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JOHDANTO

Tama Uuraisten kunnan digitaalisen osaamisen polku eli digipolku on suunnitelma Uuraisten
varhaiskasvatuksen, esiopetuksen ja perusopetuksen digitaalisen osaamisen vahvistamiseksi.
Taman dokumentin tavoitteena on toimia tukena ja tdydentdda voimassa olevia
varhaiskasvatussuunnitelman seka esi- ja perusopetuksen opetussuunnitelmien perusteita [1, 2, 3].
Dokumentin tavoitteena on toimia henkilostolle tyokaluna, jonka avulla seurata tavoitteiden
toteutumista. Digipolku ohjaa toteuttamaan digipedagogiikkaa turvallisesti, monipuolisesti ja
kaiken ikdiset lapset huomioon ottaen.

Uuraisten digipolun taustalla ovat Opetus- ja kulttuuriministerion julkaisemat Kasvatuksen ja
koulutuksen digitalisaation linjaukset 2027 [4] sekd Opetushallituksen julkaisemat Digitaalisen
osaamisen kuvaukset [5]. Digipedagogiikkaan ja digitaaliseen osaamiseen sisdltyy myds arjessa
jatkuvasti lasna oleva medialukutaito seka loogiseen ajatteluun perustuva ohjelmointiosaaminen.
Opetushallitus on laatinut medialukutaidosta [6] ja ohjelmointiosaamisesta [7] laajemmat, erilliset
kuvaukset ja siksi ne mainitaan Uuraisten digipolussa ainoastaan osana taulukoita.

Tassa dokumentissa digitaalisella palvelulla tarkoitetaan sovelluksia ja ohjelmia, kun taas
digitaalinen ympdristé kattaa laajemmin ratkaisut, palvelut, laitteet seka valineet. [5]

Digipolku on jaoteltu kolmeen osaan: varhaiskasvatuksen, esiopetuksen sekd perusopetuksen
digipolkuun. Yhdessa ne muodostavat Uuraisten kunnan jokaisen lapsen kulkeman digipolun, joka
on oppimisessa ja kasvamisessa lasna varhaiskasvatuksesta perusopetuksen loppuun asti. Ndin
ollen digipolun myota jokainen kunnan lapsi saa tasavertaiset mahdollisuudet digitaitojen
saavuttamiseksi.

VARHAISKASVATUS  ESIOPETUS JATKO-
PERUSOPETUS (0"
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Kuva 1. Digitaalinen osaaminen kehittyy jatkumona koko oppimispolun ajan digipolkuna varhaiskasvatuksesta perusopetuksen lapi
ja ndin antaen hyvat valmiudet jatko-opintoihin.



OPETUSHALLITUKSEN DIGITAALISEN OSAAMISEN KUVAUKSET

“Suomi on maailman johtava kestdvdn digitalisaation kehittdjd ja hyddyntdjéd kasvatuksessa,
opetuksessa ja koulutuksessa vuonna 2027. Digitalisaatiolla edistetddn kaikkien yhdenvertaisia
mahdollisuuksia oppia ja kehittyd. Digitaaliset tyékalut ja toimintaympdristét tukevat oppijoiden
yksiléllisié tarpeita seké edistévdt yhdenvertaisuutta ja koulutuksen saavutettavuutta.
Kasvatuksen, opetuksen ja koulutuksen digitalisaatio tukee yhteistyétd toimijoiden vadlilld ja
oppimista elémdn eri vaiheissa. Digitalisaatiota edistetddin tietoperustaisesti kestévén kehityksen
periaatteita noudattaen, eettisesti kestdvdsti ja yksiléiden hyvinvoinnista huolehtien.”

Kasvatuksen ja koulutuksen digitalisaation linjaukset 2027 [4]

Opetushallituksen julkaisemat Digitaalisen osaamisen kuvaukset [5] kattavat nelja padaluetta:
Kaytannon taidot ja oma tuottaminen
Vastuullisuus ja turvallisuus
Tiedonhallinta seka tutkiva ja luova tyoskentely
Vuorovaikutus

Kuvassa 2 on havainnollistettu ndita neljaa paaaluetta ja niiden osa-alueita. Uuraisten digipolun
aihealueet on myos jaoteltu ndiden neljan padkategorian seka niiden osa-alueiden mukaan, ja niin
henkiloston kuin oppijoiden tavoitteet on listattu ndiden aiheiden mukaan taulukoihin. Digitaalisen
osaamisen osa-alueet on siis listattu Uuraisten kasvatuksen ja opetuksen digipoluissa taulukoina
erikseen varhaiskasvatuksen, esiopetuksen seka perusopetuksen osalta. Perusopetuksen taulukot
ovat vield lajiteltu vuosiluokittain 1-2, 3—-6 ja 7-9. Taulukot sisdltavat padosin tavoitteita
lapsille/oppilaille sekd henkilostolle, mutta myos tarkemmin mm. esimerkkeja Uuraisilla
kaytettavista sovelluksista ja laitteista. Ajankohtainen listaus kunnan digitaalisista palveluista ja
ratkaisuista (laitteen, ohjelmat, ymparistot jne.) [0ytyy liitteista.

DIGITAALINEN OSAAMINEN /
TIETO- JA VIESTINTATEKNOLOGINEN OSAAMINEN

KAYTANNON TAIDOT VASTUULLISUUS TIEDONHALLINTA SEKA VUOROVAIKUTUS
JA OMA TUOTTAMINEN JA TURVALLISUUS TUTKIVA JA LUOVA
TYOSKENTELY
e e _ -
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Kuva 2. Digitaalinen osaaminen [5]



UURAISTEN KUNNAN DIGIPOLKU

VARHAISKASVATUS (0-5-VUOTIAAT)

“Digitaalisuus on osa yhteiskuntaa, jossa lapsi kasvaa. Digitaalista osaamista tarvitaan ihmisten viilisessé
vuorovaikutuksessa, yhteiskunnassa toimimisessa ja oppimisessa. Digitaalisen osaamisen vahvistaminen
edistdd lasten koulutuksellista tasa-arvoa. Varhaiskasvatuksen tehtéviiné on yhteistyéssé kotien kanssa

tukea lapsen ymmdirrysté digitaalisuudesta.

Lasten kanssa tutkitaan ja havainnoidaan digitaalisuuden roolia arkielémdssd. Digitaalisia vdlineitdi,
sovelluksia ja ympdristéjd hyddynnetéén dokumentoinnissa, leikeissd, vuorovaikutuksessa, peleissd,
tutkimisessa, liikkumisessa sekd taiteellisessa kokemisessa ja tuottamisessa. Mahdollisuudet harjoitella,
kokeilla ja tuottaa sisdltdjd itse ja yhdessd muiden lasten kanssa kdyttden apuna digitaalisia viéilineité
edistdvidt lasten luovan ajattelun ja yhteistoiminnan taitoja sekd monilukutaitoa. Henkil6sté ohjaa lapsia
digitaalisten ympdrist6jen monipuoliseen, vastuulliseen ja turvalliseen kdyttéén. ”

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet [1]

Digitaidot voidaan nykyaikana kasittda perustaitona, kansalaistaitona, joita tarvitaan
vuorovaikutuksessa, oppimisessa, yhteiskunnassa ja tyoelamassa. Digitaidoille luodaan pohja
leikkien ja yhdessa tutkien. Perinteisten toimintatapojen rinnalla laitteita ja sovelluksia
hyédynnetdan  varhaiskasvatuksessa  kaikilla  oppimisen osa-alueilla; arjen  tutuista
perustoiminnoista liikkuntaan ja taiteelliseen tekemiseen.

Uuraisten varhaiskasvatuksessa digitaalisuus on omaksuttu osaksi arkea: digitaalisuus on yksi
rikastuttava aihealue ja tyokalu kohti laaja-alaista osaamista. Padpaino tieto- ja viestintateknologian
roolissa varhaiskasvatuksessa on tutkiminen, tutustuminen ja kokeileminen. Alle 3-vuotiaiden
lasten kanssa tieto- ja viestintateknologian rooli on olla mukana arjessa, ei keskipisteena: lapsi on
enemman tarkkailijan ja kokijan roolissa, kuin tuottajan roolissa. Kun taas 3-5-vuotiailla
digitaalisuutta hyddyntda jo hieman monipuolisemmin, kun lapsi paasee itse myos tuottamaan
sisaltéd sekd enemman vaikuttamaan tilanteisiin ja tekemiseen. Aikuisen lasndololla on koko
varhaiskasvatuksen ajan tarkea rooli, eli aikuinen on lasna sekd nayttaa esimerkkia toiminnallaan.

Digi pedagogiikkaa tukemassa [8] on varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa ohjaava ndakokulma
digitaalisen osaamisen osalta. Digitaalisuudella voidaan rikastuttaa toimintaa. Henkilosto arvioi
milloin teknologia tuo lisdarvoa pedagogiikkaan, esimerkiksi virtuaalisuutta ja mediaa hyédyntaen.
Vilineita kaytetdan arjen eri tilanteissa ja tyokaluina muun muassa tiedonhaussa,
dokumentoinnissa ja tuen apuviélineina. Digi mahdollistaa aikaisempaa monipuolisemman lasten
osallisuuden sekd vuorovaikutuksen esimerkiksi ryhmien. Digi muun muassa tukee arkea, mutta tuo
siihen myo0s jotain uutta, ja kattaa niin paivakotien ja esiopetuksen arjen, kuin sitten yhteistyon
koteihin. Digipedagogisin keinoin perheiden osallisuutta varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa
voidaan monipuolistaa ja lisata: Tietoturvallisten dokumentoinnin ja viestinnan alustojen kautta
mahdollistuu joustava vuorovaikutus.



