Digitaalisiin palveluihin tutustumisessa ja kokeilemisessa kiinnitetddn erityista huomiota
turvallisuuteen, jutellaan ikdrajoista seka harjoitellaan kriittista lukutaitoa.

Lasten kanssa kaytetdan lasten kaytt6on soveltuvia digitaalisia ymparistdja ja lapset eivat vieta
itsendisesti laitteiden kanssa aikaa valvomatta.

Kaytetty sisdlto on ko. ikdryhmalle sopivaa ja tarjotaan laadukasta sisaltoa niin
kayttajalahtoisyyden kuin pedagogiikankin nakdkulmasta.

Henkilosto huolehtii, etta digitaalisten laitteiden kanssa vietetty aika on kohtuullista ja
suositaan myos lilkkkumiseen kannustavia digitaalisia ymparist6ja (esim. QR-koodiradat,
jumppasovellukset)

Sovitaan yhteiset sdannot iPad-hetkiin ja opetellaan rajatun tablettiajan kanssa toimimista.

Keskustellaan tekijanoikeuksista ja siita, etta toisen tuottaman sisallon kayttéon tulee aina olla
lupa. Lapselta pyydetaan lupa hanen kuvansa ja tuotoksensa julkaisemiseen.

Lasten kanssa keskustellaan salasanoista ja kayttajatunnuksista seka siitd, miksi niita ei jaeta.

Keskustellaan ikdrajoista ja niiden merkityksesta seka tutustutaan niita ohjaaviin symboleihin.




TIEDONHALLINTA SEKA TUTKIVA JA LUOVA TYOSKENTELY (0-5- vuotiaat)

Henkilosto kayttaa digitaalisiakin palveluja pedagogisessa dokumentoinnissa (esim. Daisy
Family: Viestinta: Pedagoginen dokumentointi, iPadin kamera ja kuvakollaasi-sovellukset)

Otetaan digitaaliset ratkaisut osaksi arjen tilanteita ja tutustutaan erityisesti arjen teknologiaan
ja tutkimisen tapoihin (esim. Tutustutaan yleisimpiin laitteisiin, harjoitellaan tiedonhakua
selaimen avulla, ja mm. otetaan kuvia ja videoita, katsotaan kuvia ja videoita yhdessa, tehdadan
animaatioita, kuunnellaan musiikkia, kuunnellaan/luetaan digitaalisia satukirjoja).

Lasten kehittyvaa kirjoitus- ja lukutaitoa tuetaan digitaalisten ymparistéjen avulla ja pelillisilla
elementeilld (mm. Kielten maailma- kansion sovellukset iPadilla, seka lukemalla/kuuntelemalla
kirjoja digitaalisista palveluista, esim. Lukulumo)

Videoidaan, kuvataan, danitetdan, seka sadutetaan digitaalisten ymparistdjen avulla, kokeillaan
oppimissovelluksia ja yksinkertaisia peleja.

Tartutaan lasten aloitteisiin ja ehdotuksiin digitaalisten ymparistojen hyédyntamisessa (esim.
toivevarityskuvien tulostus, tiedonhaku, reittiohjeen tarkistaminen, kuvien etsinta, ddnisatujen
kuuntelu/lukeminen)

Lasten kanssa toteutetaan yhteisollisia luovia projekteja, joissa on digitaalisia elementteja
mukana (esim. Green Screen-projektit, videon teko valokuvista, animaatiot, kuvien ja
videoiden muokkaus).

Luokittelua ja ryhmittelya voidaan tehda pelillisesti ja leikillisesti digitaalisissa palveluissa.

VUOROVAIKUTUS (0-5- vuotiaat)

Henkilosté hyodyntaa digitaalisia palveluja yhteydenpidossa huoltajiin vuorovaikutusta
vahvistaen (esim. Ryhmien dlypuhelimet, Daisy Family, Pedanet).

Tallennetaan ja jaetaan lasten tuotoksia my®os siis digitaalisessa muodossa.

Digitaalisia ymparist6ja kaytetaan lasten ajatusten ja mielenkiinnon kohteiden nakyvaksi
tekemisessa, esim. toteutetaan toiveiden mukaisia projekteja, tulostetaan toivottuja
varityskuvia, kuunnellaan lasten toivomaa musiikkia tai danisatuja.

Harjoitellaan ongelmanratkaisua ja lasten kanssa pohditaan, mitad pulmia teknologian keinoin
voisi ratkaista ja miten niitd voisi ratkaista. Lasten kanssa opetellaan kuvailemaan, miten
pulman voisi ratkaista.

Harjoitellaan sosioemotionaalisia taitoja myds digitaalisten ymparistdjen ja tyokalujen avulla.
Lasten kanssa harjoitellaan toimimaan kiusaamista ennaltaehkaisten.

