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PROJEKTI
"Opettajien ja professorien voimaannuttaminen vuorovaikutteisempaan, tehokkaampaan ja

houkuttelevampaan digitaaliseen oppimiskokemukseen" (Digit&Learn) -projektin kautta

kumppaneiden konsortio tukee opettajia ja professoreita digitaalisen osaamisen

kehittämisessä. Tämä antaa heille mahdollisuuden hyödyntää digitaalisten välineiden ja

tekniikoiden potentiaalia opetusvälineiden kehittämisessä. Tämä täydentää heidän

opetustaan. Esimerkiksi virtuaalitodellisuuden (VR) kaltaisilla teknologioilla on alkanut olla

suurempi vaikutus koulujen luokkahuoneissa monissa maissa niiden kehittyessä. Myös

kustannukset pienenevät. Kun tarkastellaan virtuaalitodellisuutta, matala immersio, jota

kutsutaan myös nimellä "työpöydän VR, virtuaalitodellisuusympäristö (VRE)" näkyy

tavanomaisessa PC-näytössä, jossa ääni tulee kaiuttimista ja vuorovaikutusta ohjataan

tavallisella tietokonehiirellä ilman mitään sen toteuttamiseen tarvittavia kalliita kustannuksia.

Lisäksi pelien käyttö ja pelillistäminen ovat tärkeitä oppimista tukevia mekanismeja. Pelit

tarjoavat osallistujille mahdollisuuksia oppia osallistumisestaan   strukturoidun kokemuksen

avulla.

DIGIT&LEARN-PROJEKTIN TAVOITTEET
Tavoite 1: Opettajien digitaalisen ja teknologisen osaamisen lisääminen, jotta he voivat luoda

opetusvälineitä luokkiensa tueksi;

Tavoite 2: Käynnistetään opettajien kanssa yhteissuunnitteluprosessi, jonka tavoitteena on

suunnitella uusiin teknologioihin perustuvia digitaalisia välineitä täydentäviksi opetusvälineiksi.

Tavoite 3:Laaditaan arviointikeinoja, joilla seurataan uuden teknologian digitaalipohjaisten

opetusvälineiden vaikutusta oppilaiden oppimistuloksiin.
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KOULUTUSFORMAATTI
Opettajille suunnatun koulutusformaatin (R1) tarkoituksena on tarjota heille valmiuksia sisällön

luomiseen digitaalisen teknologian avulla.

 

Koulutusformaatti on tarkoitettu auttamaan opettajia parantamaan digitaalisia taitojaan ja

kehittämään digitaalisia työkaluja, mm. VR-pohjaisia työkaluja, käytettäväksi oppitunneilla,

jotka on räätälöity oppilaiden tarpeisiin. Koulutusformaatin moduulien laatiminen perustuu

tiiviisti tutkimusraporttiin, joka sisältää opettajien koulutustarpeita digitaalisen tai teknologisen

lukutaidon suhteen sekä yleiskatsauksen olemassa olevista ratkaisuista

koulutusympäristöissä sovellettavien digitaalisten työkalujen alalla.

Koulutusformaatti perustuu yhdistettyyn lähestymistapaan, joka sisältää henkilökohtaisia

toimintoja ja verkkotoimintoja, jotka on jaettu kolmelle tasolle: Aloittelijat, edistyneet ja

asiantuntijat. Kullakin tasolla on omat moduulinsa seuraavasti:

Aloittelija:

a) Aloittelijan ICT ja digitaalinen lukutaito;

b) ICT-perustyökalut;

c) Monimutkaiset ICT-työkalut.

Edistynyt:

a) Edistyneen digitaalisen sisällön kehittäminen;

b)Digitaalisen sisällön integrointi ja kehittäminen;

c) ICT:n ja digitaalisen sisällön integrointi opetukseen.

Asiantuntija:

a) Asiantunteva VR-lukutaito ja siihen liittyvä muu osaaminen;

b)VR-sisällön kehittäminen;

c) VR-työkalut opettamiseen.

