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... etta alka el vain
riita kaikkeen, mita
digitaidoista haluaisit
opettaa?
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1. LUOKKA

1. PERUSDIGITAIDOT

Otetaan kayttoon henkilokohtaiset
tunnukset, joissa noudatetaan tieto-
turvallisen ja vahvan salasanan
periaatetta. Harjoitellaan koneiden
ja ohjelmien kaynnistys- ja sammu-
tusrutiinit seka nappaimiston, hiiren
seka kosketuslevyn ja -nayton perus-
toiminnot. Opetellaan kasittelemaan
yhteiskaytossa olevia lai £ us
vikkeita huolellisesti. Keskugiell
toimintatavoista laitteen rikiiout|

tai kadotessa.

2. TURVALLISUUS
Jaetaan kokemuksia digitaalisten
palveluiden ja laitteiden kaytosta. Har-
joitellaan yhdessa naiden turvallisia
kayttétapoja (mm. uloskirjautuminen
ja kuvien poistaminen). Tutustutaan
digiturvallisuussanastoon. Keskustel-
laan, miten toimitaan, jos kohdataan
asiatonta kaytosta verkossa. Kes-
kustellaan my6s kuvien ottamis
ja julkaisemisen periaatteista (¢
Keta voi kuvata? Missa voi julk
Kenen luvalla?).

3. OHJELMOINTI

Ihmetelldan yhdessa arjen digitaalis-
ten laitteiden toimintaa (mm. puhelin,
tietokone, kodinkoneet). Harjoitellaan
ohjelmointia erilaisten toimintach-
jeiden ja leikkien kautta. Puretaan
arjen ilmioita (esim. hampaiden pesu)
osiin ja pohditaan niihin eri ratkaisu-
ja. Harjoitellaan ohjelmointia koulun
valineilld (esim. Bee-Bot) ja sovelluk-
silla (esim. Scratch Jr, A.L.EX, Lightbot
Hour). Lisamateriaalia 16ytyy osoit-
teesta: innokas.fi/materiaalit/.

4. NAPPAINTAIDOT

Otetaan kayttoon Nappistaituri.
Kirjaudutaan M365- tai GWE- ympa-
ristoon. Kirjoitetaan Word Online- tai
Docs-sovelluksella sanoja tai virkkeita.
Keskustellaan vastuulli: tulosta-
misesta ja tulostetaan tuotos
tarvittaessa.

5. TTIEDONHAKU

i 2 L . §2 digiitaaty OValluSEEN
Keskustellaan, mita ovat intilinef 5. BH IN

selain. Tutustutaan koulun kotisivui-
hin ja tiedonhakuun verkossa (esim.
Google-haku). Etsitaan tietoa ja kuvia
sovitusta aiheesta (esim. eldin).
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8. PERUSDIGITAIDOT

Vaihdetaan ohjatusti tietoturvalliset salasanat ja
kerrataan tunnusten turvallinen kaytto. Kerrataan
koneiden ja ohjelmien kaynnistys- ja sammutus-
rutiinit. Opetellaan ohjatusti liittamaan laitteet
langattomaan verkkoon. Harjoitellaan nappaintai-
toja (esim. Ndppistaituri) ja opitaan seuraamaan
omaa edistymista siella. Kirjaudutaan M365- tai
GWE-ymparistoon ja kirjoitetaan siella tekstia
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Keskustellaan, mika on kayttojarjestelma, sovellus
ja tiedosto. Opetellaan tallentamaan tiedosto ja I0y-
tamaan tallennettu sisalto. Harjoitellaan tiedoston
kasittelyn perustaitoja: kopioiminen, siirtaminen ja
poistaminen (esim. Onedrive, Drive, tiedostonhallin-
ta). Neuvotaan toisia naissa perustaidoissa.

10. TEKNOLOGIA TUTKIMUKSEN APUNA
Oppilas tekee pienia itseaan kiinnostavia tutkimuk-
sia teknologiaa hyodyntaen (esim. kuvaaminen,
mittaaminen). Tehdaan yhdessa havaintoja ja
johtopaatoksia naiden pohjalta.

