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Alustus

Tassa tekstissa tietoteknisilla ratkaisulla tarkoitetaan kaikkia niita asioita, joita Tvt:n toimiva
kaytto yksikossa edellyttaa: laitteita ja ohjelmia, niiden tarkoituksenmukaisuutta ja
saatavuutta, henkildston ja paivahoitolasten osaamista seka pedagogista ja teknista tukea
teknologian kayttoon.

Digitalisaation nakokulmat varhaiskasvatuksessa

Lapsi * Videosadutus * Geokatkdily « QR- koodisuunnistus « Oppimispelit «+ Animaatiot *
Valokuvaus ¢ Leikkien videointi « Naytelmien teko « Oppi- ja leikkimateriaalin valmistus

Perhe « Muksunetti « Valokuvat ja videot lapsen paivakotipaivasta « Mediakasvatuksen
tukeminen ¢ Sahkoinen asiointi

Henkilosto « Toiminnan suunnittelu « Pedagogiikan kehittaminen « Dokumentointi e
Yhteistyd perheiden kanssa « Mobiiliratkaisut « Sahkdinen asiointi

Hallinto « Pedagogiikan kehittdminen « Ohjausjarjestelma ¢ Yhteistyotahot « Laiteratkaisut
» Sahkaoinen asiointi « Talous * Suunnittelu « Kehittaminen



1. Nykytila

Esiopetuksen suunnitelman perusteet(2014) ja Varhaiskasvatuksen suunnitelman
perusteet (2016) toivat paikalliseen suunnitelmatydhén vahvemmin tieto- ja
viestintdkasvatuksen hyddyntamisen oppimisymparistdissa ja pedagogiikassa.Henkildston
osaaminen tuo lisakouluttautumisen haasteen ja laitekanta tarvitsee resursointia.
Kempeleen varhaiskasvatuksen tieto- ja viestintateknologisen suunnitelman tavoite on
varmistaa lapselle oppimisen jatkumo varhaiskasvatuksesta perusopetukseen niin, etta
kuilua naiden kahden valille ei syntyisi tallakaan saralla.

Tieto- ja viestinteknologinen osaaminen varhaiskasvatuksen henkilostolla on epatasaista.
Kouluttautuminen on ollut paljolti riippuvainen yksilon intresseista. Kunnassamme toimii
kahdeksan paivakotia ja kuusi esiopetusyksikkoa, joissa laitteiden taso vaihtelee. Talla
hetkella kaikissa paivakotiryhmissa on yksi poytakone. Esiopetuksen ryhmissa on
poytakoneen lisaksi yksi tablet- laite. Kolme esiopetusyksikkda toimii perusopetuksen
kanssa saman katon alla, jolloin kaytettavissa on esim. koulun ATK- luokka. AV-
valineistda yksikdissa on epatasaisesti. Lisaksi kaikilla rynmilla on kaytdssa digikamera ja
syksylla 2017 ryhmissa on myds alypuhelin dataliittymalla. Olemassa oleva laitekanta
seka koulutuksen taso eivat talla hetkella tue lapsen rikasta oppimisymparistda halutulla
tavalla.

2. TVT Varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen valtakunnallisissa perusteissa

Varhaiskasvatuksen ja -esiopetuksen valtakunnalliset perusteet seka esiopetuksen
kunnallinen esiopetuksen suunnitelma painottavat lasten tieto ja viestintatekniikan kayttoa
monipuolisesti osana oppimiskokonaisuuksia ja kansalaistaitona tulevaisuuden tydoelamaa
varten.

Tavoitteena on saada lapsi vahitellen vastaanottajasta osalliseksi tieto- ja
viestintateknisessa oppimisymparistossa yhteistyossa kotien kanssa. Painopisteena on
tieto- ja viestintateknisten laitteiden monipuolinen hyddyntaminen pedagogisesti osana
oppimisympdristoda. Tieto- ja viestintatekniikka on osa laaja-alaista osaamista seka osa
monilukutaitoja varhaiskasvatuksesta ja esiopetuksessa. Lapsia ohjataan tieto- ja
viestintateknologian monipuoliseen, turvalliseen ja ergonomiseen kayttoon. Digitaalista
dokumentointia hyddynnetaan leikeissa, tutkimisessa, likkumisessa seka taiteellisessa
kokemisessa ja tuottamisessa.