24



Koulutusformaattia testataan kansallisella tasolla pilottivaiheen aikana ja siihen osallistuu viisi

yli 25-vuotiasta opettajaa maata kohden, joilla on vähintään kahden vuoden kokemus

opetustyöstä (ala- ja yläasteelta). Tärkeä osa koulutusformaattia on yhteistyökumppaneiden

ja R1:n pilotoinnin kautta koulutettujen opettajien välinen yhteissuunnitteluprosessi, jonka

tavoitteena on luoda uusia digitaalisia ja virtuaalisia välineitä, joita voidaan käyttää

oppitunneilla valituissa kouluaineissa ja jotka on tarkoitus sisällyttää työkalupakkiin.

Ominaisuuksiensa ansiosta koulutusmuotoa voidaan mahdollisesti hyödyntää erityyppisissä

oppilaitoksissa eri oppiaineissa ja sitä voidaan soveltaa muillakin aloilla kuin kouluissa (esim.

aikuiskoulutus, ammatillinen koulutus).

Koulutusmuodon kehittäminen - Kaikki kumppanit tekevät yhteistyötä koulutusformaatin

luomiseksi, jäsentämiseksi ja kehittämiseksi. Kaikki yhteistyökumppanit osallistuvat moduulien

sisällön laatimiseen ja kääntämiseen kansallisille kielilleen Mine Vaganti-järjestön valvonnassa.

Tässä osiossa raportoidaan tutkimusraportin johtopäätökset, jotka sisältävät opettajien

koulutustarpeet digitaalisessa/teknologisessa lukutaidossa sekä kartoituksen olemassa

olevasta tarjonnasta opetukseen sovellettavien digitaalisten ja virtuaalitodellisuuden välineiden

osalta. Koulutusmuodon toteuttaminen perustuu tämän perustutkimuksen tuloksiin.

PÖYTÄTUTKIMUKSEN PÄÄTELMÄ
Kaikki kumppanimaat etsivät esimerkkejä hyvistä käytännöistä tutkimusaiheen mukaan.

Käytännön esimerkit osoittavat, että digitaalisella koulutuksella on erittäin tärkeä rooli

jokaisessa maassa.

Opetusyhteisöjen käytännöt keskittyvät opettajien ammatillisen osaamisen kehittämiseen sekä

luovien ja innovatiivisten menetelmien käyttöön. Ne rohkaisevat lisäämään opettajan

tietoisuutta, saamaan hänet tietoiseksi vahvuuksistaan   ja heikkouksistaan, varmistamaan, että

opettaja kehittää näkemystään ja rakentaa luottamusta teknologian käyttöön

luokkahuoneessa. 
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Näiden projektien avulla opettajat voivat lisätä opiskelijoiden kiinnostusta tieteeseen ja

teknologiaan. Tämä on erityisen tärkeää maailmassa, jota yhä enemmän teknologia ja

digitalisaatio määrittävät.

Useiden hankkeiden tarkoituksena oli tarjota yhtäläiset mahdollisuudet heikommassa

asemassa oleville ryhmille. Niillä vähennettiin eri ikäryhmien ja erilaisten kykyjen välisiä eroja.

Hankkeet oli tarkoitettu vammaisille tai eläkeläisille sekä pienituloisille.

Tavoitteena on auttaa asukkaita oppimaan, miten tietotekniikkaa ja Internetiä ja sen

tarjoamia mahdollisuuksia käytetään tehokkaasti, turvallisesti ja vastuullisesti.

Hankkeisiin osallistui tuhansia ihmisiä. Uusi julkinen kuituoptinen Internet-yhteys on ilmestynyt.

Oppimista ja opetusta varten on luotu verkkosivustoja. Useita innovatiivisia opetusvälineitä on

laadittu.

KENTTÄTUTKIMUKSEN PÄÄTELMÄT
Kysymykset 10-20 koskevat digitaalista lukutaitoa. Vain 1 % opettajista ilmoitti, ettei heillä ole

lainkaan digitaalisia taitoja, 23 %:lla oli alkeistaso, 58 %:lla keskitaso ja 19 %:lla edistynyt taso.