11. MEDIATAIDOT

Tehdaan havaintoja omasta median kaytosta ja

n vaikutuksista hyvinvointiin. Mie-
sia saantoja (mm. ikédrajat, maksul-
oja (esim. viestinta, kommentointi,

n, emojit) on erilaisissa digitaalisissa
palvel , kuten pel a. Harjoitellaan ohjatusti
turvallisia tapoja viestia, saadella tunteita seka
ratkoa mahdollisia konfliktitilanteita (esim. netti-
kiusaamista) mediassa.

12. ANIMAATIO

Keskustellaan elokuvien ja pelien hahmoista.
Suunnitellaan ja toteutetaan animaation keinoin
oma tarina tai omien leluhahmojen seikkailu yhdes-
sa sovitusta aiheesta (esim. StopMotion, Toontastic,
Puppet Pals). Keksitaan animaatioon otsikko seka

18. PERUSDIGITAIDOT

Kerrataan keskeisia digitaalisiin palveluihin liittyvia ka-
sitteita. Kerrataan tietokoneiden kayton perusperiaatteet
(mm. kirjautuminen, salasanan kaytto ja vaihtaminen,
kaynnistaminen, sammuttaminen, ohjelmien avaami
nen ja sulkeminen) ja toimiminen oppimisymparistoissa
(esim. M35, GWE). Luodaan looginen kansiorakenne,
jonne tiedostot tallennetaan. Harjoitellaan kymmensor-
mijarjestelmaa (esim. N&ppistaituri).

. TEKSTINKASITTELY

joitetaan lyhyita teksteja ja opetellaan muokkaamaan
niita (esim. otsikko, fontti, kuvan liittaminen). Nimetaan
ja tallennetaan tiedostot oikeisiin kansioihin. Keskustel-
laan tulostamisen tarpeellisuudesta ja tutustutaan tulos-
tusasetuksiin. Valitaan luokan kayttéon sopiva kouluteh-

tavien tallentamis- ja jakamisaljieta j n
L)
20. VIESTINTA

kayttoa (esim. OneDrive, Team:
Keskustellaan hyvista kaytostavoista ja viestinnasta
mediassa (millaisia viesteja on mukava saada ja millaisia

tellaan sahkopostin kayttoa. Kiinnitetdaan huomiota vies-
tin aloitukseen, kohteliaaseen muotoon ja lopetukseen.

21. TIEDONHAKU

Keskustellaan erilaisista tiedonhankintatavoista ja -kei-
noista. Haetaan tietoa eri lahteista, harjoitellaan haku-
koneen kayttéa (esim. Google) ja luvallisten lahteiden
etsimista. Keskustellaan yhdessa, miten verkossa oleva
tieto on syntynyt (mm. Wikipedic). Tehdaan kerétyn tie-
don pohjalta ajatuskartta (esim. Popplet Lite, Jamboard).
Harjoitellaan lahteiden merkitsemista.

22. OHJELMOINTI

Keskustellaan teknologian merkityksesta omassa ela-

massa. Laaditaan ja testataan erilaisia toimintaohjeita

ilman laitteita. Tutustutaan ohjelmointiin koulun vali-

lis&ta&n siihen B30t ja puhetta, neil'lé (esirtw. Legz? V‘VeD<'>, Micro:bif). Tehdé%in'ni'idenj aleIa
yksinkertainen digitaalinen tuotos ohjelmointia kayttaen.
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Harjoitellaan tehtavan tekemi:

ohjatusti verkossa (esim. Pedd

Harjoitellaan vastaamaan videopu eluur.1 ja lahet- Tutkitaan kirjaston digitaalisia palveluita, kuten tietokan-
tdmadn viestejd verkkoymparistdssé (esim. Teams, toja (esim. kuopio.finna.f). Haetaan sielta omia lempikirjai-
Meef). lijoita tai aiheita, joista haluaisi lukea kirjoja. Tutustutaan
14. ERGONOMIA mybs kirjaston digitaalisiin aineistoihin (esim. e-kirjat ja
Keskustellaan hyvasta tyoskentelyasennosta ja aanikirjat).

- valaistuksesta, tyon tauottamisesta ja taukojum-
pasta. Harjoitellaan saatamaan nayton asetuksia
(esim. kirkkaus, vari, aanenvoimakkuus). Tehdaan

24. VALOKUVAUS JA KUVANKASITTELY
Harjoitellaan valokuvien ottamista kayttaen eri kuvako-
koja ja kuvakulmia. Muokataan kuvia (esim. rajaaminen,
oikaisu, suodattimet) digitaalisesti (esim. Snapseed).