TVT on olennainen osa lasten ja perheiden arjessa, ihmisten valisessa
vuorovaikutuksessa seka yhteiskunnallisessa osallistumisessa. Laitteiden monipuolinen
kayttd edistdd myos kasvatuksellisia ja koulutuksellista tasa-arvoa.



3. Tvt:n pedagoginen kaytté varhaiskasvatuksessa

1 - 3 -vuotiaat

= Kayttd painottuu vanhempien osallistamiseen ja toiminnan nakyvaksi
tekemiseen (esim. valokuvat Muksunettiin)

= Arjen teknologian tutkiminen ja ihmettely yhdessa aikuisen kanssa (esim.miten
toimii, mihin kaytetaan)

= Valineiden tutuksi tekeminen (esim. henkilokunta kuvaa toimintaa, 2 — 3v
lapset saavat ensikosketuksen esim. piirtaminen sovelluksilla ja nauhoittamalla
aanta)

= Monilukutaidon kehittymisen tukeminen/heratteleminen (esim. kuvat,
nimeaminen)

3 - 5 -vuotiaat (edellisten lisaksi)
= Tutustutaan erilaisiin laitteisiin; nappaimisto, hiiri, harjoitellaan esim. kuvien
ottamista
= Kaytetaan erilaisia pedagogisia sovelluksia ja oppimispeleja ohjatusti

Esikoululaiset

= TVT —taitoja opitaan osana esiopetuksen sisaltdjen opiskelua

= Harjoitellaan leikinomaisesti esim. animaatioiden tekemista, omien videoiden
seka digikirjojen tekoa — mediakasvatus, lahdekriittisyys

= Ohjataan ryhmassa toimimiseen tieto- ja viestintateknologiaa apuna kayttaen
esim. kuvasuunnistus pareittain

= Tuetaan vahitellen kehittyvaa kirjoitus ja lukutaitoa esim. erilaisten tarinoiden,
oppimispelien ja harjoitusten avulla

= Tuetaan matemaattisia taitoja esim. koodauksen avulla.

= Ohjataan omaksumaan turvallisia ja ergonomisia kayttotaitoja kiinnittamalla
lapsen huomiota tyon tauottamiseen, hyviin tydasentoihin seka turvalliseen
verkossa toimimiseen

Lisaa esimerkkeja pedagogiseen kayttoon liittyen kunkin
ikatason/harrastuneisuuden mukaan:
= videointi, elokuvat, valokuvat, sarjakuvat, animaatiot, kirjat, aanittaminen
(sadutus), kirjoittaminen, piirtdminen, kuvien katselu, aanikirjojen
kuuntelu, koodaaminen sovelluksilla ja pikkuroboteilla (Beebot, Bluebot-
luokkapakkaus), tiedon hakeminen, havainnointi ja tutkiminen yhdessa
lapsen/lasten kanssa (&ani, kuva, liike, tekstit), toiminnalliset QR-
kooditehtavat.



4. Hankintasuunnitelma
Laitevisio

Tavoitteena on saada laitetaso kaikissa yksikdissa tasa-arvoiseksi perusvarustelultaan
(esitystekniikka, aanentoisto, pilvipalvelut, mobiililaitteet ja langaton verkko).
Varhaiskasvatuksen laitehankinnoissa huomioidaan kayttajien ika, tarpeet ja kasvun tuen
nakokulma. Tavoitteena on, etta kussakin paivakotiryhmassa olisi tabletlaitteita yksi laite
viitta lasta kohden.

Laiteratkaisut suunnitellaan kiinteistokohtaisesti, tavoitteena laitteiden esteeton kayttd
seka mahdollisimman korkea kayttoaste. Uusia paivakotikiinteistdja suunniteltaessa
huomioidaan TVT:n pedagogisen kayton tarpeet, langattomien verkkojen ja liikuteltavien
laitteiden mahdollisuudet seka lasten tyoskentely yksin ja ryhmissa.