Opettajista 35 prosenttia ei ollut opiskellut digitaalista lukutaitoa ja vain 21 prosenttia oli

opiskellut tutkinto-ohjelmissa ja 44 prosenttia oli opiskellut epävirallisissa opinnoissa. Kaikissa

maissa on yleistä, että digitaalista lukutaitoa opettelevat opettajat etsivät tietoa Internetistä

tai osallistuvat erilaisiin seminaareihin ja koulutuksiin. Opettajat saavat hyvin vähän tietoa

omalta opetusinstituutioltaan aiheesta. Opettajat itse ovat kuitenkin haluttomia jakamaan

luomiaan digitaalisia työkaluja, suunnitelmia tai muuta tietoa. Vastaajista 55 prosenttia pitää

erittäin tärkeänä ja 33 prosenttia tärkeänä sitä, että he oppivat ja parantavat säännöllisesti

henkilökohtaisia digitaalisia tietojaan ja taitojaan. 40 % haluaisi erittäin mielellään ja 32 %

haluaisi osallistua tulevaisuudessa seminaariin/työpajaan/tiedekoulutukseen, jossa

käsitellään digitaalista oppimista/digitaalisia välineitä opetuksessa. 17 % ei tiedä, haluaisiko

osallistua tällaiseen koulutukseen, ja 11 % ei osallistuisi osallistua lainkaan. 85 % opettajista

käyttää digitaalisia välineitä oppitunneillaan. Kaikissa maissa opettajat käyttävät Google

Docsia, Edmodoa, Power Pointia, Kahootia, Quizletia ja YouTubea. Sovelluksia on paljon.

Opettajat ilmoittivat käyttävänsä myös Canvaa tai muita erityisiä sovelluksia matematiikkaa,

fysiikkaa jne. varten. Opettajat käyttävät kuitenkin virtuaalitodellisuutta luokkahuoneessa vain

vähän tai ei lainkaan. Internet-hakua käytetään hyvin usein oppitunneilla. Opettajien mukaan

digitaalisten välineiden käyttö oppitunneilla lisää oppilaiden motivaatiota ja parantaa

oppilaiden suorituksia. Digitaaliset välineet auttavat myös viestinnässä ja oppitunnin

hallinnassa, mutta ne eivät varsinaisesti vähennä opettajien työmäärää. Tärkein syy siihen,

miksi opettajat käyttävät digitaalisia välineitä, on oppilaiden sitouttaminen, kuten 299

opettajaa totesi
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Opettajan digitaalisten taitojen ja valmiuksien jatkuva parantaminen.

Kokemusten jakaminen kollegojen kanssa koulussa, paikallisessa tai kansallisessa

opettajayhteisössä.

Digitaalisten välineiden hyödyntäminen mahdollisimman paljon oppitunneilla, koska ne

elävöittävät ja tekevät oppitunnista mielenkiintoisemman ja houkuttelevamman oppilaille.

JOHTOPÄÄTÖKSET, SUOSITUKSET,

AVAINLÖYDÖKSET
Yhteenvetona tutkimuksesta voidaan todeta, että eri maissa, joissa koulutusjärjestelmät ja

kansalliset painopisteet ovat erilaiset, opettajien pätevyys ja asenteet digitaalisia työkaluja

kohtaan ovat hyvin samanlaisia.

Johtopäätökset:

Opettajilla on riittävä määrä digitaalisia taitoja. He osaavat käyttää digitaalisia työkaluja itse.

Kaikissa maissa opettajat ymmärtävät digitaalisen lukutaidon merkityksen ja vaikutuksen

opiskelijoille ja ovat siksi valmiita kehittämään omia digitaalisia taitojaan. Tehdyn tutkimuksen

perusteella voidaan todeta, että opettajat käyttävät vain vähän erilaisia   digitaalisia työkaluja,

useimmiten vain heille tuttuja. Digitaalisen lukutaidon säännöllinen päivittäminen on

välttämätöntä, koska digitaalinen sisältö muuttuu jatkuvasti ja nopeasti ja innovaatioita

syntyy jatkuvasti lisää.

Useimmiten he käyttävät tunneilla tai niihin valmistautuessaan Google Docsia, Edmodoa,

Power Pointia, Kahootia, Quizlet-sovellusta, Youtubea, Canvaa tai muita matematiikan, fysiikan

jne. sovelluksia. Opettajat käyttävät kuitenkin vain vähän tai eivät ollenkaan

virtuaalitodellisuutta luokkahuoneissaan. Internet-hakua käytetään usein tunneilla.