Opetellaan tunnistamaan emojeja ja opetellaan emojien tarkoituksenmukaista kayttoa.




ESI- JA PERUSOPETUKSEN DIGIPOLKU

DIGITAALISET YMPARISTOT TUTUIKSI (ESIOPETUS, 6-VUOTIAAT)

Tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen on tarkea kansalaistaito. Sitd tarvitaan lasten ja perheiden
arjessa, ihmisten valisessd vuorovaikutuksessa ja yhteiskunnallisessa osallistumisessa. Se on osa
monilukutaitoa sekd media- ja opiskelutaitoja, joita tarvitaan opiskelussa ja tyoelamassa.
Esiopetuksen tehtava on kotien rinnalla edistda lasten tieto- ja viestintateknologista osaamista.

Opetuksessa tutustutaan erilaisiin tieto- ja viestintdteknologisiin valineisiin, palveluihin ja peleihin.
Tieto- ja viestintateknologian avulla tuetaan lasten vuorovaikutustaitoja, oppimisen taitoja seka
vahitellen kehittyvaa kirjoitus- ja lukutaitoa. Mahdollisuudet kokeilla ja tuottaa itse edistavat lasten
luovan ajattelun ja yhteistoiminnan taitoja. Lapsia ohjataan omaksumaan turvallisia ja ergonomisia
kayttotaitoja.

KAYTANNON TAIDOT JA OMA TUOTTAMINEN (Esiopetus, 6-vuotiaat)
*sisdltyvdt varhaiskasvatuksenkin tavoitteisiin

Henkilostolla on iso rooli digitaalisen osaamisen edistamisessd, mm. nayttamalla esimerkkia
toiminnallaan, huolehtimalla laitteista, ja hankkimalla tarvittaessa tukea digitaalisten ratkaisujen
kaytossa (kunnan IT-tukihenkil6t).

Lasten kanssa tutustutaan ja kokeillaan erilaisia digitaalisia laitteita ja ymparistdja (mm. iPadit,
alynaytot, Beebotit, dlypuhelimet).

Keskustellaan ja pohditaan yhdessa digitaalisuuden ilmi6ita ja kasitteita.

Havainnoidaan ja tutustutaan arjen teknologiaan.

Opetellaan laatimaan ja noudattamaan yksinkertaisia digitaalisiin palveluihin liittyvid ohjeita.

Laitteiden ja ohjelmien kdynnistdminen ja sulkeminen (Windows ja iOS, iPad)

Ndppadimiston ja hiiren toimintaan tutustuminen.

Kaytetaan sovelluksia monipuolisesti ja havainnoidaan niiden keskeisid toimintaperiaatteita.

* Keskustellaan ja pohditaan yhdessd digitaalisuuden ilmibitd ja kdsitteitd tuttujen ilmiéiden
kautta (TV-ohjelmat, lelut, arjen teknologiay).

* Henkiléstélld on iso rooli digitaalisen osaamisen edistéimisessd, mm. ndyttdmdlld esimerkkic
toiminnallaan, huolehtimalla laitteista, ja hankkimalla tarvittaessa tukea digitaalisten ratkaisujen
kéytbssd (kunnan IT-tukihenkilét).

VASTUULLISUUS JA TURVALLISUUS (Esiopetus, 6-vuotiaat)

*sisdltyvdt varhaiskasvatuksenkin tavoitteisiin




Yhteisten pelisadntdjen mukaan toimiminen tietokoneella ja iPadeilla tyoskennellessa.

Tutustuminen verkossa toimimisen kayttaytymissaantoihin ja turvalliseen toimimiseen verkossa

Harjoitellaan eri mittaisten tyoskentelytuokioiden pitamista digitaalisissa ymparistoissa niin, etta
lapset saavat kokemuksia myos pitkdjanteisestd toiminnasta, samalla harjoitellen hyvaa
ergonomiaa ja tauottamista.

* Keskustellaan tekijdnoikeuksista ja siité, ettd toisen tuottaman siséllén kdyttéén tulee aina olla
lupa. Lapselta pyydetddn lupa hdnen kuvansa ja tuotoksensa julkaisemiseen.

* Lasten kanssa keskustellaan turvallisesta toiminnasta verkossa, mm. salasanoista ja
kéyttdjdtunnuksista sekd siitd, miksi niité ei jaeta.

* Henkiléstd informoi huoltajia esiopetuksessa kdytettdvistd digitaalisista ratkaisuista.