Laitteet vuodelle 2018

Tavoitteena on saada laitetaso kaikissa yksikdissa tasa-arvoiseksi perusvarustelultaan
(esitystekniikka, aanentoisto, pilvipalvelut, mobiililaitteet ja langaton verkko). Vuodelle
2018 on tavoitteena saada jokaiseen 3-6-vuotiaiden ryhmaan yksi Tablet- laite
tykotarpeineen. Tablet- laitteiden hyoty on liikuteltavuudessa seka lapselle
helppokayttoisyydessa. Esiopetuksen laitteistoa tdydennetaan kahdella 10 Tablet- laite
salkulla jolla mahdollistetaan pienryhma- ja projektityoskentely. Projektitydskentelyyn
hankitaan myo6s kaksi Bluebot- ohjelmointirobotti luokkapakkausta.

5. Koulutus

Nopeasti kehittyva tietotekniikka ja sen tehokas pedagoginen hyddyntaminen asettaa
merkittavia haasteita henkiloston osaamiselle. Tvt:n pedagogisen kayton hallitseminen on
jatkossa kunkin kasvattajan perustaito, jonka yllapitamisesta vastaa kukin henkilo ja viime
kadessa hanen paivakodin johtaja.

Tavoitteena on saada henkilostolle sisaista laitekoulutusta mobiililaitteisiin ja siihen
littyvaan esitystekniikkaan seka sovelluksiin. Pedagogista koulutusta jarjestetaan
sisaiselld koulutuksella (mentorointi, tydpajat) ja ulkopuolisilla koulutuksilla. Jokaisesta
paivakodista on nimetty yksi Atk- vastaava. Atk- vastaavat toimivat talojen lahitukena.
Paivakotien Atk- vastaavat kokoontuvat saanndllisesti Tvt- tukihenkildon kutsumana. Naissa
kokoontumisissa kaydaan lapi paivakotien Tvt:n kayttokokemuksia seka jaetaan ideoita
hyddynnettavaksi kentalle. Talojen Atk-vastaavilla on tarkea rooli tieto- ja
viestintateknologian juurtumiseen pedagogiikkaan ja oppimisymparistoihin. Koulutusta
koordinoi varhaiskasvatuksen Tvt- tiimi (yksikdiden Atk-vastaavat, Tvt- tukihenkild,
paivakodin johtajat). Liitteena Vinkit hyédyllisiin sovelluksiin- kasikirja.



6. Tvt- tukipalvelut

Varhaiskasvatuksen Tvt- tukipalveluista huolehtii Tvt- tukihenkild yhdessa kunnan
tietotekniikkapalveluiden kanssa. Tietokoneiden ja jarjestelmien tuki toimii
tietotekniikkapalveluiden Helpdeskin kautta(sahkoinen tukipyyntd). Tabletlaitteiden
hallinnasta (Mobileiron) vastaa varhaiskasvatuksen Tvt- tukihenkil6. Paivakotien
lahitukena toimivat talojen Atk-vastaavat, jotka ovat myos yhteyshenkiloita. Laitteiden
uusimisesta vastaavat paivakotien johtajat ennakoidusti talousarviosuunnitteluun.

7. Tvt- suunnitelman arviointi ja paivittaminen

Suunnitelmaa arvioidaan ja paivitetdan vahintaan joka toinen vuosi ja arviointi tehdaan
varhaiskasvatuksen kentalta kootun tiedon pohjalta. Suunnitelman ajantasaisuudesta
huolehtii Tvt- tukihenkild yhdessa paivakotien johtajien kanssa.



Vinkkeja hyodyllisiin sovelluksiin

e Osa sovelluksista maksullisia, mutta kevyemman version saa
iImaiseksi.

o Al4 hae itse sovelluksia tabletille

e Sovelluksia voi pyytaa Maijalta, paivittyminen tableteille kestaa pari
paivaa

e Sovelluksia on todella paljon saatavilla, etsiva I0ytaa!

e (Googlaamalla Idytyy suurimpaan osaan ohjeet

e Sovellukset ovat helppokayttoisia, rohkeasti kokeilemalla oppii!

¢ Vinkkaa Ioydoistasi myos muille!

¢ Emme mainosta lapsille merkkia, puhutaan tableteista ei |padeista tai

padeista



Ekapeli

Quiver




Esimerkkeja ja ohjeita sovelluksista:

Ekapeli: Ekapeli on kehitetty auttamaan erityisesti niita lapsia, joille lukemaan oppiminen
on haastavaa ja jotka tarvitsevat lisaharjoitusta. Ekapelit sopivat kuitenkin myos

vanhemmille pelaajille, joilla on pulmia lukutaidossa.