Opettajat jakavat valmistamaansa digitaalista materiaalia vähän tai eivät ollenkaan, mikä

helpottaisi tosin opettajien itsenäistä työtä. Tutkimuksesta näemme, että opettajia on

rohkaistava jakamaan valmiita digitaalisia materiaaleja, tuntisuunnitelmia jne.

Digitaalisten työkalujen käyttö luokkahuoneessa vaikuttaa sekä opettajiin että oppilaisiin

positiivisesti perinteisiin menetelmiin verrattuna. Digitaalisten työkalujen käytön esteet

luokkahuoneessa ovat enimmäkseen teknisiä. Keskeisiksi esteiksi mainitaan työkalujen

riittämättömyys ja huono viestintä.

Suositukset:
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PERUSRAKENNE

Koulutusmuoto perustuu yhdistettyyn lähestymistapaan, joka sisältää fyysisiä ja online-

aktiviteetteja, jotka on jaettu kolmelle tasolle, jotka eroavat toisistaan sisällön mukaan::

Aloittelijat, edistyneet ja asiantuntijat. 

Kunkin tason toteuttaminen tapahtuu puolestaan hankkimalla kolme erilaista moduulia, joista

kukin syventää kyseisellä tasolla käsiteltyä aihetta. Kuten edellä mainittiin, koulutusformaatti

toteutetaan aktiviteettien avulla, joiden tarkoituksena on saada osallistujat osallistumaan ja

kiinnostumaan oppimisesta epävirallisen koulutuksen avulla; siksi jokaisessa moduulissa

käytetään jäänmurtajia, tiiminrakentamisaktiviteetteja ja työpajoja. 

Kunkin kumppanin tehtävänä on suunnitella kukin tehtäväksi annettu toiminta (seuraavien

ohjeiden mukaisesti) jotta kukin moduuli voidaan toteuttaa koulutusformaatissa.

Koordinaattorina Mine Vaganti -kansalaisjärjestö on pyrkinyt osoittamaan eri aktiviteetit, jotka

on suunniteltava kunkin kumppanin erityistaitojen ja -erityisalojen mukaisesti. Joka

tapauksessa on kuitenkin taattu tasapaino niiden moduulien määrässä, jotka kunkin

kumppanin on kehitettävä.

HARJOITUSFORMAATIT:

TEHTÄVIEN JAKOTAULUKKO
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JÄÄNMURTAJA-AKTIVITEETTI "DIGITAALISEN MAAILMAN
BINGOA" 

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely 

Käytännöllinen

15-20 min

Tämän jäänmurtaja-ktiviteetin tavoitteena on tavata
mahdollisimman monta ihmistä ja keskustella heidän
kanssaan määräajassa, jotta kunkin väitteen kohdalle
saadaan yksi nimi. Tämän jäänmurtajan tarkoituksena
on vähentää alustavia esteitä ja parantaa
vuorovaikutusta osallistujien välillä. Lisäksi se voi olla
hyödyllinen harjoitus, jonka avulla voidaan ymmärtää,
miten osallistujat suhtautuvat tieto- ja
viestintätekniikkaan sekä teknologiaan.
1. Paperi tai bingokortti, jossa on 5×5-taulukko ja
tekstiruudut, joissa luetellaan 10-15 ominaisuutta. 

2. Kopio paperista/kortista jokaiselle osallistujalle.

1. Laadi 10-15 ominaisuutta käyttämällä sanastoa, jotka
liittyvät ICT:hen ja digitaaliseen lukutaitoon. esim. Etsi
joku, joka käyttää yleensä Firefox-selainta.

2. Myös liitteissä olevaa luonnosta "Digitaalisen
maailman bingoa" voidaan käyttää. 

KOULUTUSMODULI

ALOITTELIJA
1 – ICT ja digitaalinen lukutaito (Turkki) 
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3. Tulosta jokaiselle osallistujalle kopio
paperista/kortista.