Seuraavaksi taulukossa viela tiivistetysti mita digipolku Uuraisten lasten alkutaipaleella tarkoittaa,

jonka jalkeen on viela Digitaalisen osaamisen kuvauksiin [5] perustuvat tavoitteet ikaryhmittain.

DIGITAALINEN OSAAMINEN

MEDIALUKUTAITO

OHJELMOINTIOSAAMINEN

= KAYTANNON TAIDOT
= TIEDONHALLINTA

= TURVATAIDOT

= VUOROVAIKUTUS

Opitaan hyodyntamaan
digitaalista ymparistoa
turvallisesti ja taitavasti.
Vuorovaikutus ja
itsesdatelytaidot vahvistuvat
harjoituksen kautta.

YHDESSA LASTEN KANSSA:
¢ Opetellaan laitteiden
peruskayttoa

¢ Hyddynnetaan teknologiaa
monipuolisesti lasten
itseilmaisussa

¢ Tutustutaan ikdrajoihin ja
digiturvataitoihin

¢ Harjoitellaan tunne- ja
vuorovaikutustaitoja

= TAITOA TULKITA JA ARVIOIDA
= TAITOA TUOTTAA
MEDIASISALTOJA

= TAITOA TOIMIA
MEDIAYMPARISTOISSA

Medialukutaito on yhdistelma
tulkinnan, tuottamisen ja
mediaymparistdssa toimimisen
taitoja. Taitoa esittaa
kysymyksia ja pohtia motiiveja.

YHDESSA LASTEN KANSSA:

e Tutustutaan kuviin, kirjoihin,
videoihin, peleihin ja
mediasisaltoihin

e Etsitdan yhdessa tietoa ja
pohditaan, onko totta vai tarua
e TyOstetdadn lasten
mielenkiinnon kohteita eri
nakokulmia avaten

e Mahdollistetaan luovailmaisu
monipuolisin menetelmin

* Rohkaistaan uteliaisuutta ja
opetellaan turvataitoja

= OHJELMOINNILLISTA
AJATTELUA

= TUTKIVAA TYOSKENTELYA
= TOIMIMISTA
DIGIYMPARISTOISSA

Ohjelmointiosaaminen on
paljon enemman kuin koodaus.
Sisdltden ongelmanratkaisua ja
matemaattisloogista ajattelua
sekd ymmarrysta digitaalisen
maailman lainalaisuuksista.

YHDESSA LASTEN KANSSA:

¢ Pilkotaan tehtéavia / ongelmia
osiin

o Kokkaillaan reseptia
noudattaen

e Vertaillaan ja luokitellaan

¢ Ohje-leikit: Kapteeni kaskee,
Seuraa johtajaa

» Rakentelua mallin mukaan

e Omat keksinnot ja kojeet

e Arjen digilaitteet:
nimeaminen ja tutustuminen
e Alkeisohjelmoinnin
sovellukset ja vdlineet

= ARVIOINTI JA PALAUTE

ja vanhempainilloissa.

YHDESSA PERHEIDEN KANSSA:

= VANHEMPIEN IDEAT JA ALOITTEET

= AVOIN JA SELKEA TIEDOTTAMINEN

= PAIVAKOTIARJEN NAKYVAKSI TEKEMINEN

= PERHEIDEN DIGIHYVINVOINNIN TUKEMINEN

- Pohditaan tehokkaita tiedonvalityskeinoja ja kiinnostavia yhteistyén muotoja kyselyin, tapaamisissa

- Hyddynnetaan vanhempien osaamista ja kutsutaan projekteihin mukaan.

- Viestitdaan vastuullisesti ja tarkoituksenmukaisesti. Kdytossa on sahkdinen Daisy-asiointipalvelu ja
rajattua yleista tiedotusta tekstiviestein.
- Valitetdan tietoa digitaalisin menetelmin toiminnasta asiakasperheille seka laajemmalla jakelulla
kunnan varhaiskasvatuksen sisalloista.
- Tavoitteena sahkoisten palautejarjestelmien kayttoonotto koko organisaation tasolla
kuntastrategian mukaisesti ja saadun tiedon hyédyntdminen toiminnan kehittdmisessa

Taulukko 1. Digipedagogiikkaa varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa Uuraisilla.[8]




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

- Toiminta eri ymparistoissa

- Tuottaminen

Henkilostolla on iso rooli digitaalisen osaamisen edistamisessa, mm. nayttamalla esimerkkia
toiminnallaan, huolehtimalla laitteista, ja hankkimalla tarvittaessa tukea digitaalisten
ratkaisujen kaytossa (esim. kunnan IT-tukihenkil6t). Henkilosto osallistu mahdollisuuksien
mukaan taydennyskoulutuksiin.

Lasten kanssa opetellaan laitteiden ja vdlineiden turvallista ja huolellista kayttoa.

Opetellaan nimeamaan valineita ja tunnistamaan yleisimpia symboleja.

Lasten kanssa tutustutaan ja kokeillaan erilaisia digitaalisia laitteita ja ymparistoja (esim.
iPadit, alynaytot, ohjelmoitavat BlueBot-robotit, FlySky-projektori, EasiScope-mikroskooppi,
alypuhelimet), seka tutustutaan niihin liittyvaan sanastoon.

Tutkitaan lasten omia leluja ja niiden toimintaperiaatteita. Tutkitaan ja ihmetellaan
teknologiaa muutenkin arjen ymparistoissa.

Opetellaan esim. kdynnistdmaan ja sammuttamaan mobiililaite. Laitetta opetellaan myos
lataamaan. Aikuinen ohjeistaa ja tukee. Opetellaan nimedamaan erilaisia valineita ja
tunnistamaan yleisimpia symboleja.

Harjoitellaan myo6s kayttamaan mobiililaitteen ominaisuuksia ja toiminnallisuuksia, esim.
opetellaan esim. puhelimen/iPadin kameran kayttoa, aanittamista, sovelluksen avaamista ja
sulkemista, seka danenvoimakkuuden muuttamista.

Henkilosto tuntee ja kayttaa tarkoituksenmukaisesti lapsen varhaiskasvatusta (ja esiopetusta)
koskevia digitaalisia palveluita (esim. Daisy, Wilma, Lukulumo).

Digitaalisia palveluita kdytetdaan pedagogisessa dokumentoinnissa aktiivisesti.

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

Digitaalisia ymparistoja (laitteita, sovelluksia jne.) hyddynnetdan osana kehityksen ja
oppimisen tukea, ja lasten kanssa tutustutaan kokeillen ja leikitellen sovelluksiin esimerkiksi
oppimisen alueiden aihepiirien kautta.

Lasten kehittyvaa kirjoitus- ja lukutaitoa tuetaan digitaalisten ymparistojen avulla ja pelillisilla
elementeilld (esim. kielitaitoa harjoittavat sovellukset iPadilla, seka lukemalla/kuuntelemalla
kirjoja digitaalisista palveluista, esim. Lukulumo, Ekapeli, Nappistaituri, Molla).

Esimerkkeja tuottamisen tavoitteista: kuvataan, videoidaan ja muokataan sisaltéa
yksinkertaisilla toiminnoilla, tehdaan leikillisia animaatioita / kuva- ja videoprojekteja,
tehdaan yksinkertaisia diagrammeja seka pelataan peleja, jotka kannustavat tuottamaan
omaa sisaltoa.




Henkilosto informoi huoltajia varhaiskasvatuksessa kadytettavista digitaalisista ratkaisuista
(esim. Daisy, Pedanet, kunnan nettisivut) ja varmistaa, etta huoltajat paasevat tiedon darelle
digitaalisissa palveluissa. Virallinen ja epavirallinen viestinta erotetaan toisistaan.

Henkilosto kertoo huoltajille henkilotietojen kasittelysta varhaiskasvatuksessa
varhaiskasvatuksen jarjestdjan ohjeiden mukaisesti.

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

Pedagogiseen dokumentointiin liittyen lasten kanssa keskustellaan kaytdssa olevista
digitaalisista palveluista eli lapsillekin voidaan kertoa, mita kuvia tai videoita jaetaan
eteenpadin esim. kodeille.

Keskustellaan tekijanoikeuksista ja siitd, etta toisen tuottaman sisallon kayttoon tulee aina olla
lupa. Lapselta pyydetdan lupa hanen kuvansa ja tuotoksensa julkaisemiseen.

Tutustutaan lasten digitaaliseen maailmaan ja sen ajankohtaisiin ilmidihin. Lasten
digitaalista maailmaa koskeviin aloitteisiin tartutaan ja niista keskustellaan. Lasten kanssa
kdytetaan lasten kayttoon soveltuvia digitaalisia laitteita, ohjelmia seka sovelluksia.