*HenkilGsté sopii huoltajien kanssa kuvien ottamisesta ja julkaisemisesta sekd lapsen tuotosten
julkaisemisesta, ja huolehtii tietosuojasta julkaisemisen suhteen. (mm. Daisyn lupakysely)

* Digitaalisiin palveluihin tutustumisessa ja kokeilemisessa kiinnitetddn erityistd huomiota
turvallisuuteen, jutellaan ikdrajoista sekd harjoitellaan kriittistd lukutaitoa.

* Lasten kanssa kdytetddn lasten kdytté6n soveltuvia digitaalisia ympdristéjd ja lapset eiviit
itsendisesti vietd laitteiden kanssa aikaa valvomatta.

* Kdytetty sisdlté on ko.ikdryhmadlle sopivaa ja tarjotaan laadukasta sisGltéd niin
kéyttdjélahtoisyyden kuin pedagogiikankin ndkékulmasta.

TIEDONHALLINTA SEKA TUTKIVA JA LUOVA TYOSKENTELY (Esiopetus, 6-vuotiaat)

*sisdltyvdt varhaiskasvatuksenkin tavoitteisiin

Kasitelldan kuvia ja videoita monipuolisesti, leikillisesti ja kokeillen, kuunnellen myds lasten
aloitteita ja ideoita.

Ohjelmoinnin alkeet esim. Bee-Bottien avulla.

Tuetaan lasten kehittyvaa luku- ja kirjoitustaitoa digitaalisten ymparistojen avulla (Ekapeli, Pikku
Kakkosen Eskari-sovellus, Nappistaituri, Molla)

Lapsia kannustetaan toteuttamaan ideoitaan helppokayttoisia sovelluksia hyodyntden.

*Otetaan digitaaliset ratkaisut osaksi arjen tilanteita ja tutustutaan erityisesti arjen teknologiaan
ja tutkimisen tapoihin (esim. yleisimmidit laitteet, tiedonhaku selaimen avulla.) Harjoitellaan
selaimen peruskayttoa.

* Videoidaan, kuvataan, dénitetddn, sadutetaan digitaalisten ympdristéjen avulla, kokeillaan
oppimissovelluksia ja yksinkertaisia pelejd.




* Tartutaan lasten aloitteisiin ja ehdotuksiin digitaalisten ympdirist6jen hyédyntédmisessd (esim.
toivevdrikuvien tulostus, tiedonhaku, reittiohjeen tarkistaminen, kuvien etsintd)

* Lasten kanssa toteutetaan yhteiséllisié luovia projekteja, joissa on digitaalisia elementtejé
mukana (esim. Green Screen -projektit, diaesitykset).

VUOROVAIKUTUS (Esiopetus, 6-vuotiaat)

*sisdltyvdt varhaiskasvatuksenkin tavoitteisiin

Opetellaan emojien tarkoituksenmukaista kayttoa.

Henkilosté hyodyntaa digitaalisia palveluja yhteydenpidossa huoltajiin vuorovaikutusta
vahvistaen (esim. Ryhmien dlypuhelimet, Wilma, Pedanet)

Digitaalisia ymparist6ja kaytetaadn lasten ajatusten ja mielenkiinnon kohteiden nakyvaksi
tekemisessa.

* Harjoitellaan ongelmanratkaisua ja lasten kanssa pohditaan, mitéd pulmia teknologian keinoin
voisi ratkaista ja miten niitd voisi ratkaista. Lasten kanssa opetellaan kuvailemaan, miten pulman
voisi ratkaista.

* Harjoitellaan sosioemotionaalisia taitoja myés digitaalisten ympdristéjen ja tyékalujen avulla.
Lasten kanssa harjoitellaan toimimaan kiusaamista ennaltaehkdisten.




ITSENAISEMMAKSI DIGIPOLULLA KULKIJAKSI (ALKUOPETUS, 1-2.LK.)

Vuosiluokilla 1-2 opetuksessa hyédynnetadn esiopetuksen aikana ja koulun ulkopuolella oppilaalle
karttuneita tieto- ja viestintdateknologian tietoja ja taitoja. Leikkiin perustuva tyoskentely on edelleen
keskeistd. Tieto- ja viestintdteknologian perustaitoja harjoitellaan ja opitaan kayttamaan niita
opiskelun valineind seka itsendisesti ettd yhdessa tydskennellessid. Oppilas osaa noudattaa
yksinkertaisia ohjeita toimiessaan digitaalisessa ymparistossa. Han osaa kertoa, mitd tekee ja
harjoittelee hahmottamaan oman oppimisensa edistymistd sekd kommentoimaan toisten tuottamia
sisdltdja. Han osaa toimia ohjeiden mukaisesti ja pyytdd apua tarvittaessa. Oppilas opettelee
toimimaan vastuullisesti ja turvallisesti koulun tarjoamissa digitaalisissa ymparistoissa. Samalla
opitaan keskeista kasitteistod. Oppilas pohtii myds, mihin tarkoituksiin tieto- ja viestintateknologiaa
kdytetaan lahiymparistdssa ja mika sen merkitys on arjessa.