4. Jaa kopiot osallistujille.

5. Ilmoita, että ryhmä aikoo tehdä lyhyen
haastattelutehtävän, jossa jokainen osallistuja kysyy
ihmisiltä kysymyksen selvittääkseen, tekevätkö he
tiettyä toimintaa. Tavoitteena on kysyä kaikilta ryhmän
jäseniltä,   kunnes osallistujat löytävät jonkun, joka tekee
kyseistä toimintaa tai jolla on kyseinen piirre.

6. Pyydä osallistujia keskustelemaan ja esittämään
kysymyksiä toisilleen, kunnes he löytävät jonkun, joka
vastaa kysymykseen kyllä.

7. Kun osallistujat löytävät jonkun, joka sanoo kyllä   
johonkin heidän kysymyksestään, he pyytävät henkilöä
kirjoittamaan nimensä ja laittamaan allekirjoituksensa
ruutuun.

8. Sitten he jatkavat seuraavaan kysymykseen toisen
henkilön kanssa.

9. Ensimmäisen henkilön tulisi huutaa "Bingo!" kun kaikki
laatikot on täytetty. Ensimmäinen henkilö, joka täyttää
kaikki ruudut nimellä ja allekirjoituksella, on voittaja.

10. Pyydä sitten oppilaita kertomaan havainnoistaan,
esimerkiksi "Julie käyttää yleensä Firefox-selainta". 

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) Tästä toiminnasta voidaan valmistaa digitaalinen

versio. Luo Google Slidesissa bingotaulu käyttämällä 5
× 5 -taulukkoa ja tekstiruutuja. Jaa diaesitys Google
Classroomissa tai muissa digitaalisissa työkaluissa,
jotta jokainen osallistuja saa oman kopion.

Kirjoita bingoruutuihin kehotteita tavata ihmisiä ja
tutustua ryhmään paremmin. 
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LÖYDÄ JOKU JOKA
... tarkistaa sähköpostinsa
älypuhelimella joka aamu 

...ei ole sähköpostiosoitetta

...käyttää Bingiä
hakukoneena

...ei katso elokuvia tai
ohjelmia sellaisilla

sivustoilla kuin Netflix

...on ollut nettitreffit

...käyttää Firefox-selainta
selaimena

...ei osaa käyttää sovellusta
navigointiin 

...käyttää verkkoa
yhteydenpidon välineenä

kaukaisiin
perheenjäseniin/ystäviin

...osaa luoda
verkkosivuston

...viettää yli 4 tuntia
sosiaalisen median
sivustoilla päivittäin, kuten
Facebookissa tai
Instagramissa

…voi luoda videon
älypuhelimen sovelluksella

...kuuntelee musiikkia
sellaisilla sivustoilla kuin

Spotify

...tekee verkko-ostoksia
kerran viikossa 

...liittyy verkkokursseille /
koulutukseen 

...osaa kehittää sovelluksen

...ei osaa "googlata" tai
etsiä tietoa verkosta

...ei ole Twitter-tiliä

 ...käyttää samaa
salasanaa kaikille online-

tileillä 

...on Instagramissa yli tuhat
seuraajaa

...on osallistunut
kyberturvallisuutta
koskevaan koulutukseen 
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TIIMIRAKENNUSTOIMINTA - "MUODOSTA YHTEISÖSI" 

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaali

Menettely

Käytännöllinen

20 minuuttia 

"Muodosta yhteisösi" -harjoituksen tavoitteena on
auttaa osallistujia tuntemaan ja ymmärtämään
tietokoneen sisäiset ja ulkoiset laitteistokomponentit
sekä rakentamaan yhteisöä osallistujien kesken. 

Paperia, postia, kyniä tai tusseja 

VALMISTELU 
Opettaja/ohjaaja laatii nimikortit jokaiselle alla
luetellulle sanastolle. Jokaisessa kortissa on kaksi
puolta. Nimi on etupuolella (esim. verkkokamera) ja
lyhyt kuvaus on takana (esim. "tietokoneeseen liitetty
videokamera, jonka kuvia internetin käyttäjät voivat
katsella"). 