Digitaalisiin ohjelmiin ja sovelluksiin tutustumisessa ja kokeilemisessa kiinnitetdan erityista
huomiota turvallisuuteen, jutellaan ikadrajoista (ikdtason mukaan tutustutaan ikdrajoitusten
symboleihin) seka harjoitellaan kriittista lukutaitoa (esim. mika on totta, mika ei).

Lasten digitaalista maailmaa koskeviin aloitteisiin tartutaan ja niista keskustellaan.

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

Kaytetty sisaltd on ko. ikdryhmalle sopivaa ja tarjotaan laadukasta sisaltda niin
kayttajalahtoisyyden kuin pedagogiikankin nakdkulmasta.

Henkilostd huolehtii, etta digitaalisten laitteiden kanssa vietetty aika on kohtuullista ja
suositaan myos liikkkumiseen kannustavia digitaalisia ymparistoja (esim. QR-koodiradat,
jumppasovellukset).

Opetellaan kiinnittdamaan huomiota esim. danenlaatuun ja - voimakkuuteen, valaistukseen ja
nayton kirkkauteen seka saatamaan niita.

Kiinnitetdaan lapsen huomiota toiminnan tauottamiseen ja hyviin ty6asentoihin. Voidaan esim.
venytelld tai jumpata valilla.

Sovitaan yhteiset saannot eri laitteiden kayttoon (esim. iPad-hetkiin ja dlynayton kanssa
toimimiseen) ja opetellaan rajatun laiteajan kanssa toimimista. Toisaalta voidaan
harjoitella my0s pitkdjanteisempaa tyoskentelya digitaalisessa ymparistossa.




Otetaan digitaaliset ratkaisut mahdollisuuksien mukaan osaksi arjen tilanteita ja tutustutaan
erityisesti arjen teknologiaan ja tutkimisen tapoihin (esim. Tutustutaan yleisimpiin laitteisiin,
harjoitellaan tiedonhakua selaimen avulla ja mahdollisesti tallennetaan/siirretaan tietoa
ohjelmasta tai laitteesta toiseen).

Tutustutaan tiedonhakuun hakemalla tietoa lapsia kiinnostavista asioista seka ajankohtaisista
aiheista ja ilmidista.

Luokittelua ja ryhmittelya voidaan tehda pelillisesti ja leikillisesti digitaalisissa palveluissa.

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

Lapsia kannustetaan muodostamaan kysymyksia, joihin etsitdan yhdessa vastauksia
digitaalisia palveluja hyodyntaen.

Tartutaan lasten aloitteisiin ja ehdotuksiin digitaalisten ymparistojen hyddyntamisessa (esim.
toivevarityskuvien tulostus, tiedonhaku, reittiohjeen tarkistaminen, kuvien etsints,
aanisatujen kuuntelu/lukeminen).

Lasten kanssa toteutetaan yhteisollisia luovia projekteja, joissa on digitaalisia elementteja
mukana (esim. EasiScope-mikroskoopin tutkimusprojektit, videon teko valokuvista,
animaatiot, kuvien ja videoiden muokkaus), ja ylipdataan heratellddn motivaatiota tutkivaan
tyoskentelyyn.

Tuetaan lapsen yksilollisia tapoja ilmaista itsedan digitaalisia ymparistoja hyédyntden. Lapsia
rohkaistaan monipuoliseen kokeiluun ja ilmaisuun.

Esimerkkeja luovasta tyoskentelysta: Videoidaan, kuvataan, danitetdaan, seka sadutetaan
digitaalisten ymparistojen avulla, kokeillaan oppimissovelluksia ja yksinkertaisia peleja.




VUOROVAIKUTUS (0-5- vuotiaat)

- Yhteisollisyys ja osallisuus

Henkil6std hyodyntaa digitaalisia palveluja yhteydenpidossa huoltajiin vuorovaikutusta
vahvistaen (esim. Ryhmien adlypuhelimet, Daisy Family, Pedanet).

Tallennetaan ja jaetaan lasten tuotoksia myos siis digitaalisessa muodossa (pedagoginen
dokumentointi, Daisyn kasvun kansio)

Harjoitellaan yhteisollista tapaa tyoskennelld ja digitaalisia mahdollisuuksia hyodynnetaan,
kun luodaan ymparist63, jossa kaikki paasevat loistamaan kehityksensa, ikdvaiheensa ja
edellytystensa mukaan.

Digitaalisia ymparistoja kdytetaan lasten ajatusten ja mielenkiinnon kohteiden nakyvaksi
tekemisessa, esim. toteutetaan toiveiden mukaisia projekteja, tulostetaan toivottuja
varityskuvia, kuunnellaan lasten toivomaa musiikkia tai aanisatuja.

Yhteisollisessa digitaalisessa tydskentelyssa kiinnitetaan erityista huomiota tunne- ja
vuorovaikutustaitoihin. Harjoitellaan sosioemotionaalisia taitoja my6s digitaalisten
ymparistojen ja tydkalujen avulla.

Digitaalisia mahdollisuuksia hyodynnetaan fiktiivisiin rooleihin, satuihin ja tarinoihin
eldaytymisessa.

Opetellaan tunnistamaan emojeja ja opetellaan emojien tarkoituksenmukaista kayttoa.

Mahdollisuuksien mukaan lapset ovat aktiivisesti mukana digitaalisia ymparistoja
hyodyntavan leikin ja oppimisen suunnittelussa, toteutuksessa ja arvioinnissa.
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ESIOPETUS (6-VUOTIAAT)

Esiopetuksessa vallitsee edelleen tutustumisen ja kokeilun nakdkulma digiasioiden parissa, kuten
varhaiskasvatuksenkin taulukoissa on kirjattu. Esiopetuksen ja varhaiskasvatuksen digipolun
tavoitteiden suurin ero lienee, etta lapselle annetaan mahdollisuus astua enemman tekijan rooliin,
vieresta tutustumisen sijaan. Lapsi voi esimerkiksi itse pidella laitteita kasissdaan seka toimia hetkia
itsendisesti ohjeiden perusteella. Esiopetuksessa tieto- ja viestintdteknologian avulla esimerkiksi
tuetaan lasten vuorovaikutustaitoja, oppimisen taitoja seka vahitellen kehittyvaa kirjoitus- ja
lukutaitoa. Mahdollisuudet kokeilla erilaisia digitaalisia ratkaisuja ja esimerkiksi toimia itse
tuottajana edistavat lasten luovan ajattelun ja yhteistoiminnan taitoja. Lapsia ohjataan ja tuetaan
my6s omaksumaan turvallisia ja ergonomisia kayttotaitoja. Esiopetuksen digipolku vahvistaa
varhaiskasvatuksen tavoitteiden toteutumista ja ndin jokainen Uuraisten kunnan lapsi voi jatkaa
taitojensa kehittamista perusopetuksen digipolulle puolelle.

KAYTANNON TAIDOT JA OMA TUOTTAMINEN (Esiopetus, 6-vuotiaat)
- Tekniset perustaidot

- Toiminta eri ymparistoissa

- Tuottaminen

*sisdltyvdt varhaiskasvatuksenkin tavoitteisiin

Lasten kanssa tutustutaan ja kokeillaan erilaisia digitaalisia laitteita ja ymparistoja (esim. iPadit,
alynaytot, Bluebotit, FlySky-projektori, EasiScope-mikroskooppi, dlypuhelimet).

Keskustellaan ja pohditaan yhdessa digitaalisuuden ilmidita ja kasitteita, esimerkiksi
havainnoimalla ja tutustumalla arjen teknologiaan seka keskustelemalla teknologian
merkityksesta lasten elamassa.

Opetellaan noudattamaan yksinkertaisia digitaalisiin palveluihin liittyvia ohjeita.

Harjoitellaan laitteiden ja ohjelmien kdynnistdmista ja sulkemista (esim. tablettitietokoneet).

Tutustutaan ja opetellaan digitaalisten ymparistojen (laitteet, ohjelmat. sovellukset) liittyvaa
sanastoa.

Nappdimiston ja hiiren toimintaan tutustuminen ja harjoitteleminen jollain tasolla.

Kaytetaan sovelluksia monipuolisesti ja havainnoidaan niiden keskeisia toimintaperiaatteita.

Kasitelldan kuvia ja videoita monipuolisesti, leikillisesti ja kokeillen, kuunnellen myds lasten
aloitteita ja ideoita.
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*Henkilostolld on iso rooli digitaalisen osaamisen edistémisessd, mm. ndyttdmdllé esimerkkid
toiminnallaan, huolehtimalla laitteista, ja hankkimalla tarvittaessa tukea digitaalisten
ratkaisujen kdytossd (esim. kunnan IT-tukihenkilét). Henkilésté osallistu mahdollisuuksien
mukaan tédydennyskoulutuksiin.

*Lasten kanssa opetellaan laitteiden ja vélineiden turvallista ja huolellista kéyttdd.

*Opetellaan nimedmddn viilineitd ja tunnistamaan yleisimpié symboleja.

*Lasten kanssa tutustutaan ja kokeillaan erilaisia digitaalisia laitteita ja ympdristojé (esim.
iPadit, dlyndytét, Bluebotit, FlySky-projektori, EasiScope-mikroskooppi, dlypuhelimet), sekd
tutustutaan niihin liittyvéén sanastoon.