Molla Abc: Opi kirjoittamaan opetussuunnitelman mukaiset tekstauskirjaimet ja -numerot

oikeaoppisesti!

Molla riimiparit: eMolla-hankkeessa toteutetaan oppimismateriaalia ja toimintamalleja,
jotka soveltuvat lapselle, joka ei viela osaa lukea. Ymparistd perustuu symboleihin, kuviin

ja animoituihin aaniopasteisiin.

Molla muistipeli: Loyda kuvakorteille oikeat parit Mollan avustuksella ja yhdista

elaindanet kuvapareihinsa!

Lola Panda ABC-juhlat: peli opettaa mm. sanan muodostusta, isoja ja pienia kirjaimia

seka kirjainten tunnistamista.

Lola Panda aakkosjuna: Erityisesti 3 - 7-vuotiaille lapsille suunnatussa Lolan

Aakkosjunassa opetellaan muun muassa tunnistamaan kirjaimia ja muodostamaan sanoja



pyorita teralehtia ja soita

- i kukkaorkesteria. A

NUOTTINITTY

Animaation teko
Tabletin pidikkeen voi myds

rakentaa itse




Lola Panda matikkajuna: Juna vie Lolan taman ystavien luo ja matkalla ratkotaan
monenlaisia numero-, logiikka- ja laskutehtavia. Pelin helpolla tasolla on tehtavia, joissa
tunnistetaan numeroita, etsitdan ryhman pieninta tai suurinta numeroa seka ratkotaan

esimerkiksi numeropalapeleja.

Lola Panda matikkaseikkailu: Lolan matikkaseikkailussa opit:

- mittaamista vertailemalla kokoja, maaria ja erilaisia lukuja

- hahmotusta ja lajittelua yhdistelemalla ryhmia ja maaria seka vertailemalla esineita
- numeroiden tunnistamista seka niiden yhdistamista erilaisten kohteiden avulla

- yhteenlaskua seka kohteiden ja numeroiden jarjestamista

- varien ja geometristen muotojen tunnistamista

Book Creator: Sovelluksella voi luoda omia kuvakirjoja, joihin voi lisata tekstia ja aanta

seka videoita. Ohjeet: http://support.redjumper.net/hc/en-us

Star Walk: Hatkahdyttava sovellus tarjoaa interaktiivisen 3D aurinkokunnan.




Nuottiniitty: Nuottiniitty on perheen pienimmille tarkoitettu sovellus, jossa leikitaan
vareilla ja savelilla. Leikkimalla lapsi oppii, miten melodiat syntyvat yksittaisista savelista.
Nuottiniitylle voi saveltaa maalaamalla oman kappaleen ja kastella siemenia, jolloin syntyy

soiva kukkaorkesteri.

Stop- motion movie creator tai Stop Motion Studio: Helppo tehda omia animaatioita.
sisaltad muokkaustyOkaluja, visuaalisia suodattimia, alkuperaisia musiikkikappaleita ja

aanitehosteita. Ohjeita: http://www.cateater.com/stopmotionstudio/

Qrafter: lue ja luo QR koodeja. QR-koodi eli ruutukoodi on kaksiulotteinen kuviokoodi. Se eroaa
yksiulotteisesta viivakoodista siten, etté se sisaltaa informaatiota seka vaaka- ettad pystysuunnassa.
Kayttdkohde on informaation valittdminen mobiiliin paatelaitteeseen. Koodin avulla kameralla ja
verkkoyhteydella varustettu paatelaite, esim. puhelin, ohjautuu helposti haluttuun verkko-osoitteeseen (URL).

Koodiin voidaan sisallyttaa verkko-osoite, kuvia, teksteja yms yms.