Kortit järjestetään kahteen ryhmään: 
1. Sisäiset laitteistokomponentit 
2. Ulkoiset laitteistokomponentit

Luokassa 
Pelin tavoitteena on löytää samaan ryhmään kuuluvat
komponentit ja muodostaa kaksi eri yhteisöä.

Opettaja/ohjaaja jakaa nimikortit ja haluaa, että
oppilaat kiertävät luokassa ja kuvaavat nimikorttiin
kirjoitettuja tietokoneen komponentteja roolipelien
avulla muille oppilaille. Oppilas ei puhu, vaan käyttää
vain kehonkieltä ja eleitä.

Esimerkki 1 
Oppilas A kuvailee roolileikillään ''Tulostinta''. 

Oppilas B arvaa, mistä oppilas A kertoo.
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Sitten opiskelija B pelaa roolileikkiä kuvaten
"näytönohjainta"

Opiskelija A arvaa, mitä opiskelija B yrittää kuvailla.

Tulostin on ulkoinen laitteistokomponentti ja
grafiikkakortti sisäinen laitteistokomponentti, joten
opiskelijat A ja B eivät voi muodostaa yhteisöä, koska
he kuuluvat eri ryhmiin. "Tulostin" ja "Grafiikkakortti"
jatkavat yhteisönsä etsimistä.

Esimerkki 2;
Opiskelija A on roolileikki kuvaamassa "tulostinta"

Opiskelija C arvaa, mistä opiskelija A kertoo.

Sitten opiskelija C esittää roolileikkiä kuvaten
"monitoria"

Opiskelija A arvaa, mitä opiskelija C esittää.

Sekä "tulostin" ja "monitori" ovat ulkoisia
laitteistokomponentteja, joten oppilaat voivat alkaa
muodostaa yhteisöään. Nyt heidän odotetaan löytävän
muita ulkoisten laitteistokomponenttien yhteisön
jäseniä.

Ensimmäinen muodostettu komponenttiyhteisö voittaa
tiiminrakennusharjoituksen.

Aktiviteetin lopussa jokainen “komponentti” esittelee
itsensä. Esimerkki: Olen tulostin, olen ulkoinen
komponentti. Voin tulostaa paperille mitä tahansa
tietokoneella kirjoitettua tai luotua, olipa kyse tekstistä
tai valokuvasta. Olen grafiikkakortti, olen sisäinen
laitteistokomponentti. Olen eräänlainen laajennuskortti,
joka prosessoi ja tuottaa ulostuloja näytöille. Olen
tärkeä komponentti, johon monitorit luottavat. 
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Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

EMOLEVY 

RAM 

PROSESSORI 

KIINTOLEVY (HDD) 

CD-ROM-ASEMA 

Tästä toiminnasta voidaan kehittää digitaalinen versio.

Luo Google Slidesissa bingotaulu käyttämällä 5 × 5 -
taulukkoa ja tekstiruutuja.

Jaa diaesitys Google Classroomissa tai muiden
digitaalisten työkalujen avulla, jotta jokainen osallistuja
saa oman kopion.

Kirjoita bingoruutuihin kehotteita tavata ihmisiä ja
tutustua ryhmään paremmin. 

Emolevy on painettu piirilevy, johon on sijoitettu suurin
osa tai jopa kaikki sisäiset komponentit. Näitä ovat
muun muassa keskusprosessori ja muistikortit.

RAM-muisti on eräänlainen tietokoneen väliaikainen
tietovarasto. Mitä enemmän RAM-muistia sinulla on,
sitä enemmän ikkunoita ja prosesseja voi olla auki
verraten siihen jos sinulla on vain vähän RAM-muistia.

Prosessori on tietokonesiru, joka toteuttaa
tietokoneohjelmien antamat ohjeet ja hoitaa kaikki
tietokoneen päivittäiset tehtävät.

Kiintolevyasema on eräänlainen tietokoneen pysyvä
tietovarasto. Tiedot haetaan käyttämällä nopeasti
pyöriviä magneettilevyjä, jotka tallentavat tiedot.

CD-ROM-asema on asema, joka lukee vain CD-levyjä,
mutta laajenee nyt myös DVD-levyihin.