KAYTANNON TAIDOT JA OMA TUOTTAMINEN (Alkuopetus, 1.-2.1k.)

Oppilas tietdad koulun kdytossa olevat digitaaliset laitteet ja palvelut (mm. Peda.net, Microsoft
365, Wilma) ja hallitsee niiden perustoiminnot (kdynnistaminen, sulkeminen, laitteen ndyton
kirkkauden ja d@anenvoimakkuuden sadtaminen, Microsoft, iOS) seka kayton vuosiluokalle
riittavalla tavalla.

Oppilas osaa kirjautua laitteelle ja ymparistdihin omalla kdyttajatunnuksella ja salasanalla
(MPASSid, Microsoft 365)

Oppilas ymmartaa kaytdssaan olevien digitaalisten ymparistojen keskeisiin toimintoihin liittyvat
kasitteet (esim. internet, selain, selaaminen) ja symbolit.

Oppilas osaa kayttaa erilaisia tapoja ohjata laitetta ja syottaa tekstid. (esim. ndppaimisto, hiiri,
touch pad)

Oppilas osaa ohjatusti liittaa laitteen langattomaan verkkoon, tulostaa seka siirtaa ja kasitella
tietoa digitaalisten ymparistdjen valilla.

Oppilas osaa ohjatusti kdyttda digitaalisia palveluja tehtavien saamiseen ja palauttamiseen.

Oppilas osaa ottaa kuvia, videokuvaa, aanittaa seka tehda yksinkertaisia muokkauksia.

Oppilas harjoittelee I6ytamaan tallennetun sisallon.

Oppilas hallitsee tiedoston kasittelyn perustaitoja (tallentaminen, kopioiminen, siirtdminen,
poistaminen) ja osaa muokata tekstia (aktivointi, kirjainkoko ja -laji)

Oppilas osaa tuottaa ja tulkita yksinkertaisia diagrammeja.




VASTUULLISUUS JA TURVALLISUUS (Alkuopetus, 1.-2.1k.)

Oppilas osaa koulun yhteiskadyttoisten laitteiden kayttoon liittyvat toimintatavat.

Oppilas ymmartaa kayttajatilin kasitteen seka kayttajatunnuksen ja salasanan merkityksen ja
toiminnan (mm. vaihtaminen, vahvan salasanan tunnusmerkit)

Oppilas tutustuu sovellusten yksityisyysasetuksiin ja ymmartaa niiden merkityksen.

Oppilas tuntee ikdrajat, ymmartaa niiden tarkoituksen ja noudattaa niita.

Oppilas harjoittelee hakemaan ja kdyttamaan materiaalia seka osaa ohjatusti arvioida
tietolahteen luotettavuutta. Han ymmartaa, etta kuka tahansa voi tuottaa sisaltoa verkkoon.

Oppilas tutustuu tekijanoikeuksien periaatteisiin ja ymmartaa, mita ne tarkoittavat. (tekija, teos,
oikeus, tekijanoikeus)

Oppilas ymmartaa, ettd on hyvien tapojen mukaista pyytda kuvauslupa ja etta kuvaa ei voi
julkaista ilman lupaa.

Oppilas harjoittelee vuorovaikutuksellisten digitaalisten palvelujen kayttoa turvallisessa
ymparistossa ja osaa kertoa digitaalisissa palveluissa kohtaamistaan turvallisuuteen liittyvista
kokemuksista.

Oppilas harjoittelee tunnistamaan kaupallisen sisallon.

TIEDONHALLINTA SEKA TUTKIVA JA LUOVA TYOSKENTELY (Alkuopetus, 1.-2.1k.)

Oppilas osaa muodostaa yksinkertaisia hakusanoja seka kayttaa hakukonetta
tarkoituksenmukaisella tavalla. Han osaa kayttaa kuva- ja danihakua.

Oppilas osaa ohjatusti etsid tietoa ajankohtaisista asioista ja ilmidista.

Oppilas harjoittelee selostamaan etsimaansa tietoa omin sanoin ja osaa tuottaa lyhyita teksteja
haetun tiedon perusteella.

Oppilas osaa ohjatusti arvioida tiedon luotettavuutta.

Oppilas opettelee kayttamaan tiedonhallinnassa tarvittavia kasitteita.

Oppilas osaa tehda havaintoja koulussa ja [ahiymparistossa yksinkertaisia digitaalisia
tutkimusvalineita kdyttaen seka kayttaa digitaalisia ymparist6ja havaintojen taltioimisessa ja
esittamisessa.