*Tutkitaan lasten omia leluja ja niiden toimintaperiaatteita. Tutkitaan ja ihmetellddn
teknologiaa muutenkin arjen ympdristdissd.

*Opetellaan esim. kdynnistémddn ja sammuttamaan mobiililaite. Laitetta opetellaan myés
lataamaan. Aikuinen ohjeistaa ja tukee. Opetellaan nimeédmdién erilaisia vdlineitd ja
tunnistamaan yleisimpid symboleja.

*Harjoitellaan myés kdyttdmddn mobiililaitteen ominaisuuksia ja toiminnallisuuksia, esim.
opetellaan esim. puhelimen/iPadin kameran kéyttéd, ddnittdmistd, sovelluksen avaamista ja
sulkemista, sekd ddnenvoimakkuuden muuttamista.

*Henkilosto tuntee ja kdyttdd tarkoituksenmukaisesti lapsen varhaiskasvatusta (ja esiopetusta)
koskevia digitaalisia palveluita (esim. Daisy, Wilma).

*Digitaalisia palveluita kdytetddn pedagogisessa dokumentoinnissa aktiivisesti.

*Keskustellaan ja pohditaan yhdessd digitaalisuuden ilmiditd ja késitteitd tuttujen ilmiéiden
kautta (TV-ohjelmat, lelut, arjen teknologia).

*Digitaalisia ympdristéjé (laitteita, sovelluksia jne.) hyédynnetddn osana kehityksen ja
oppimisen tukea, ja lasten kanssa tutustutaan kokeillen ja leikitellen sovelluksiin esimerkiksi
oppimisen alueiden aihepiirien kautta.

*Lasten kehittyvdd kirjoitus- ja lukutaitoa tuetaan digitaalisten ympdristéjen avulla ja pelillisillé
elementeilld (esim. kielitaitoa harjoittavat sovellukset iPadilla, sekd lukemalla/kuuntelemalla
kirjoja digitaalisista palveluista, esim. Lukulumo, Ekapeli, Néppistaituri, Molla).

*Esimerkkejd tuottamisen tavoitteista: kuvataan, videoidaan ja muokataan siséltéd
yksinkertaisilla toiminnoilla, tehdddn leikillisiG animaatioita / kuva- ja videoprojekteja, tehdddn
yksinkertaisia diagrammeja seké pelataan pelejd, jotka kannustavat tuottamaan omaa
siséltod.
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Henkilosto kertoo huoltajille henkilotietojen kasittelysta esiopetuksessa esiopetuksen
jarjestdjan ohjeiden mukaisesti.

Lasten kanssa keskustellaan tekijanoikeuksista ja siitd, etta toisen tuottaman sisallon kayttoon
tulee aina olla lupa.

Lasten kanssa voidaan keskustella kestavasta teknologian kaytosta ja siita, etta teknologian
uusiminen ja kaytto kuluttavat luonnonvaroja.

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

Yhteisten pelisdantdjen mukaan toimiminen eri laitteilla ja ymparistdissa toimiessa. Mietitdan
myos, kuinka toimia, jos digitaalisessa palvelussa kohtaa ongelman.

Tutustuminen verkossa toimimisen kdyttaytymissaantoihin ja turvalliseen toimimiseen
verkossa, esim. kaydaan lapi digisanastoa, ikdrajoja, mainoksia, ero ilmaissovellusten ja
maksullisten sovellusten valilla).

Lasten kanssa pohditaan ja arvioidaan (verkossa olevan) tiedon luonnetta ja luotettavuutta.

Kiinnitetadan huomiota lapsen toiminnan tauottamiseen ja hyviin tydasentoihin.

*Henkilosté informoi huoltajia varhaiskasvatuksessa kdytettdvistd digitaalisista ratkaisuista
(esim. Daisy, Pedanet, kunnan nettisivut). Henkil6sté varmistaa, ettd kaikki huoltajat pddsevdt
tiedon ddrelle digitaalisissa palveluissa. Virallinen ja epdvirallinen viestinté erotetaan
toisistaan.

*Henkilosté kertoo huoltajille henkilétietojen késittelystd varhaiskasvatuksessa
varhaiskasvatuksen jdrjestdjdn ohjeiden mukaisesti.

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

*Pedagogiseen dokumentointiin liittyen lasten kanssa keskustellaan kdytéssd olevista
digitaalisista palveluista eli lapsillekin voidaan kertoa, mité kuvia tai videoita jaetaan eteenpdin
esim. kodeille.




*Keskustellaan tekijéinoikeuksista ja siitéd, ettd toisen tuottaman siséllén kéytté6n tulee aina olla
lupa. Lapselta pyydetdiéin lupa hdnen kuvansa ja tuotoksensa julkaisemiseen.

*Tutustutaan lasten digitaaliseen maailmaan ja sen ajankohtaisiin ilmiéihin. Lasten
digitaalista maailmaa koskeviin aloitteisiin tartutaan ja niisté keskustellaan. Lasten kanssa
kédytetddn lasten kdyttéén soveltuvia digitaalisia laitteita, ohjelmia sekd sovelluksia.

*Digitaalisiin ohjelmiin ja sovelluksiin tutustumisessa ja kokeilemisessa kiinnitetddn erityistd
huomiota turvallisuuteen, jutellaan ikdrajoista (ikdtason mukaan tutustutaan ikdrajoitusten
symboleihin) sekd harjoitellaan kriittistéd lukutaitoa (esim. miké on totta, mikd ei).

*Lasten digitaalista maailmaa koskeviin aloitteisiin tartutaan ja niisté keskustellaan.

*Lasten kanssa keskustellaan salasanoista ja kdyttdjétunnuksista ja miksi niitd ei jaeta.

*Kdytetty sis@lto on ko. ikéryhmédille sopivaa ja tarjotaan laadukasta siséltéd niin
kéyttdjdléahtéisyyden kuin pedagogiikankin ndkékulmasta.

*Henkildsté huolehtii, ettd digitaalisten laitteiden kanssa vietetty aika on kohtuullista ja
suositaan myés liikkkumiseen kannustavia digitaalisia ympdristéjé (esim. QR-koodiradat,
jumppasovellukset).

*Opetellaan kiinnittédmddn huomiota esim. ddnenlaatuun ja - voimakkuuteen, valaistukseen ja
ndyton kirkkauteen sekdé sédtdmddn niitd.

*Kiinnitetddn lapsen huomiota toiminnan tauottamiseen ja hyviin tyéasentoihin. Voidaan esim.
venytelld tai jumpata vdlillé.

*Sovitaan yhteiset sddnnét eri laitteiden kdytt6on (esim. iPad-hetkiin ja dlynédytén kanssa
toimimiseen) ja opetellaan rajatun laiteajan kanssa toimimista. Toisaalta voidaan
harjoitella myés pitkéjénteisempdid tyéskentelyd digitaalisessa ympdiristdssd.
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Harjoitellaan selaimen peruskayttoa, esim. harjoittelemalla tarkoituksenmukaisten
hakusanojen kayttoa.

Harjoitellaan luokittelua mahdollisuuksien mukaan myos digitaalisesti.

Lapsia kannustetaan toteuttamaan ideoitaan helppokayttoisia sovelluksia hyodyntaen.

Lasten kanssa kaytetdan monipuolisesti erilaisia sovelluksia, tehdaan teknologiaa ja digitaalisia
ymparistéja hyodyntavia pidempikestoisia tutkimusprojekteja, ja rohkaistaan lapsia tutkimaan
keksimalla omia tutkimusprojekteja.

*Otetaan digitaaliset ratkaisut mahdollisuuksien mukaan osaksi arjen tilanteita ja tutustutaan
erityisesti arjen teknologiaan ja tutkimisen tapoihin (esim. Tutustutaan yleisimpiin laitteisiin,
harjoitellaan tiedonhakua selaimen avulla ja mahdollisesti tallennetaan/siirretddn tietoa
ohjelmasta tai laitteesta toiseen).

*Tutustutaan tiedonhakuun hakemalla tietoa lapsia kiinnostavista asioista sekd ajankohtaisista
aiheista ja ilmiébistd.

*Luokittelua ja ryhmittelyd voidaan tehdd pelillisesti ja leikillisesti digitaalisissa palveluissa.

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

*Lapsia kannustetaan muodostamaan kysymyksid, joihin etsitédn yhdesséd vastauksia digitaalisia
palveluja hyédyntden.

*Tartutaan lasten aloitteisiin ja ehdotuksiin digitaalisten ympdristdjen hyédyntdmisessd (esim.
toivevdrityskuvien tulostus, tiedonhaku, reittiohjeen tarkistaminen, kuvien etsintd, ddnisatujen
kuuntelu/lukeminen).

*Lasten kanssa toteutetaan yhteiséllisid luovia projekteja, joissa on digitaalisia elementtejé
mukana (esim. EasiScope-mikroskoopin tutkimusprojektit, videon teko valokuvista, animaatiot,
kuvien ja videoiden muokkaus), ja ylipddtddn herdtelldédn motivaatiota tutkivaan tyéskentelyyn.