SISÄISET OSAT



22

VIRTALÄHDE 

MONITORI

TUULETIN 

HIIRI

SÄHKÖJOHTO 

NÄPPÄIMISTÖ

TULOSTIN

NÄYTÖNOHJAIN 

SSD-ASEMA (SSD) 

Virtalähdeyksikkö on kytkimellä toimiva yksikkö, joka
muuntaa verkkovirtasähkön tasavirtasähköksi, joka
antaa virran kaikille sisäisille komponenteille. Näissä
laitteissa on useita jäähdytysjärjestelmiä, jotta ne eivät
ylikuumene. 

Monitori on PC:n näyttö. Tässä näkyy kaikki mitä näet. 

Tietokoneen sisällä oleva tuuletin on tuuletin, joka imee
kylmää ilmaa tietokoneen koteloon ja puhaltaa
kuumaa ilmaa ulos kotelosta ja estää tärkeimpien
komponenttien ylikuumenemisen.

Hiiri on ensisijainen tapa navigoida tietokoneella.

Nämä kaapelit on liitetty virtalähteeseen, ja tämän
näköiset kaapelit syöttävät virtaa emolevylle, ja ne ovat
tietokoneen emolevyn suurin liitin. Ilman niitä tietokone
ei toimisi, joten ne ovat olennainen sisäinen
komponentti.

Näppäimistö on pääasiallinen keino kirjoittaa
tietokoneella. Kun näppäin kirjoitetaan, jokainen
näppäin tuottaa kirjaimen näytölle.

Tulostin on tietokonelaitteisto, joka tulostaa kaiken
tietokoneella kirjoitetun tai luodun paperille, olipa se
sitten tekstiä tai valokuvia. 

Näytönohjain on eräänlainen laajennuskortti, joka
prosessoi ja tuottaa lähtöjä näytöille. Tämä on
olennainen osa, johon monitorit tukeutuvat.  

Solid State Drives -asemat ovat asemia, joissa ei ole
varsinaisia   mekaanisia osia ja jotka ovat eräänlainen
tietokoneen tietojen tallennusmuoto. Niiden rakenne
muistuttaa digitaalikameroiden jättimäistä
muistikorttia. 

ULKOISET OSAT
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TIETOKONEEN KOTELO

USB FLASH 

WEBCAM

SKANNERI 

MIKROFONI

KAIUTTIMET

Tietokoneen kotelo on kaikkien tietokoneen sisäisten
komponenttien kotelo. Nämä on yleensä valmistettu
teräksestä, koska niiden on oltava kestäviä.

USB-muistitikku (kutsutaan myös muistitikuksi) on
tallennuslaite, joka sisältää salamamuistin, jossa on
integroitu USB-liitäntä. 

Webkamera on videokamera, joka on suunniteltu
tallentamaan tai lähettämään videokuvaa
tietokoneelle tai tietoverkkoon.

Skanneri on laite, joka tallentaa kuvia
valokuvatulosteista, julisteista, aikakauslehtien sivuista
ja vastaavista lähteistä tietokoneella muokattavaksi ja
näytettäviksi.
Laite, jolla ääniaallot muunnetaan sähköenergian
vaihteluiksi, joita voidaan sitten vahvistaa, lähettää tai
tallentaa.

Tietokoneen kaiutin on laitteisto, joka liitetään
tietokoneeseen äänen tuottamiseksi.

TYÖPAJA - MINUN VERKKOMAAILMANI

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaali

Menettely

Käytännöllinen

40’+40’

Työpajan tavoitteena on saada opiskelijat  kuvaamaan,
kuinka he ja muut käyttävät verkkoa ja ovat
vuorovaikutuksessa verkossa toistensa kanssa

Muistilaput
Lyijykynät, tussit
Ajastin ajan laskemiseen tarinankerronnan aikana

Tässä työpajassa oppilas pohtii ja jakaa havaintoja,
ideoita ja tunteita omasta verkon käytöstä ja siitä, mitä
verkko merkitsee heidän yhteisölleen. 
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Mitä he rakastavat tai vihaavat verkossa? Mistä he ovat
uteliaita? Millaisia   asioita he haluaisivat tehdä
verkossa/verkossa? Työpaja auttaa myös oppilaita
tutustumaan toisiaan ja se lisää yhteenkuuluvuuden
tunnetta. 