Oppilas osaa tehda pienia itsed kiinnostavia tutkimuksia teknologiaa hyddyntden ja toteuttaa
omia ideoitaan digitaalisissa ymparistdissa.

Oppilas osaa digitoida fyysisid luovan tyoskentelyn tuloksia.

Oppilas osaa ohjatusti ehdottaa oman sisallon tuottamista, ilmaista itsedan ja tehda ajattelunsa
nakyvaksi yhdistelemalla kuvaa, videota, daanta, tekstia ja animaatiota.

Oppilas tutustuu ohjelmointiin. ( BlueBot, Scratch- Jr-ohjelma)




VUOROVAIKUTUS (Alkuopetus, 1.-2.1k.)

Oppilas osaa vuorovaikutuksellisten digitaalisten palvelujen kayton ikdansa nahden
tarkoituksenmukaisesti (séhkdposti, Microsoft Teams, WhatsApp).

Oppilas kunnioittaa ja huomioi muita seka harjoittelee hyvaa vuorovaikutusta toimiessaan
digitaalisissa palveluissa.

Oppilas osaa soittaa ja vastata videopuheluun seka ldhettaa ja vastata daniviestiin.

Oppilas ymmartaa, mika on sahkoposti. Han harjoittelee sahkdpostin lahettamista ja
vastaanottamista.

Oppilas osaa ohjatusti osallistua vuoropuheluun digitaalisissa palveluissa seka kayttaa
osallisuutta edistdavaa digitaalista palvelua.

Oppilas osaa kayttaa vuorovaikutusta edistavia emojeja.

Oppilas osaa kertoa kokemuksistaan digitaalisissa palveluissa sekd ohjatusti ratkoa niissa syntyvia
konfliktitilanteita.

MONIPUOLISTA DIGIOSAAMISTA (3-6.LK)

Vuosiluokilla 3-6 tieto- ja viestintdteknologiaa hyodynnetdan monipuolisesti eri oppiaineissa seka
muussa koulutyossa ja vahvistetaan yhteisollista oppimista. Samalla oppilaille luodaan
mahdollisuuksia etsid, kokeilla ja kayttdda omaan oppimiseen ja tydskentelyyn parhaiten sopivia
ty6tapoja ja -vélineitd. Oppilas oppii ymmartamaan laitteiden, ohjelmistojen ja palveluiden
monipuolisuutta sekd eri oppiaineille ominaisia tapoja kayttda teknologiaa. Koulussa tutkitaan tieto-
ja viestintateknologian vaikutusta arkeen ja otetaan selvaa sen kestdvista kayttotavoista seka
teknologiaan liittyvista eettisistd ja moraalisista kysymyksistd. Tavoitteena on, ettd oppilas osaa
kayttaa opiskelussaan digitaalisia palveluja tarkoituksenmukaisesti. Han osaa kdyttda myos arjessaan
tarkeita digitaalisia palveluja ja ymparistdja seka ymmartaa niiden keskeiset toimintaperiaatteet ja
kasitteet.

KAYTANNON TAIDOT JA OMA TUOTTAMINEN (3.-6.lk.)

Oppilas osaa kirjautua laitteelle ja ymparistdihin omalla kdyttajatunnuksella ja salasanalla
(MPASSid, Microsoft 365)

Oppilas harjoittelee erilaisia tapoja liittaa laitteita ja oheislaitteita. Han osaa liittaa laitteen
langattomaan verkkoon.

Oppilas ymmartaa ja osaa muuttaa kayttojarjestelman asetuksia.

Oppilas arvioi tulostamisen tarpeellisuutta ja osaa tulostamisen asetusten perustoiminnot.

Oppilas ymmartaa, ettd on olemassa erilaisia tiedostoformaatteja. (pdf, docx, pptx)




Oppilas osaa siirtaa tiedostoja eri ymparistoissa. (tyopoyta, pilvipalvelut Office 365)

Oppilas harjoittelee sujuvaa tekstin tuottamista kymmensormijarjestelmaa kayttaen.
(Nappistaituri)

Oppilas osaa siirtaa ja kasitella tietoa digitaalisten palvelujen valilla.

Han osaa kayttaa digitaalisia palveluja tehtdvien saamiseen ja palauttamiseen. (Pedanet,
Office)

Oppilas osaa kirjautua Wilmaan ja tutustuu sen kayttoon.

Oppilas ymmartaa ja osaa muuttaa digitaalisten palvelujen oikeuksia.

Oppilas osaa ohjatusti kayttaa digitaalisia palveluja (Kahoot, Pedanet)

Oppilas seuraa tarvittaessa oman oppimisensa edistymista digitaalisessa palvelussa olevan
ominaisuuden avulla.