*Tuetaan lapsen yksiléllisié tapoja ilmaista itsedén digitaalisia ympdristojé hyédyntden. Lapsia
rohkaistaan monipuoliseen kokeiluun ja ilmaisuun.

*Esimerkkejd luovasta tydskentelystd: Videoidaan, kuvataan, ddnitetédidn, sekd sadutetaan
digitaalisten ympdristéjen avulla, kokeillaan oppimissovelluksia ja yksinkertaisia pelejd.
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VUOROVAIKUTUS (Esiopetus, 6-vuotiaat)

- Yhteisollisyys ja osallisuus

*sisdltyvdt varhaiskasvatuksenkin tavoitteisiin

Tutustutaan osallisuutta lisaaviin digitaalisiin palveluihin ja harjoitellaan mahdollisuuksien
mukaan yhteydenottamista ja vuorovaikutusta digitaalisissa palveluissa (esim. Daisyn
pedagoginen dokumentointi).

Opetellaan ja mahdollisuuksien mukaan harjoitellaan hyvia tapoja toimia digitaalisissa
palveluissa.

Opetellaan emojien tarkoituksenmukaista kayttoa.

*Henkilost6 hyddyntdd digitaalisia palveluja yhteydenpidossa huoltajiin vuorovaikutusta
vahvistaen (esim. Ryhmien dlypuhelimet, Daisy Family, Pedanet).

Tallennetaan ja jaetaan lasten tuotoksia myés siis digitaalisessa muodossa (pedagoginen
dokumentointi, Daisyn kasvun kansio)

*Harjoitellaan yhteiséllistd tapaa tydskennelld ja digitaalisia mahdollisuuksia hyddynnetddn,
kun luodaan ympdiristéd, jossa kaikki pédsevdt loistamaan kehityksensd, ikévaiheensa ja
edellytystensé mukaan.

*Digitaalisia ympdristdjé kdytetddn lasten ajatusten ja mielenkiinnon kohteiden nékyvdksi
tekemisessd, esim. toteutetaan toiveiden mukaisia projekteja, tulostetaan toivottuja
vdrityskuvia, kuunnellaan lasten toivomaa musiikkia tai dédnisatuja.

*Yhteiséllisessd digitaalisessa tyoskentelyssd kiinnitetddn erityistd huomiota tunne- ja
vuorovaikutustaitoihin. Harjoitellaan sosioemotionaalisia taitoja myés digitaalisten
ympdristéjen ja tyékalujen avulla.

*Digitaalisia mahdollisuuksia hyédynnetddn fiktiivisiin rooleihin, satuihin ja tarinoihin
eldytymisessd.

*Opetellaan tunnistamaan emojeja ja opetellaan emojien tarkoituksenmukaista kdyttod.

*Mahdollisuuksien mukaan lapset ovat aktiivisesti mukana digitaalisia ympdristdjé
hyddyntdvdn leikin ja oppimisen suunnittelussa, toteutuksessa ja arvioinnissa.
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PERUSOPETUS, 1.-2.LK.

Vuosiluokilla 1-2 opetuksessa hyddynnetdan varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen aikana, seka
koulun ulkopuolella oppilaalle kertyneita tieto- ja viestintateknologian tietoja ja taitoja. Keskeisessa
roolissa on edelleen aikuisen vahva tuki ja yhdessa ohjatusti tekeminen, itsendisen toimijuuden
lisdantyessa kuitenkin koko ajan. Pelillisyyteen perustuva tyoskentely on edelleen keskeista. Tieto-
ja viestintdteknologian perustaitoja harjoitellaan ja opetellaan hyddyntdamaan nyt opiskelun
valineina. Oppilas harjoittelee noudattamaan yksinkertaisia ohjeita, seka toimimaan vastuullisesti
ja turvallisesti koulun tarjoamilla laitteilla ja erilaisissa oppimisymparistdissa. Samalla opitaan
keskeista kasitteistoa. Oppilas harjoittelee myos pohtimaan ohjatusti, mihin tarkoituksiin tieto- ja
viestintateknologiaa kdytetaan lahiymparistossa ja mika sen merkitys on arjessa.

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

- Toiminta eri ymparistoissa

- Tuottaminen

Oppilas tietdaa koulun kaytossa olevat digitaaliset laitteet (esim. Chrome, iOS) ja
ohjelmat/sovellukset (esim. Google-ymparistd, Wilma) ja hallitsee niiden perustoiminnot
(esim. kdynnistaminen, sulkeminen, laitteen nayton kirkkauden ja ddnenvoimakkuuden
saataminen) seka kayton vuosiluokalle riittavalla tavalla.

Oppilas opettelee kirjautumista laitteelle ja palveluihin omalla kdyttajatunnuksella ja
salasanalla. Tavoitteena oppia kirjautumaan itsenaisesti (esim. Chrome, iOS, Google-
ymparistd, Wilma).

Oppilas opettelee ymmartamaan kaytdssaan olevien sovellusten ja ohjelmien keskeisiin
toimintoihin liittyvat kasitteet (esim. internet, selain, selaaminen) ja symbolit.

Oppilas harjoittelee kdyttamaan erilaisia tapoja ohjata laitetta ja syottda tekstia. (esim.
nappaimisto, hiiri, touch pad)

Oppilas harjoittelee ohjatusti siirtamaan ja kasittelemaan tietoa sovellusten ja ohjelmien
valilla (esim. kuvien lisdys tiedostoihin), sekd mahdollisuuksien mukaan tulostamaan ja
liittdmaan laitteen langattomaan verkkoon.

Oppilas harjoittelee avaamaan ja sulkemaan tarvittavia sovelluksia ja ohjelmia, seka
liikkumaan niiden valilla.

Oppilas tutustuu ohjatusti kayttamaan sovelluksia ja ohjelmia tehtdvien saamiseen ja
palauttamiseen (esim. Google-ymparisto, etenkin Classroom).

Oppilas harjoittelee 16ytamaan tallennetun sisallon (Esim. Drive, sdahkoposti).

Oppilas harjoittelee ndppaintaitoja ja tuottamaan tekstia (esim. Nappistaituri, Docs)
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Oppilas harjoittelee tiedoston kasittelyn perustoimintoja (kopioiminen, liittaminen,
siirtdminen, poistaminen, tallentaminen) ja muokkaamaan tekstia (aktivointi, kirjainkoko ja
fonttityyppi).

Oppilas harjoittelee mahdollisuuksien mukaan ottamaan kuvia, videokuvaamaan, danittamaan
seka tekemaan yksinkertaisia muokkauksia.

Oppilas harjoittelee ohjatusti tuottamaan ja tulkitsemaan yksinkertaisia diagrammeja ja
taulukoita.

Oppilas osaa koulun yhteiskayttoisten laitteiden kayttoon liittyvat toimintatavat (esim.
Chromebook-laitteiden lainaus ja palautus, lataaminen)

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

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

Oppilas oppii hahmottamaan ja tiedostamaan vuorovaikutuksellisten digitaalisten palvelujen
kayttoa koulun arjessa (kodin ja koulun valinen Wilma-viestinta ja tuntimerkinnat).

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

Oppilas tutustuu sovellusten yksityisyysasetuksiin ja opettelee ymmartamaan niiden
merkityksid.

Oppilas opettelee ymmartamaan ikarajojen tarkoituksen ja harjoittelee noudattamaan niita.

Oppilas harjoittelee hakemaan ja kayttamaan materiaalia seka harjoittelee ohjatusti
arvioimaan tietoldhteen luotettavuutta. Han ymmartaa, ettd kuka tahansa voi tuottaa sisaltoa
verkkoon.

Oppilas osaa kertoa digitaalisissa palveluissa kohtaamistaan turvallisuuteen liittyvista
kokemuksista.

Oppilas harjoittelee tunnistamaan kaupallisen sisallon.
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Oppilas tutustuu mahdollisuuksien mukaan liikkumista lisadvien palveluiden ja laitteiden
kayttoon.

Oppilas harjoittelee tyon tauottamista ja taukojumppaa, seka harjoittelee huomion
kiinnittamista terveellisiin tydasentoihin.

Oppilas harjoittelee tyoskentelemaan tavoitteellisesti erilaisissa ohjelmissa ja sovelluksissa.

Oppilas harjoittelee saatamaan nayton kirkkautta, resoluutiota, varia ja ddanenvoimakkuutta,
seka tutustuu sopivaan valaistukseen.

Oppilas harjoittelee muodostamaan yksinkertaisia hakusanoja seka kayttaa hakukonetta
tarkoituksenmukaisella tavalla. Han harjoittelee kdyttamaan, teksti, kuva- ja danihakua.

Oppilas harjoittelee ohjatusti etsimaan tietoa (ajankohtaisista) asioista ja ilmidista.

Oppilas harjoittelee selostamaan etsimaansa tietoa omin sanoin ja harjoittelee tuottamaan
Iyhyita teksteja haetun tiedon perusteella.

Oppilas harjoittelee ohjatusti arvioimaan tiedon luotettavuutta.