ThingLink : Thinglinkin maksuttomaan profiiliin voi ladata 100 kuvaa. Kuvaan voi lisata pisteita,
joissa voi olla tekstia, kuvia, videoita ja muuta verkkoon jaettua sisaltéa. Ohje:

http://opebloqi.blogspot.fi/2015/03/monikayttoinen-thinglink-esimerkki.html

Scratch: ScratchJr on johdanto ohjelmointikieleen, joka mahdollistaa pienten lasten (ika 5
ja yléspain) luoda omia interaktiivisia tarinoita ja peleja. Ohjeet:

http://www.scratchjr.org/learn.html

Kodable: Lapset oppivat ohjelmoinnin perusteet hauskalla ja kutsuva tavalla. Ohjeet:

http://resources.kodable.com/SLG.pdf

—



https://fi.wikipedia.org/wiki/Viivakoodi
http://opeblogi.blogspot.fi/2015/03/monikayttoinen-thinglink-esimerkki.html
http://www.scratchjr.org/learn.html

Bee-Bot: Putte robotin ohjelmointia tabletilla

Geoboard: Geolauta — sovellus

Green Screen: Sovellus jolla voit laittaa minka tahansa

taustan otetun kuvan taakse.

Puppet pals: Animointisovellus, jolla kuvattuja hahmoja voidaan

likutella ohjelmassa ja aanittaa reaaliajassa seka animaatio etta siihen liittyva selostus.

Puppet Edu: Sovelluksella voi valmistaa pienia esityksia tai tarinoita. Omiin tai verkosta

haettuihin kuviin voi liittaa tekstia, taustamusiikkia ja omaa kerrontaa.

Tellagami: Animaatiosovellus, jossa luodaan omat animaatiohahmot, lisataan tausta ja

hahmojen dialogin.

Todo Math: Matikka seikkailu. Opetellaan matematiikan alkeita.

Monster Matikka: Haasta ystavasi ja tule vahvimmaksi hirvioksi! Nelja pelitilaa: yhteen-,
vahennys-, kerto-ja kaikki yhdessa. Valitse yksi kolmesta tasosta (helppo, normaali, vaikea

Quiver: Tulosta, varita ja nae kuinka varityskuvasi heraa eloon.

Tiggly Safari: Pelissa tutustutaan perusmuotoihin viemalla oikean muotoinen muotopala

sormella tabletin keskiosaan. Hauska, motivoiva ja asteittain vaikeutuva peli.



Tiggly Draw: Pelissa tutustutaan perusmuotoihin viemalla niitd sormella naytdlle.
Jokaisesta muodosta tulee jokin hahmo, jolle voi laittaa mm. Silmat, korvat,kadet jne. Kun

teos on valmis, luodut hahmot esittavat lyhyen musiikkiesityksen.

Tiggly Shapes Got Talent: Sovellus, jossa lapsi voi keksia, nauhoittaa ja kuunnella omaa

tarinaansa. Pelataan perusmuotoja sormella siirtelemalla.

Tiggly Chef: Tutustutaan lukualueeseen 1-10, harjoitellaan lukumaarien muodostumista ja

yhteen- seka vahennyslaskua.

Strip Design: Sarjakuvan tekeminen. Ruutuihin voidaan piirtda kuva, ottaa ne kameralla
tai kayttaa valmiita kuvia. Ohjelmassa on valmiit objektit puhe- ja ajatuskuplille ja

tekstilaatikoille seka valmiita sarjakuvatehosteita.

Safari: Nettiselain

The Foos: Ohjelmointipeli. Tassa pelissa lapset paasevat itse ohjelmoimaan pelikenttaa.

Long exposure: Valokuvasovellus, pitkalla valotusajalla. Talla voit tehda valotaidetta.




Tybkaluja kasvattajille netissé&:
Web whiteboard: Valkotaulu netissa, johon voit kutsua useamman osallistujan.
Bitly: lyhentaa pitkat verkko-osoitteet.

www.intosome.fi/webinaarit-2/  ohjeita

Kahoot: Luo testeja ja visoja
Padlet: Ryhman yhteinen muistilappuseina

e Reflector: Ohjelma, joka asennetaan Windows, Mac tai Android laitteelle, jonka

jalkeen silla voidaan nayttaa iPadista pelattua kuvaa.

Doodle: Ajanvarausjarjestelma. Luo helposti kyselyita. Sovi tapaamisesta ja/tai valitse

sopiva aika.
Mediataidekasvattaa: Materiaalipankki mediataitoon ja AV

Google Arts & Culture: Taidetta ja kulttuuria. Katso maalauksia lahelta ja kaukaa. Tee

virtuaali vierailu museoihin tai vaikkapa Eiffelin torniin.


http://www.intosome.fi/webinaarit-2/

