PEDAGOGISESTI

LAADUKAS

DIGITAALINEN
YMPARISTO




JOHDANTO

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

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

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

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

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

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

Opetushallitus on tuottanut taman maarittelyn yhteistyossa Education
Alliance Finlandin kanssa.

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

vuodesta 2017.

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

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



Millainen on pedagogisesti laadukas
digitaalinen ymparisto?

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

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

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

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

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

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

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

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

Maarittely on laadittu varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen kayttoon.

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

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

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

1 Yhteisollista oppimista

2 Leikkia ja luovuutta

3

Toiminnallista ja tutkivaa
oppimista



KRITEERI 1

Yhteisollista
oppimista



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

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet, 2018



KRITEERI 1

Yhteisollista
oppimista

Vuorovaikutus

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

ymparistossa.

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

vuorovaikutustaitoja.
toisillemme.

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla...



KRITEERI 1 Kokemus ryhmaan kuulumisesta
Yhteisollista
oppimista

voimme tehda nakyvaksi
aloitteitamme, nakemyksiamme

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

/
\

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

sisaltojen jakaminen tarkoittaa.

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla...




KRITEERI 1 Yhdenvertaisuus ja tasa-arvo
Yhteisollista

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

oppimisesta. m e voimme toteuttaa
- omia aloitteitamme.
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Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla




s78°2  KRITEERIT Lasten yksildllisyyden huomiointi
05 heeissliists

®. . oppimista

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

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

Huomioi
sovellusta

valittaessa

Osallistuminen ja vaikuttaminen

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

« Liittyyko sovellus lasten kokemusmaailmaan?

« Tukeeko sovellus lasten vaikuttamismahdollisuuksia?

« Luoko sovelluksen kaytto lapselle kokemuksen
vaikuttamismahdollisuuksista?

« Mahdollistaako sovellus sisaltojen jakamisen huoltajille
tai huoltajien osallistumisen?

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

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

Osallistuminen ja vaikuttaminen




KRITEERI 1

Yhteisollista
oppimista

TOIMI
NAIN

VINKKI

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

Lapset oppivat

nopeasti ja innostuvat

erityisesti vuorovaikutteisista

elementeista.

Kiinnostu lasten digitaalisesta

neille on ajanko
kanssa heille ta

maailmasta. Kysele ja kuuntele, mika

ntaista. Keskustele lasten
rkeista digimaailman

IImioista. Kesku

stele myos huoltajien

kanssa aiheesta.



KRITEERI 2
|_eikkia |a
luovuutta




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

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2018

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



KRITEERI 2 Luovuus, itseilmaisu ja fyysinen
Leikkid ja aktiivisuus
luovuutta

uteliaisuutemme heraa.

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

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

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla



KRITEERI 2 Opplmlsen llo ja onnistumisen

Leikkié ja kokemukset

luovuutta

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

ilmaisemaan tunteita.

saamme toteuttaa omia )

-7 opimme yhdessa sovellusten
ideoitamme ja ratkoa sopivia S~

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

Opimme pyytamaan apua.

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla
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) o

Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja
IImaisu
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Leikkia ja
luovuutta

\/ Huomioi
sovellusta

valittaessa

ltsesta huolehtiminen ja arjen taidot

« Mahdollistaako palvelu tunnetaitojen turvallisen
harjoittelun?

« Kannustaako palvelu kertomaan ja kysymaan apua?

« Ohjaako palvelu aktiiviseen toimimiseen ja liikkumiseen?

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

« Ohjaako palvelu huomioimaan tekijanoikeuksia?

 Tarjoaako palvelu virikkeita turvallisuudesta, kuten
ikarajoista, keskustelulle?

« Onko palvelu kauttaaltaan laadukas ja lapsille soveltuva?

« Ohjaako sovellus lasta toimimaan turvallisesti?

 Ovatko sovelluksen toiminnot intuitiivisia ja lapselle
helposti omaksuttavia?




KRITEERI 2
Leikkia ja
luovuutta

TOIMI
NAIN

VINKKI

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

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



KRITEERI S

Toiminnallista
Ja tutkivaa
oppimista




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



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

jaamme niita. m .

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

Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla

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

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

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

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



KRITEERI 2 Kielelliset taidot

Toiminnallista
ja tutkivaa
oppimista

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

tuotamme aktiivisesti sisaltoa itse.

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

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

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

T / e Kielelliset identiteetit vahvistuvat.
1

tutkimme ja havainnoimme T~~l , .-

kielta. Leikittelemme kielella. h P - @

-
-
-
-
-

-
-
-
e
-

-
-
-
-
-

- -
- -
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- -
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- -
- -
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Kaytossamme on
sovelluksia, joiden avulla




KRITEERI 3

Toiminnallista
ja tutkivaa
oppimista

Monilukutaito

Tavoitteet 1/2

\/ Huomioi
sovellusta

valittaessa

« Innostaako sovellus lapsia tulkitsemaan tai tuottamaan i
]

tekstia? |

]

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

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

4

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

« Tutustuttaako sovellus lapsia kiinnostavien symbolien
kuten emojien tulkintaan?

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

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

« Onko sovelluksen kaytto lapsille helppoa ja intuitiivista? i
|

[}

/



KRITEERIS — Tayoitteet 2/2

Toiminnallista
ja tutkivaa
oppimista

\/ Huomioi
sovellusta
valittaessa

Ajattelu ja oppiminen

« Mahdollistaako sovellus tutkivan ja luovan tuottamisen?

« Ruokkiiko sovellus mielikuvitusta?

« Tukeeko sovellus lapsille ominaisia tapoja hallita tietoa?

« Ohjaako sovellus kysymaan ja kyseenalaistamaan?

« Kannustaako sovellus omaperaisten ja yllattaviein
ratkaisujen tuottamiseen?

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

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

4

« Ohjaako sovellus huomaamaan onnistumisia ja
vahvuuksia?

« Antaako sovellus virikkeita vahvuuksista
keskustelemiselle?
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