Harjoitellaan selittamaan jonkun laitteen toiminta-
periaatetta. Toteutetaan vaiheittaisia toimintaoh-
jeita leikkien kautta. Tehdaan ryhmissa animointia
tai yksinkertaista ohjelmointia kayttaen tarinallinen
tuotos (esim. Scrafch Jr). Ratkotaan ongelmatehta-

via koulun ohjelmointivalineilla (esim. Bee-Bof, Lego
WeaPA) 1ie

25. ANIMAATIO

Harjoitellaan juonellisen tarinan kertomista digitaalises-
ti. Suunnitellaan juonen kulku ja hahmojen erilaiset roo-
lit. Toteutetaan suunnitelmat animaation keinoin (esim.
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kannattaa lahettaa, mita kuvia ja tietoja voi jakaa). Harjoi-

4. LUOKKA

28. PERUSDIGITAIDOT

Kerrataan tietokoneiden kayton perusperiaat-
teet (mm. kirjautuminen, s: Avitg
vaihtaminen). Tutustutaan
totoimintoihin. Harjoitellaa
tamaan oheislaitteita ja -ta
kuulokkeet, laturi) seka yhdistamaan laitteet
langattomaan verkkoon. Keskustellaan, miten
toimitaan mahdollisissa digitaalisten laitteiden
hé tilanteissa. Harjoitellaan kymmensormi-
jarjestelmaa (esim. Nappistaituri).

29. NETIN PELISAANNOT
Keskustellaan sovellusten ja pelien ikarajoista
seka niiden maksullisista sisall6ista. Pohditaan

yhdessa median kayton ia erilaisten sisaltojen
afi ial@yvi W irlSeitaan omaa
il aflliank: 05 llkeglustellaan, miten
t

kaV— an kayttoon.
Pohditaan nettikiusaamista, millaista se on ja
miten siihen voi puuttua.

30. TEKSTINKASITTELY

Kirjoitetaan juonellinen kertomus. Kerrataan
tekstin muokkaamisen perustoiminnot ja ope-
tellaan uusia taitoja (esim. rivivali, kappalejako,
tekstin tasaus, leikepoydan kaytto). Opetellaan
pikanappainten kaytto tekstia muokattaessa
(mm. Ctrl+c, Ctrl+v, Ctrl+x).

31. TEDONHAKU

Harjoitellaan esitelman tekemista. Haetaan
netista luotettavia tietolahteita, myoés muilla
kielilla. Harjoitellaan lahdekriittisyytta. Opitaan
erottamaan fakta, fiktio ja mielipide. Opetel-

laan kayttamaan esitysgrafiikkaohjelmaa (esim.

PowerPoint, Sway, Slides, Keynote), johon kirjoi-
tetaan loydetyt tiedot omin sanoin ja kootaa
luvallisia kuvia. Mui ) tekijéanoikeudet.
Opetellaan lahteiden merkitseminen.

32. OHJELMOINTI

Ohjelmoidaan yksinkertainen peli tai muu oh-
jelma (esim. Scrafch). Suunnitellaan ohjelmoin-
nin ohjauksen tuokio toisen luokan oppilaille
(esim. alkuopetus). Valitaan ohjelmointiympa-
risto kohderyhméan mukaan. Mietitaan vaiheit-
taiset ohjeet, joita kaytetaan ohjauksessa.

33. KYSELY

Tehdaan tietokilpailu tai kysely (esim. M365
Forms, Google Forms). Harjoitellaan jakamaan
kyselyn linkki sahkopostin vélityksella tai
QR-koodina.

34. YHTEISMUOKKAAMINEN

Har;onellaan yhdessa"nj\u?kk?amaan 2 ejE. JRhd, tofinnajimia tksi, aalisten sovellus-
tiedostoa verkkoymparistossa. Tuote s i

. : L " . el ko cpofib.io
tusta aiheesta yhteiseen digitaalisee,

tietoa, kokemuksia tai ajatuksia (esii

Jamboard).