Oppilas opettelee kdyttamaan tiedonhallinnassa tarvittavia kasitteita (esim. hakeminen,
tallentaminen, muokkaaminen, siirtaminen, jakaminen)

Oppilas harjoittelee tekemaan havaintoja koulussa ja lahiymparistdssa yksinkertaisia
digitaalisia tutkimusvalineita kayttden seka harjoittelee kayttamaan digitaalisia ymparistoja
havaintojen taltioimisessa ja esittamisessa.

Oppilas harjoittelee jasentamaan hankkimaansa tietoa kasitekartalle.

Oppilas harjoittelee tekemaan pienia itsea kiinnostavia tutkimuksia teknologiaa hyédyntden ja
toteuttaa omia ideoitaan digitaalisissa ymparistdissa mahdollisuuksien mukaan.

Oppilas opettelee digitoimaan fyysisia luovan tyoskentelyn tuloksia.
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VUOROVAIKUTUS (Alkuopetus, 1.-2.Ik.)
- Yhteisollisyys ja osallisuus

Oppilas harjoittelee vuorovaikutuksellisten ohjelmien ja sovellusten kayttoa ikddnsa nahden
tarkoituksenmukaisesti (sahkoposti, Classroom, Meet).

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

Oppilas ymmartaa, mika on sahkodposti. Han harjoittelee sahkopostin lahettamista ja
vastaanottamista.

Oppilas osaa tarvittaessa ohjatusti osallistua vuoropuheluun digitaalisissa palveluissa seka
kayttaa osallisuutta edistavaa digitaalista palvelua (esim. Google Meet)

Oppilas harjoittelee tunnistamaan vuorovaikutusta edistavia emojeja.

Oppilas osaa kertoa kokemuksistaan digitaalisissa palveluissa seka ohjatusti ratkoa niissa
syntyvia konfliktitilanteita. Oppilas harjoittelee ohjatusti toimimaan kiusaamista ehkaisevasti.

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

Oppilas tutustuu ohjelmointiin. (esim. ohjelmoitavat robotit Bee- tai BlueBot, Scratch- Jr-
ohjelma)
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PERUSOPETUS, 3.-6.LK

Vuosiluokilla 3-6 harjoitellaan yha enemman hyodyntamaan tieto- ja viestintdteknologiaa
koulutydssa seka opetellaan yhteisollistd oppimista. Tarkeaa tdssa on myos vertaisoppiminen.
Oppilas vahvistaa tieto- ja viestintateknologian perustaitoja ja opettelee kayttamaan niita opiskelun
valineind aiempaa itsendisemmin. Oppilas oppii ymmartamaan laitteiden, ohjelmistojen ja
palveluiden monipuolisuutta sekd huomaa eri oppiaineille ominaisia tapoja kayttdaa teknologiaa.
Tassa vaiheessa koulussa voidaan alkaa tutustua ja pohtia yhdessa teknologiaan liittyvia eettisia ja
moraalisia kysymyksia.

Tavoitteena on, etta alla olevien taulukoiden sisallot ja harjoiteltavat taidot on kdyty lapi alakoulun
paattyessa: oppilas osaa kayttaa erilaisia laitteita, sovelluksia, ohjelmia ja digitaalisia ymparistoja
tarkoituksenmukaisesti seka ymmartaa niiden keskeiset toimintaperiaatteet ja kasitteet.

KAYTANNON TAIDOT JA OMA TUOTTAMINEN (3.-6.1k.)
- Tekniset perustaidot

- Toiminta eri ymparistoissa

- Tuottaminen

Oppilas osaa kirjautua laitteelle ja ymparistoihin omalla kayttajatunnuksella ja salasanalla
(esim. Google, SanomaPro, Ville).

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

Oppilas osaa kuvata kayttamiaan sovelluksia ja ohjelmia asianmukaisilla kasitteilla.

Oppilas arvioi tulostamisen tarpeellisuutta ja osaa tulostamisen asetusten perustoiminnot
tulostettaessa.

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

Oppilas harjoittelee sujuvaa tekstin tuottamista kymmensormijarjestelmaa kayttaen.

(esim. Nappistaituri)

Oppilas osaa ohjatusti kayttda sovelluksia ja ohjelmia tarkoituksenmukaisesti. Han osaa
muuttaa digitaalisten palvelujen oikeuksia tarvittaessa.

Oppilas ymmartaa kansio- ja tiedostorakenteen. Han osaa etsia tallennetun tai jaetun sisallon
(esim. Google Drive, Chromebook).




21

Oppilas osaa tallentaa ja jakaa sisalt6a pilvipalvelussa. Han osaa siirtaa tiedostoja eri
ymparistoissa seka lahettaa tiedostoja sahkopostilla. (esim. Google Drive, Gmail)

Oppilas osaa kayttaa digitaalisia palveluja tehtdvien saamiseen ja palauttamiseen (esim.
Google-ymparisto, etenkin Classroom).

Oppilas osaa kommentoida ja antaa palautetta.

Oppilas seuraa tarvittaessa oman oppimisensa edistymista digitaalisessa palvelussa olevan
ominaisuuden avulla (esim. Nappistaituri, Ville, Matikkakunkku).

Edistynyt osaaminen:

Oppilas osaa etsia hyodyllisia digitaalisia palveluita, rekisterditya ja kokeilla niiden
kayttotarkoituksia.

Oppilas osaa muokata kuvaa, videota ja danta ja tehda naista teoksen (esim. iMovie).

Oppilas hallitsee tekstinkasittelyohjelman perusteet (esim. Docs). Han osaa tuottaa teksteja
eri kayttotarkoituksiin.

Oppilas osaa tehda yksinkertaisen animaation (esim. iStopMotion).

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

Oppilas osaa esitysgrafiikan perusteet. Han osaa laatia esityksen (esim. Slides).

Oppilas osaa luoda jaetun tiedoston ja tyostaa sita digitaalisessa ymparistdssa yhdessa
toisten kanssa. (Googlen ymparisto)

Oppilas ymmartaa 3D-mallintamisen ja -tulostamisen mahdollisuuksia.

Edistynyt osaaminen:
Oppilas osaa luoda tiedoston yhteista tyoskentelya varten ja liittda muut oppilaat siihen.

Oppilas osaa monipuolisesti kasitelld kuvaa, videota ja adnta eri sovelluksin.
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Oppilas toimii vastuullisesti ja turvallisesti sdantdja noudattaen digitaalisissa palveluissa.

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

Oppilas harjoittelee lahteiden kayttoa ja niiden merkintaa.

Oppilas harjoittelee kuvapankin kayttamista (esim. Pixabay, CC-lisenssi).

Oppilas tuntee tekijanoikeuksien perusperiaatteet ja noudattaa niita.

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

Oppilas tunnistaa teknologian kayttoon liittyvia eettisid ja moraalisia kysymyksia seka
ymmartaa valintojen vaikutuksia kestadvaan tulevaisuuteen.

Edistynyt osaaminen:
Oppilas on kiinnostunut laitteiden elinkaaresta ja teknologiaan liittyvasta kiertotaloudesta.
Oppilas osoittaa kiinnostusta vastuullisuuteen digitaalisissa ymparistoissa.

Oppilas harjoittelee salasanojen hallintaa ja turvallista kayttoa. Han osaa muokata
yksityisasetuksia.

Oppilas tiedostaa digitaalisten palvelujen kerdavan tietoja eri tavoin ja ymmartaa voivansa
vaikuttaa itse hanesta kerattavaan tietoon.

Oppilas ymmartaa laitteen yllapidon ja paivitysten merkityksen.

Oppilas ymmartaa erilaisten digitaalisten sisaltojen vaikutuksen itseensa. Han opettelee
valitsemaan sisaltoja, jotka edistdvat hyvinvointia.

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

Edistynyt osaaminen:

Oppilas kiinnittda oma-aloitteisesti digitaalisten palvelujen turvallisuuteen ja ymmartaa niihin
liittyvia erityispiirteita.
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Oppilas ymmartaa hyvan ergonomian merkityksen tydskentelyssaan (tydasento, tauotus,
nayton asetukset)

Oppilas kayttaa mahdollisuuksien mukaan liikkumista lisdavia digitaalisia ymparistdja.

Edistynyt osaaminen:

Oppilas osaa hakea tydskentelyergonomiaa parantavia apuvalineitad sekd ymmartaa niiden
merkityksen.
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Oppilas osaa etsia tietoa ajankohtaisista asioista ja ilmioista.

Oppilas kayttaa hakukonetta monipuolisesti ja osaa tehda tarkennettuja hakuja.

Oppilas ymmartaa, miten verkossa oleva tieto on syntynyt.

Oppilas osaa arvioida tiedon luotettavuutta. Han harjoittelee perustelemaan arviotaan.

Oppilas osaa ohjatusti hyddyntaa erikielisia lahteita.

Oppilas osaa ohjatusti jarjestad, luokitella ja esittaa tietoa.

Oppilas osaa jasentaa tietoa kasitekartalle seka esittaa sita yksinkertaisissa taulukoissa
(esim. Docs, Slides, Sheets).

Oppilas harjoittelee kayttamaan laitteen helppokayttétoimintoja tiedonhallinnassa.

Oppilas osaa muokata yhdessa tyostettavaa dokumenttia (esim. Docs, Slides).