Oppilas osaa etsia tallennetun tai jaetun sisallon.

Oppilas ymmartaa kansio- ja tiedostorakenteen. (Office 365, OneDrive)

Oppilas osaa tallentaa ja jakaa sisaltda pilvipalvelussa. Han osaa tarvittaessa lahettaa
tiedostoja.

Oppilas osaa muokata kuvaa, videota ja danta ja tehda naista teoksen.

Oppilas hallitsee tekstinkasittelyohjelman perusteet. (Word)

Oppilas osaa tehda yksinkertaisen animaation.

Oppilas osaa taulukkolaskennan perusteet. Han osaa tehda taulukon ja siitd diagrammin.
(Excel)

Oppilas osaa esitysgrafiikan perusteet. Han osaa laatia esityksen. (PowerPoint)

Tiedostojen jakaminen. Oppilas osaa tydstda sisaltoa digitaalisessa ymparistossa yhdessa
toisten kanssa. (Office 365, OneDrive)

Oppilas ymmartaa 3D-mallintamisen ja -tulostamisen mahdollisuuksia.

VASTUULLISUUS JA TURVALLISUUS (3.-6.lk.)

Oppilas toimii vastuullisesti ja turvallisesti sddantdja noudattaen digitaalisissa palveluissa.

Oppilas harjoittelee lahdekritiikkia. Han opettelee arvioimaan tiedon ja tietoldahteiden
luotettavuutta.

Oppilas harjoittelee lahteiden kayttoa ja niiden merkintaa.




Oppilas hallitsee CC (Creative Commons) -lisenssijarjestelman tai vastaavan perusperiaatteet ja
noudattaa niita.

Oppilas tuntee tekijanoikeuksien perusperiaatteet ja ymmartda niiden kunnioittamisen
tarkeyden.

Oppilas tutustuu ja kayttaa vuorovaikutuksellisia digitaalisia palveluja turvallisessa
ymparistossa ikdarajan huomioiden. Han osaa tarkistaa kdyttamiensa palvelujen ikarajat.

Oppilas harjoittelee henkilotietojen turvallista kdyttoa verkossa ja osaa muokata
yksityisyysasetuksia.

Oppilas tunnistaa mahdolliset riskitilanteet digitaalisissa palveluissa ja kertoo niista. Han tietaa,
miten toimia, jos kohtaa verkkohuijausyrityksen.

Oppilas harjoittelee salasanojen ja muiden tunnistautumistapojen hallintaa ja turvallista
kayttoa.

Oppilas ymmartaa erilaisten digitaalisten sisdltéjen vaikutuksen itseensa. Han opettelee
valitsemaan sisalt6ja, jotka edistavat hyvinvointia.

Oppilas ymmartaa hyvan ergonomian merkityksen tyoskentelyssaan (tydasento, tauotus,
nayton asetukset)

TIEDONHALLINTA SEKA TUTKIVA JA LUOVA TYOSKENTELY (3.-6.1k.)

Oppilas kayttaa hakukonetta monipuolisesti. Hin osaa tehda tarkennettuja hakuja.

Oppilas ymmartaa, miten verkossa oleva tieto on syntynyt.

Oppilas osaa ohjatusti jarjestaa, luokitella ja esittaa tietoa.

Oppilas harjoittelee kdyttamaan laitteen helppokayttotoimintoja tiedonhallinnassa.

Oppilas harjoittelee tekemaan havaintoja ja padtelmia simulaatiosta/videoista.

Oppilas kayttaa digitaalisia ymparistoja tutkimisen valineena. Han osaa tehda teknologiaan
liittyvia ongelmanratkaisu- ja tutkimustehtavia.

Oppilas tutustuu ohjelmointiin. (BlueBot, mBot, Scratch- Jr-ohjelma, Microbit-piirilevyt, Lego-
robotit tai Code.org)

Oppilas tutustuu VR-laseihin oppimisen tukena.

VUOROVAIKUTUS (3.-6.1k.)

Oppilas osaa kayttaa sahkopostia ja Wilmaa viestintavalineena.

Oppilas osaa hyodyntaa digitaalisten palvelujen vuorovaikutteisia ominaisuuksia ja olla
vuorovaikutuksessa erilaisten ryhmien kanssa digitaalisissa palveluissa.




SOVELTAVAA DIGIOSAAMISTA (7-9.LK.)