35. VIHREAN KANKAAN TEKNIIKKA
Kokeillaan vihrean kankaan tekniikkaa esimer-
kiksi sijoittamalla itsensa taidekuvaan, mat-
kailumainokseen tai digitaaliseen postikorttiin

5. LUOKKA 6. LUOKKA

38. PERUSDIGITAIDOT

Kerrataan digitaalisten palveluiden perustoiminnot (mm. sala-

sagan vaihtaeaiagn)glutugiu ilaglalli jestelman
M ytt@bn. tUllhal 0
i i : 4
kuUs, Verkl aKKu) seka eri1e ihi

ja laitteen
, aanenvoimak-
paatteisiin (esim. .pdf, .doc, .jpg, .wav, .mp4, .ppt). Keskustel-
laan digitaalisten laitteiden yllapidosta, paivityksista ja kaytosta
kestavéan tulevaisuuden nakokulmasta (esim. virrankulutus,
tulostaminen).

39. MEDIATAIDOT
Harjoitellaan tekijanoikeuksia (esim. kopiraittila.f). Tutustutaan
CC-lisenssijarjestelmaan tarkennetun haun avulla. Keskustel-

laan erilaisista mediggisallg es, i inog, mieli-
pide, some-sisallogfnii™n mistill kriitt| thrvioin-
nista, sosiaalisen rigedfak a | yksiflisyys ista.
Pohditaan turvallisi. as! i a a¥meMaa (mm.

henkilGtietojen kayttaminen netissa).
40. TEKSTINKAS

Harjoitellaan kym Ir tR(E/\'EhN

Harjoitellaan tietotekstin (esim. uutinen) kirjoittamista. Muoka-
taan tekstia (esim. fontin muotoilu, rivivali, kappalejako, tekstin
tasaus, leikepoydan kaytto, luettelo). Keskustellaan tekstin eri

tallennusmuodoista. Tallennetaan teksti pdf-muodossa ja lahe-

tetaan se sahkopostilla toiselle oppilaalle.

48. PERUSDIGITAIDOT

Kerrataan digitaalisten palveluiden perustoiminnot (mm.
salasanan vaihtaminen). Kerrataan oppilashallintajarjes-
telmén (Wilma) kayttoa. Harjoitellaan kymmensormijar-
jestelmaa (esim. Nappistaituri). Kerrataan ja syvennetaan
tekstinkasittelyn perustaitoja (mm. fontin muotoilu,
rivivali, kappalejako, tekstin tasaus, leikepoydan kaytto,
luettelo, kappalemuotoilu, sivun asetukset). Harjoitellaan
palautteen antamista digitaalisesti toisen tyosta (esim.
kommentointityokalu) ja oman tyon muokkaamista pa-
lautteen pohjalta.

49. KASITYOPROSESSI

Harjoitellaan kokonaisen kasityoprosessin dokumentoin-
tia digitaalisessa muodossa. Otetaan prosessista kuvia tai
videoita eri vaiheista ja liitetdan ne osaksi esitysta (esim.
PowerPoint, Sway, Slides, Keynote). Liitetaan mukaan oman
oppimisen arviointia.

50. TURVALLISUUS

Keskustellaan turvallisuutta vaarantavista tilanteista
mediassa (esim. netti-identiteetti, vihapuhe, houkuttelu).
Pohditaan, mita henkilGtietoja annetaan ja mihin. Opitaan
poistamaan omat digitaaliset jaljet ja tunnistamaan verk-
kohuijausyritykset seka toimimaan oikein turvallisuutta
uhkaavissa tilanteissa.
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51. MEDIATAIDOT

Tutkitaan ja keskt  erilaisi: oista
(esim. uutiset) ja mediailmidista (esim. disinformaatio,
deepfake, valeuutiset, kuvamanipulaatio). Dokumentoi-
daan omaa median kayttoa esimerkiksi mediapaivakirjan
avulla. Tuotetaan yksin tai yhdessa jokin kantaa ottava
tai vaikuttamaan pyrkiva mediasisalto (esim. arvostelu,
mielipidekirjoitus, vlogi, juliste).

a medi
41. VIDEOTUOTOS

Tutustutaan videoiden kasikirjoittamiseen ja tuottamiseen.
Tehdaan kasikirjoitus ja kuvataan ryhmissa video johonkin
oppiaineeseen liittyvasta aiheesta. Editoidaan siita yhtenainen
kokonaisuus (esim. iMovie). Arvioidaan yhdessé tuottamisen eri

vaiheita ja lopputulosta.
42. OMELMOINTI LXJ
s| 1l j n, rdo IKEUKS M ihifls|
a t S miRd: klh,
ja kakuvil. Tuitaa rikkitnMul t
ja ehtorakenteiden kayttoa ja harjoitellaan niita ohjelmoinnissa

(esim. Scratch, Micro:bit ja Legorobotif). Lisaideoita: innokas.fi/
materiaalit/.