Oppilas osaa tuottaa tekstia, kuvaa ja videota itsendisesti seka yhteisty6ssa. Han myo6s osaa
antaa seka ottaa vastaan palautetta tuotetusta sisallosta sekd muokata sita palautteen
perusteella (esim. Docs, Slides, iMovie, iStopMotion).

Oppilas harjoittelee tekemaéan havaintoja ja paatelmia simulaatiosta/videoista.

Oppilas tutustuu ohjelmointiin (esim. Blue- ja BeeBot, Scratch Jr, Microbit-piirilevyt,
Lightbot, Code.org).

Edistynyt osaaminen:

Oppilas osaa kasitella ja esittaa tietoa monilla eri tavoin digitaalisia ymparistoja
hyodyntaen.

Oppilas osaa suunnitella ja toteuttaa teknologiaa hyddyntavan, yksinkertaisen tutkimuksen
tai projektin.
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Oppilas osaa hyodyntaa digitaalisia ymparistdja oman ajattelunsa ja osaamisensa nakyvaksi
tekemiseen seka luovaan ilmaisuun.

Oppilas kayttaa digitaalisia ymparistoja tutkimisen valineena mahdollisuuksien mukaan.

Edistynyt osaaminen:
Oppilas tutkii ja kokeilee oma-aloitteisesti tutkimuksen tekoon liittyvaa teknologiaa.

Oppilas pyrkii aktiivisesti parantamaan yhteista luovaa digitaalista prosessia.

VUOROVAIKUTUS (3.-6.1k.)
- Yhteisollisyys ja osallisuus

Oppilas osaa kayttaa sahkopostia ja Wilmaa viestintavalineena hyvien tapojen mukaisesti.

Oppilas osaa hyodyntaa digitaalisten palvelujen vuorovaikutteisia ominaisuuksia ja olla
vuorovaikutuksessa erilaisten ryhmien kanssa tarkoituksenmukaisesti (esim. Classroom,
tiedostojen jakaminen ja yhdessa tyoskentely).

Oppilas ottaa vastuuta yhteisollisesta tyoskentelysta.

Oppilas harjoittelee toisten auttamista ongelmatilanteissa.

Oppilas osallistuu tyoskentelyyn, keskusteluun ja vaikuttamiseen koulun digitaalisessa
palvelussa nostaen esiin itselle tarkeitd aiheita ja kysymyksia.

Edistynyt osaaminen:

Oppilas osallistuu mahdollisuuksien mukaan koulun yhteiseen sisalléntuotantoon.
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PERUSOPETUS, 7.-9.LK.

Vuosiluokilla 7-9 tieto- ja viestintdateknologian kaytto on jo luonteva osa oppilaan omaa ja yhteisén
oppimista. Kun aiemmilla vuosiluokilla eri taitoihin ja niiden kdyttoon on tutustuttu ja harjoiteltu,
luokilla 7-9 naita digitaitoja jatkojalostetaan ja niihin syvennytadan monipuolisemmin. Taulukoissa
kirjatut taidot ja tavoitteet ovat sellaisia, joita harjoitellaan vaihtelevissa maarin 7. luokan alusta 9.
luokan loppuun asti. Oletuksena ei ole siis se, etta kaikkia taulukoiden osia saavutettaisiin heti 7.
luokalla: esimerkiksi tiedonhaku ja -hallinta ovat taitoja, joita harjoitellaan monipuolisesti eri
oppiaineissa koko yldakoulun ajan. N&in taitoja kehitetdan ja harjoitellaan kolmen vuoden aikana
niin, etta oppilas olisi niissa mahdollisimman valmis ja harjaantunut jatko-opintoihin siirryttaessa.

Oppilas oppii muun muassa tunnistamaan teknologian turvalliseen kayttoon liittyvia ilmioita ja
tutustuu eri tapoihin toimia esimerkiksi riskitilanteissa. Oppilas syventaa osaamistaan tiedonhaussa
ja -hallinnassa, luovassa ja yhteisollisessa tyoskentelyssa seka laajempien kokonaisuuksien
hallinnassa eri digitaalisissa ymparistoissa. Han padasee mahdollisuuksien mukaan tarkastelemaan
tieto- ja viestintateknologian merkitysta yhteiskunnassa ja sen vaikutuksia kestavaan kehitykseen.
Oppilas harjoittelee Iahdekritiikkid ja vastuullisia ty6tapoja seka tunnistaa omien valintojen seka
digikayttaytymisen vaikutuksia ymparist6on, yhteisoon seka kestavaan tulevaisuuteen.

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

Toiminta eri ymparistoissa

Tuottaminen

Oppilas osaa kayttaa luontevasti ja monipuolisesti digitaalisia sovelluksia ja ohjelmia osana
opiskelua ja eri oppiaineille ominaisilla tavoilla.

Oppilas osaa jakaa tiedostoja seka muuttaa niiden kayttooikeuksia. Hdn osaa osallistua
yhteiseen kirjoittamis- tai muuhun sisallon tuottamisen prosessiin esim. Google Docs ja
Slides).

Oppilas harjoittelee mahdollisuuksien mukaan langatonta tulostamista seka laitteen
liséamista langattomaan verkkoon.

Oppilas harjoittelee kymmensormijarjestelmaa ja pyrkii kdyttamaan sita aktiivisesti
tyoskentelyssdan (Nappitaituri).

Oppilas osaa kayttda Wilmaa ja sahkopostia (esim. Gmail) monipuolisesti ja hyvien tapojen
mukaisesti.

Oppilas osaa toimia verkko-oppimisymparistoissa (esim. Google-ymparistot). Han osaa
kayttaa verkko-oppimisymparistda opiskelussa seka tarvittaessa etaopiskelun yhteydessa
(esim. Google Meet).
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Oppilas osaa kayttaa Google Classroom -oppimisymparistda monipuolisesti ja aktiivisesti.
Han osaa tehda tehtavia ja palauttaa tehtavia erilaisiin palautuskansioihin (esim. tiedosto,
linkki, kuva, dani).

Oppilas harjoittelee digitaalista asioimista yhteiskunnan palveluissa koulun laitteita kayttaen
(esim. yhteishaku, kesatyohaku).

Oppilas osaa kayttaa tekstinkasittelyohjelmia monipuolisesti (esim. Google Docs, Word).

Oppilas osaa kayttaa esitysgrafiikkaohjelmia monipuolisesti (esim. Google Slides,
PowerPoint).

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

Oppilas harjoittelee taulukkolaskentaohjelman kaytt6a (esim. Microsoft Excel, Google
Sheets). Han osaa tehda diagrammin tilastollisesta datasta taulukkolaskentaohjelmalla.
Oppilas harjoittelee lomakkeen ja kyselyn tekemista (esim. Google Forms, Kahoot).

Edistynyt osaaminen

- Oppilas harjoittelee taulukkolaskentaohjelman kaytt6a (esim. soluviittaukset,
laskulausekkeet, funktion luonti). Oppilas osaa tehda diagrammin tilastollisesta
datasta taulukkolaskentaohjelmalla (esim. Microsoft Excel, Google Sheets).

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

- Oppilas harjoittelee edelleen monipuolisempia ja monivaiheisempia tapoja kayttaa
erilaisia tekstinkasittely-, esitysgrafiikka- seka kuvan- ja videonkasittelyohjelmia

Oppilas osaa toimia vastuullisesti ja turvallisesti verkkoymparistdissa. Han tunnistaa tyypillisia
kyberturvallisuuteen liittyvia uhkia ja keinoja niihin varautumiseen.

Oppilas osaa kayttaa vastuullisesti erilaisten sosiaalisen median valineitd. Hin ymmartaa
sosiaalisen median merkitysta yksilolle ja yhteiskunnallisesti. Han kayttdaa sosiaalisen median
sovelluksia ikdrajojen mukaisesti ja ymmartda vastuunsa niissa toimimisessa.

Oppilas tietda, mista 16ytaa vastuullisen kayton periaatteita noudattavia kuva- ja
videotiedostoja (esim. Pixabay, Pexels, Shutterstock).
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Oppilas osaa noudattaa tekijanoikeuksien ja tietoturvan periaatteita. Han tunnistaa
tekijanoikeus- ja tietoturvariskit. Hin noudattaa tekijanoikeuslakia ja tunnistaa, etta lain
rikkomisella on seurauksia.

Oppilas tuntee teknisen tietoturvallisuuden perusteet ja ymmartaa haittaohjelmilta
suojautumisen padperiaatteet. Han tiedostaa digitaalisten sovellusten ja ohjelmien keraaman
datan kayton ja oikeutensa hallita itsesta kerattya dataa.

Oppilas tietad, mita tarkoittavat selaimen valimuisti, evasteet, yksityisen selauksen tila ja
sivuhistoria, ja osaa kayttaa niita.

Oppilas osaa ottaa huomioon hyvan ergonomian tyoskentelyssaan (esim. tydasento, tauotus,
nayton asetukset).

Oppilas osaa tunnistaa oman tyoskentelyn kuormittavuutta helpottavia ja vahentavia
tyoskentelytapoja ja harjoittelee niiden kayttoa.

Edistynyt osaaminen

- Oppilas tietaa kuinka toimia kyberturvallisuuden riski- ja ongelmatilanteissa.