Vuosiluokilla 7-9 tieto- ja viestintdteknologian kayttd on luonteva osa oppilaan omaa ja yhteison
oppimista. Oppilas syventaa taitojaan ja hyddyntaa opiskelussaan koulun ulkopuolella opittua. Hanelle
muodostuu kasitys siitd, miten tieto- ja viestintdteknologiaa voi hyddyntda eri oppiaineiden
opiskelussa, my6hemmissd opinnoissa ja tydeldmadssa sekd yhteiskunnallisessa toiminnassa ja
vaikuttamisessa. Oppilas ymmartdaa teknologiaan liittyvia mahdollisuuksia ja riskeja globaalissa
maailmassa seka pohtii ja keskustelee teknologiaan liittyvista eettisistd ja moraalisista kysymyksista.
Oppilas osaa kasitella ajankohtaisia teknologian turvalliseen kayttéon liittyvia ilmioita.
Oppimistehtavien yhteydessa tarkastellaan tieto- ja viestintateknologian merkitysta yhteiskunnassa ja
vaikutuksia kestdvaan kehitykseen. Oppilas tiedostaa teknologian kdyton ja omien valintojensa
vaikutukset ymparistoon, ja han pyrkii omalla toiminnallaan edistamaan kestavaa tulevaisuutta.
Oppilas ymmartaa digitaalisessa palveluissa tapahtuvan vaikuttamisen kaupallisia ja poliittisia
motiiveja.

KAYTANNON TAIDOT JA OMA TUOTTAMINEN (7-9.LK.)

Oppilas osaa kayttaa tekstinkasittelyohjelmia monipuolisesti. (Word)

Oppilas osaa kayttaa esitysgrafiikkaohjelmia monipuolisesti (PowerPoint)

Oppilas harjoittelee taulukkolaskentaohjelman kayttoa (mm. soluviittaukset, laskulausekkeet,
funktion luonti). Oppilas osaa tehda diagrammin tilastollisesta datasta
taulukkolaskentaohjelmalla. (Excel) Oppilas harjoittelee lomakkeen ja kyselyn tekemista.
(Forms, Kahoot)

Oppilas osaa kayttaa kuvan- ja videonkasittelyohjelmia monipuolisesti. (iMovie, Capcut)

Oppilas osaa kayttda Wilmaa monipuolisesti.

Oppilas osaa kayttaa sahkopostia (Office 365, Outlook) monipuolisesti.

Oppilas harjoittelee kymmensormijarjestelmaa ja kayttaa sita aktiivisesti. (Nappistaituri)

Oppilas osaa luoda ja yllapitaa kansio- ja tiedostorakenteita. (Office 365, OneDrive)

Oppilas osaa kayttaa eri tiedostotyyppeja oikeilla ohjelmilla. Han osaa tallentaa pilvipalveluun
seka tiedostona tietokoneelle ja ymmartaa ndiden tallennustapojen eron.

Oppilas osaa jakaa tiedostoja. Han osaa osallistua yhteiseen kirjoittamis- tai muuhun sisallon
tuottamisen prosessiin digitaalisissa ymparistoissa. (Office 365, OneDrive)

Oppilas osaa toimia verkko-oppimisymparistdssa. (Office 365, Teams)

Han osaa kayttaa verkko-oppimisymparistoa opiskelussa seka tarvittaessa etdaopiskelun
yhteydessa.

Oppilas osaa kayttda Peda.net -oppimisympariston aktiivisesti. Hin osaa tehda tehtavia ja
palauttaa tehtavia erilaisiin palautuskansioihin (tiedosto, linkki, kuva, ddni) Peda.net-




ymparistossd. Han osaa kayttaa tarvittaessa Peda.netin omia sivuja seka oppiaineen sivuja
opiskelun tukena.

Oppilas osaa asioida digitaalisesti yhteiskunnan palveluissa. (yhteishaku, kesdtychaku)

Oppilas tutustuu esineiden internetiin (loT) ja ymmartaa, mitd mahdollisuuksia siihen liittyy
seka tunnistaa siihen liittyvia riskeja.

VASTUULLISUUS JA TURVALLISUUS (7-9.LK.)

Oppilas osaa toimia vastuullisesti ja turvallisesti verkkoymparistoissa.

Han tunnistaa tyypillisia kyberturvallisuuteen liittyvia uhkia ja keinoja niihin varautumiseen
seka tietda kuinka toimia riski- ja ongelmatilanteissa.

Oppilas osaa kayttaa vastuullisesti erilaisten sosiaalisen median valineita. (ikdrajat)

Oppilas osaa noudattaa tekijanoikeuksien ja tietoturvan periaatteita. Han tunnistaa
tekijanoikeus- ja tietoturvariskit seka tietaa, kuinka toimia, jos niitd on loukattu.

Han noudattaa tekijanoikeuslakia ja tuntee lain rikkomisen seuraukset.

Héan tuntee EU:n tietosuoja-asetuksen ja noudattaa tietosuojaa ja -turvaa koskevia ohjeita
tyoskentelyssadn. Han soveltaa CC (Creative Commons) lisenssijarjestelmaa ja tutustuu
muihinkin lupajarjestelmiin.

