TEKNOLOGIA JA OPPIMINEN
“Uhka val mahdollisuus”

Tia Ainola
Education Lead
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“Tablettia tai tietokonetta
kdytettdessd keskittyminen on
vaarassa strpaloitua: oppilaan
huomio siirtyy opeteltavasta asiasta
herkdsti toisaalle, kuten digilaitteen
kdyttdon, digisovelluksen toimintaan
tal opettajan antamiin ohjeisiin.” HS
18.11.2018

“Ihmiset ja robotit tdyttédvdt Oodin
hyllyja. Robottikdsi UR10 osaa hyllyttdd,
mutta se el osaa aakkosia. Sekin taito
kehittyy, kun konencké paranee.”

HS 21.11.2018

“Opetussuunnitelmassa digitalisaatiota

istetddn maltulisesti.”
Sanni Grahn-Laasonen HS 20.11.2018
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PR—— "Kun korostetaan vastuullisuutta ja
turvallista digitaalisten vilineiden
kdyttdd, missd muualla sité volist

paremmin opettaa kuin koulussa”
Olli-Pekka Heinonen HS 19.11.2018
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Neljas teollinen vallankumous

HOYRY SAHKO ELEKTRONIIKKA & IT DIGITAALISUUS
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Tulevaisuuden maailma nayttaytyy erilaisena taman
hetken opiskelijoille
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Tytot* kokevat tiedeaineet tarkeiksi, mutta eivat tahdo alalle

.
62 % 60 %

54 %

V% 47%
35 % 33 %

31 %

20 %

#makewhatsnext #girlzintech

Suomi
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Suomalaistytot™ kaipaavat tiedeaineisiin kaytannollisyytta

62 % ymmartaa, miksi
tiedeaineet ovat tarkeita

Vain 37 % nakee
itsensa alan toissa

75 % toivoo lisaa
kaytannon harjoittelua

27 %:lla ei ole
riittavasti roolimalleja

44 % toivoo lisaa
kannustusta vanhemmilta
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Tytot toivovat enemman
kaytannon tekemista, kuten

 koodaushaasteita
* tehtavien ratkaisua

* peleja
« fysiikan kokeita

#makewhatsnext #girlzintech





https://www.youtube.com/watch?v=W8lBMFw2xFA
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OPPIMISEN DIGITAALINEN MUUTOS

i

e .

\, & D : ' , o4 T-'“? ;."- 1‘ : v [Wir 0 g G R{‘]r

i 3 | Q “T Tf"“ By _i ‘ F ’
Iy * % & ¥ Q !'r'ss
g wmpdil Y hE=> |

ANl = E| AT

Osallista Mahdollista
oppilaat




Digitalisaatiossa el ole kyse teknologiasta, vaan
ihmisista. Miten thminen soveltaa teknologiaa
elamassa, tydskentelyssa ja oppimisessa.
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hyvat ja huonot ideat

-55A







rjata nyvat |

-KNOLOG

10 MIN

a huonot ideat paperille
AN HYODYNTAMINEN

OPPIMISESSA JA OPETUKSESSA




5 MIN

valitkaa rynmassa huonoin idea ja
valmistautukaa kuvaamaan se kaikille



Jokainen rynma esittaa tiivistetysti
huonoimman idean kaikille



Kierrdta oman ryhmasi huonoin idea
viereiselle rynmalle



10 MIN

Tydsta rynmassa huonosta ideasta
nyva idea ja valmistaudu esittamaan
kaikille.




SHOWTIME



Reflektointia