- Tietda kuinka toimia, jos tekijanoikeus- ja tietoturvariskeja on loukattu

- Osaa suojata itsensa seka tietokoneen haitalliselta materiaalilta.

- Soveltaa CC (Creative Commons) lisenssijarjestelmaa ja tutustuu muihinkin
lupajarjestelmiin.

- Tiedostaa digitaalisten sovellusten ja ohjelmien keraaman datan kdyton ja oikeutensa
hallita itsesta kerattya dataa.

TIEDONHALLINTA SEKA TUTKIVA JA LUOVA TYOSKENTELY (7-9.LK.)
Tiedonhallinta
Tutkiva ja luova tydskentely

Oppilaan kadyttajatunnusten ja salasanojen hallinta on sujuvaa (esim. Google-tunnukset,
SanomaPro, Otava, Wilma, Otso, Arttu).

Oppilas osaa vaihtaa hakukoneen asetuksia tarkoituksenmukaisesti. Han osaa tehda
kdanteisia kuvahakuja. Han harjoittelee erilaisten hakusanojen kayttamista seka sita,
millaisilla hakusanoilla 16ytaa sopivimmat hakutulokset.

Oppilas osaa hyddyntaa erilaisia lahteita tiedon tuottamisessa ja kdytdssa. Han osaa arvioida
tiedon luotettavuutta ja perustella arvionsa. Han ymmartaa, ettd useiden lahteiden ja
tarkastelutapojen myo6ta tulkinnat voivat muuttua.

Oppilas harjoittelee suurempien tietoaineistojen jasentelya ja niiden selostamista.

Oppilas harjoittelee erilaisia tapoja esittda ja visualisoida tietoa. Han osaa valita
tarkoituksenmukaisia tiedon esittdmisen tapoja ja vélineita.
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Oppilas harjoittelee tekemaan havaintoja ja paatelmia simulaatiosta/videoista.

Oppilas tiedostaa tekoalyn kehittymiseen liittyvia ilmidita. Han ymmartaa tekoalyn toiminnan
ja hyédyntamisen opiskelussa.

Oppilas kayttaa teknologiaa monipuolisesti tutkimisen valineena.

Oppilas tutustuu ohjelmointiin ja mahdollisuuksien mukaan harjoittelee sita (esim. VR-lasit,
ohjelmoitavat robotit kuten Blue- ja BeeBotit).

Oppilas tutustuu kasitekartan tai muunlaisen infografiikan tekemiseen.

Oppii 3d-tulostamisen perusperiaatteet mahdollisuuksien mukaan; mita se on, mita 3d-
tulostaessa tapahtuu.

Oppilas tuo aktiivisesti esiin omaa ajatteluaan, osaamistaan ja omia kiinnostuksen kohteitaan
digitaalisuutta hyédyntaen.

Edistynyt osaaminen

- Oppilas tutustuu ohjelmointiin ja harjoittelee perusohjelmointia syvemmin (esim.
erilaiset ohjelmoinnin kielet (esim. C#, Python), peliohjelmoinnin perusteet)

VUOROVAIKUTUS (7-9.LK.)
Yhteisollisyys ja osallisuus

Oppilas osaa kayttaa sdhkopostia ja Wilmaa viestinnan valineina tilanteen edellyttamalla
tavalla.

Oppilas ymmartaa vuorovaikutuksen merkityksen digitaalisissa ymparistoissa tapahtuvassa
oppimisessa.

Oppilas ymmartaa sosiaalisen median toimintaperiaatteita. Ymmartaa digitaalisten
palveluiden merkityksen yhteiskunnallisessa toiminnassa.

Oppilas osaa pyrkia ratkomaan seka valttamaan digitaalisissa palveluissa mahdollisesti
syntyvia konfliktitilanteita. Hdn kunnioittaa ja arvostaa moninaisuutta kaikissa digitaalisissa
palveluissa.

Oppilas voi osallistua koulun toimintaan ja kehittamiseen koulun digitaalisia sovelluksia ja
ohjelmia hyodyntaen. Han toimii yhteisollisyyttd rakentaen kdyttdessdan sosiaalista mediaa
(esim. koulun Instagram ja kotisivut).

Oppilas harjoittelee vertaisoppimista ja kdyttaa sita apuna tyoskentelyssaan. Han osaa antaa
ja vastaanottaa rakentavaa palautetta omasta ja muiden tyoskentelysta.
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LIITTEET:

Liite 1: AV- laitteet 2025

Koulukeskus

Merkki Malli
Canon LV-7290
Panasonic PT-FRZ50

Finlux putki-TV

Topfield digiboksi

Hitachi CP-TW2503
Epson EB-685Wi
Vivitek DH772UST
Benq wuxga
Hitachi CP-TW3003
Hitachi CP-TW2503
Hitachi CP-AW3005
Vivitek

Vivitek DwWs814
Benq

Vivitek WD755WTi
Nec

Nec ME372W
Benq MW535
Epson EB-FH52
Vivitek 2015/16 VALM.
Benq MW535
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Finlux putki-TV nayttévaunussa

Vivitek
Benq
Epson EB-982W
Vivitek ME403U
Hitachi CP-TW2503
Hitachi CP-TW2503
Hitachi CP-TW2503
Hitachi CP-TW2503
Hitachi CP-TW2503
Hitachi CP-TW2503
Hitachi CP-TW2503
Hirvanen
Merkki Malli
Vivitek DH759USTi
Vivitek DH759USTi
Vivitek DH759USTi
Vivitek DH759USTi
Vivitek DH759USTi
Benq LH856UST
Vivitek DH759USTi
Vivitek DH759USTi
Vivitek DH759USTi
Epson EB-X9
Vivitek DH759USTi
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Vivitek DH772UST
Vivitek DH771USTi
Vivitek DH772UST
Vivitek DH759USTi
Vivitek DH759USTi
Vivitek wxga
Vivitek
Hoéytia
Merkki Malli
Vivitek WD-H772UST
Hitachi CP-AW252WN
Epson EB-992F EEB
Vivitek wxga dlp
Casio dlp
Kyynaméinen
Merkki Malli
Panasonic PT-DW6300ES
Nec M403H
Benq MW535
Benq MW535
Beng lahikone wxga

Benq

MW826ST
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Liite 2: Mobiililaitteet 2025

prettyModel

SM-A137F
SM-A146P
SM-A236B
SM-A236B
SM-A236B
SM-A236B
SM-A528B
SM-A528B
SM-A236B
SM-A236B
SM-A236B
SM-A137F
SM-A236B
SM-A236B
SM-A236B
SM-A226B
SM-A236B
SM-A236B
SM-A528B
SM-A236B
SM-A528B

SM-A236B
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Liite 3: Mobiilisovelluksia 2025

(sis. Koko sivistystoimi)

application. developerName

CGlI Finland
WhileOnTheMove
Digia

Niilo Maki Saatio

Niilo Maki Saatio
Malte Haaning Plastic A/S
University of Jyvaskyla
Ivanti, Inc.

Viileetek

Microsoft Corporation
Yleisradio Oy

Google LLC

Google LLC
WhatsApp LLC
Instagram

Telia Finland Oyj
LITALICO Inc.

Google LLC

Cateater

Microsoft Corporation

applicationVersion.name
Vaka Mukana

mDaisyPPH 2.0

112 Suomi

Ekapeli Alku

Ekapeli Maahanmuuttaja
Hama Universe
Muuttolintujen kevat — RFJM
Apps@Work

Kehukone

Microsoft 365 (Office)
Pikku kakkonen

Google Sheets

Google Slides

WhatsApp Messenger
Instagram

Telia VIP

Mouse Timer

YouTube Kids

Stop Motion Studio

Microsoft Teams
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Meta Platforms, Inc.
Newyu, Inc.

Visit website

NM State University
Duck Duck Moose, LLC
Moka Mera

Secapp Ltd

Hehto

Scratch Foundation
Microsoft Corporation
Google LLC

Brickit

Bytedance Pte. Ltd.
WhileOnTheMove
Aacon Oy / Kellokortti.fi
LITALICO Inc.

Computer Program Unit Oy
Samsung Electronics Co., Ltd.
Into-Digital Itd

TTS Group

Oddrobo Software AB
Moka Mera

Yleisradio Oy

Facebook

LibreLinkUp

Visma M2

Spin-n-Move

ChatterPix Kids

Moka Mera Lingua

Secapp

Molla ABC

Scratchlr

Microsoft Authenticator
Google Classroom

Brickit

CapCut - Video Editor
mDaisy 2.0

Kellokortti.fi

Kids ToDo List

Ceepos Mobiilimaksu
Samsung Smart Switch Mobile
Mobiilihiilihydraattikasikirja
Blue-Bot

King of Math Jr - Lite

Moka Mera Emotions Finland

Elder Goo
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LITALICO Inc.

Google LLC

Microsoft Corporation
Canva

Visma Labs Oy
Microsoft Corporation
Pinterest

Google LLC

Zettle by PayPal

Meta Platforms, Inc.
TikTok Pte. Ltd.

Epassi

Card Talk

Google Translate
Microsoft SharePoint
Canva: Al Video & Photo Editor
Wilma

Microsoft Outlook
Pinterest

Google Docs

PayPal Zettle: Point of Sale
Messenger

TikTok

Epassi