Oppilas tuntee teknisen tietoturvallisuuden perusteet ja ymmartaa haittaohjelmista
suojautumisen padperiaatteet. Hin osaa suojata itsensa seka tietokoneen haitalliselta
materiaalilta. Han tiedostaa digitaalisten palveluiden keradaman datan kayton ja oikeutensa
hallita itsesta kerattya dataa.

Oppilas osaa ottaa huomioon hyvadn ergonomian tyoskentelyssdan (tydasento, tauotus, ndyton
asetukset)

TIEDONHALLINTA SEKA TUTKIVA JA LUOVA TYOSKENTELY (7-9.LK.)

Oppilaan kayttajatunnuksien ja salasanojen hallinta on sujuvaa. (MPASSid)

Oppilas osaa vaihtaa hakukoneen asetuksia tarkoituksenmukaisesti. Hin osaa tehda kaanteisia
kuvahakuja.

Oppilas osaa jasennelld suuria tietoaineistoja ja osaa selostaa niita seka tehda kasitekartan tai
muunlaisen infografiikan.

Oppilas osaa hyodyntaa erilaisia lahteita tiedon tuottamisessa. Han osaa arvioida tiedon
luotettavuutta ja perustella arvionsa.




Oppilas tiedostaa tekoalyn kehittymiseen liittyvia ilmi6itd. Hin ymmartaa tekoalyn toiminnan
ja hyodyntamisen opiskelussa.

Oppilas tutustuu ohjelmointiin: esim. Python-kieli, Scratch-ohjelma, Microbit-piirilevyt tai
Code.org -verkkosivujen materiaalin avulla / ohjelmointi esim. Lego-robotit, VR-lasit, 3D-
tulostus

VUOROVAIKUTUS (7-9.LK.)

Oppilas osaa kayttda sahkopostia ja Wilmaa viestinnan valineina

Oppilas ymmartaa vuorovaikutuksen merkityksen digitaalisissa ymparistoissa tapahtuvassa
oppimisessa.

Oppilas voi osallistua koulun toimintaan ja kehittdmiseen koulun digitaalisia palveluja
hyodyntden. Han toimii yhteisollisyytta rakentaen kdyttdessaan sosiaalista mediaa.

(koulun Instagram- ja Facebook-sivut)




KONNEVEDEN DIGIPOLKU NYT JA TULEVAISUUDESSA

Konneveden lasten digipolkua toteutetaan taman strategian mukaisesti varhaiskasvatuksessa seka esi-
ja perusopetuksessa. Konnevedelld varhaiskasvatuksessa ja kouluissa on kaytossa liitteessa listattuja
digitaalisia palveluja (sovellukset ja ohjelmat) seké digitaalisia ymparistoja (ratkaisut, palvelut, laitteet,
védlineet). Digitaalisen osaamisen kuvaukset kannustavat digitaalisten ymparistdjen monipuoliseen
kdyttoon opetuksessa. Henkilostolle tarjotaan tarvittaessa mahdollisuus kartoittaa omia digipolun
toteuttamisen taitojaan esimerkiksi kyselyn avulla.

Varhaiskasvatuksen ja koulujen opetushenkiloston lisdksi Konneveden kunnan IT-tuki on tarkeassa
asemassa digipolun toteuttamisen mahdollistamisessa tavoitteiden mukaisesti. Erityisesti seka
ajantasaisen, riittavan laitteiston ettd sovellusten toimivuuden ja saatavuuden takaamiseen
tarvitsemme IT-henkilostoa.

Konneveden digipolku on tarkoitettu pdivitettavaksi ajanmukaisesti. Tdssa kirjatut tavoitteet
pohjautuvat opetushallituksen julkaisemiin digitaalisen osaamisen kuvauksiin [1] sekd opetus- ja
kulttuuriministerion julkaisemaan kasvatuksen ja koulutuksen digitalisaation linjauksiin [2], jotka
ulottuvat vuoteen 2027 saakka.
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LIITTEET:

Liite 1: Laitekanta ja suurimmat ohjelmistot 2024

Lapunmaenkoulu

Nimi Maara n.
Meta Quest 2 21
Oppilas koneet 80
iPad 14
Opettaja koneet 30
Istunmaki
Nimi Maara n.
Meta Quest 2 10
Oppilas koneet 20
iPad 8
Opettaja koneet 2

Varhaiskasvatus

Nimi Maara n.
iPad 10
Tyontekija koneet 8

Suurimmat ohjelmistot

Office

Daisy

Adobe reader
Withsecure
Gimp
Chrome
Wilma/Kurre
Teamviewer