52. TEKNOLOGIA TUTKIMUKSEN APUNA

- o nologiaan eri oppiaineissa. Havainnol-

9 plavaa asiaa simulaation avulla (esim. phet
colmw o/ Bfi/). Tutustutaan digitaalisiin karttapalve-
luihin ja paikkatieto-ohjelmistoihin (esim. Google Earth).
Hyodynnetaan digitaalisia laitteita ja sovelluksia omassa
pienessé tutkimuksessa (esim. Mittanauha, Micro:bif).

53. OHJELMOINTI

Havainnoidaan ymparilla olevia ohjelmoituja elementeja
(esim. robotiikka, tekoaly). Laaditaan ryhmissa oma
ohjelma graafista ohjelmointiympéristda (esim. Scrafch)
kéyttiden. Hyddynnetaén koulun vilineitd (esim. Micro:bif,
Lego-robotif). Ideoidaan, testataan ja jatkokehitetaan oh-
jelmaa yhdessa. Lisdideoita: innokas fi/materiaalit/

54. TAULUKKOLASKENTA

Kerrataan taulukkolaskennan perusteita (esim. oman
keskiarvon laskeminen). Tehdaan mielipidetutkimus
pareittain kysymalla valitusta aiheesta (esim. Forms) ja
koostamalla vastaukset taulukkoon ja diagrammeiksi
(esim. Excel, Sheet, Numbers).

43. TAULUKKOLASKENTA

Harjoitellaan tulkitsemaan kuvaajia, taulukoita ja diagrammeja.
Opetellaan taulukkolaskennan perusteita (esim. Excel, Sheet,
Numbers). Tehdaan taulukko sovitusta aiheesta (esim. hyvin-
voinnin seuranta). Taulukon pohjalta luodaan diagrammi.

44. ERGONOMIA
Keskustellaan ergonomian merkityksesta. Opitaan valitsemaan
hyva ty6asento, vaihtelemaan sita seka jaksottamaan tyosken-

45. AANET JA MUSIIKKI

Tutustutaan digitaalisen danen ja musiikin tuottamiseen.
Tuotetaan danitehosteita ja sdvelletadn omaa musiikkia (esim.
GarageBand, Chrome Music Lab). Liitetaén tuotos osaksi jotain
mediatuotosta (esim. video, animaatio).

55. DIGITAIDE

Harjoitellaan kuvankasittelya esimerkiksi muokkaamalla
kuvankasittelyohjelmalla omaa kuvataidetyota (esim.
Snapseed). Tehdaan digitaalinen piirros sovitusta aihees-
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Muita haasteita

* Miten innostaa muutkin
opettajat digitaitojen
opettamiseen?

* Miten kollegoiden digitaitoja voisi
kehittaa?

* Yksin ei ehdi, mista toimiva tiimi?




Tahan on ratkaisu!



OPPS?.AS
AGENTTI




Oppilasagentit
ovat oppilaita,

* jotka kouluttautuvat ja kehittavat omia
taitojaan koko koulun hyvaksi.

* jotkavoivat hoitaa koulun vastuutehtavia,
J<.L.Jten laitehuoltoa, kayttoonottoa jne.
Y



* Oppilasagentit jakavat
osaamistaan myos
koulun henkilokunnalle:

olLuokkatyoskentely

oHenkilokunnan
digipajat




Oppilasagenttitoiminnan
hyodyt opettajille:

* Kynnys opettaa itselle
vaikeita asioita alenee,
kun avuksi saa
asiantuntevia oppilaita.

* Opettajan omatkin
digitaidot kehittyvat
Oppilasagenttien
ohjauksessa.

* Agenttiohjaajaope
kouluttaa oppilasagentit,
jotka jakavat taitonsa
muille oppilaille.
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Oppilasagenttitoiminnan h .
oppilaalle: gl

- kivaa puuhaa yhdessa
- kokemus vertalsohjaamlses
- omien digitaitojen
kartuttaminen

- vastuutehtavat

-osattiisiuus
- todistus toiminnasta



Tule mukaan!

Etusivu - OppilasAgentti.fi