Esittelyssä Web

15 min.
Opettaja (T) / Fasilitaattori (F) selittää, että oppilas
puhuu internetistä ja käyttämistään teknologioista
ollessaan "online". T/F pyytää oppilasta kertomaan,
millaisia   asioita he tekevät "online-tilassa".

T/F antaa joitain esimerkkejä kannustaakseen
opiskelijoita, erityisesti sellaisia, joilla on vähemmän tai
ei ollenkaan verkkokokemusta.

sähköpostin lähettäminen tai vastaanottaminen
verkon käyttö etäopetuksessa
älypuhelimissa olevien sovellusten käyttö, kuten
kartat, lukulaitteet ja laskimet
avun etsintä netistä kotitehtäviin 
ohjelmien tai musiikin suoratoisto sivustoilla, kuten
Netflix tai Spotify
pelaaminen verkossa
ostokset verkossa

T/F selittää, että Internetiä voidaan käyttää useisiin eri
tarkoituksiin ja syihin, ja T/F tuo esiin oppilaiden
esimerkkejä siitä, mitä he tekevät ollessaan verkossa.

Tarinankerronta: Verkkomaailmani [25 min]
Tässä osassa T/F jakaa oppilsst 3–4 hengen ryhmiin
kertoakseen ja kuunnellakseen tarinoita. T selittää, että
jokaisella opiskelijalla on 3-4 minuuttia aikaa kertoa
oma tarinansa verkkokokemuksestaan   ja sen
merkityksestä, kun muut ryhmän jäsenet kuuntelevat.

T/F kirjoittaa taululle kysymyksiä innostaakseen  
oppilaita kehittämään omaa tarinaansa. 
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Millaisia   asioita toivot tekeväsi verkossa?
Millaista tietoa toivot löytäväsi verkosta? Mitä olisi
hyödyllisintä löytää tai oppia?
Mikä on tärkein/merkittävin/mieleenpainuvin
kokemus, jonka olet kokenut verkossa?
Miten käytät verkkoa? Millaisia   asioita tykkäät tehdä
verkossa?

T/F kertoo oppilaille, että he voivat vapaasti
määrittää tarinan sävyn ja syvyyden, eikä heidän
ole tarkoitus kertoa loukkaavia ja aggressiivisia
tarinoita.

Kun oppilas on lopettanut tarinoidensa jakamisen,
T/F pyytää oppilasta arvioimaan muiden
opiskelijoiden tarinoita ja omaa oppimistaan   
(erot/yhdennäköisyydet/uudet syyt ja tarkoitukset
Internetin käyttöön jne.).

Onko jotain uutta, mitä olet oppinut tarinoista?
Mikä tarina on sinusta kiinnostavin, miksi?
Millä tarinalla on yhtäläisyyksiä sinun kanssasi,
miksi?
Mikä tarinoissa oli yllättävää?
Mikä tarina inspiroi sinua? 

1.
2.

3.

4.

Oppilaiden ei tarvitse vastata kysymyksiin, kysymykset
ovat esimerkkejä osoittamaan, millaisia   kokemuksia he
voivat jakaa ja rohkaista heitä kertomaan
kokemuksistaan. Oppilaalla on 5 minuuttia aikaa pohtia
tarinoitaan. Oppilaat merkitsevät avainsanat paperille,
jotta he voivat järjestää tarinansa unohtamatta
tärkeitä asioita kertoessaan tarinaansa.

Tarinoiden välillä oppilas ottaa aikaa rentoutuakseen ja
muiden on ymmärrettävä tarinan tarkoitus..

Pohdiskelu ja arvostelu [20+20 min]
1.

Oppilas vastaa kysymyksiin kuten
1.
2.
3.

4.
5.
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T voi käyttää tarinoihin ja kysymyksiin annettuja
vastauksia muokkaamaan loppuohjelmaa - palata
kysymyksiin asiayhteyden ja esimerkkien saamiseksi
sekä tiedon ja ymmärryksen puutteiden korjaamiseksi
tai erityisasiantuntemuksen hyödyntämiseksi - esim.
"meillä oli kysymys siitä, miten selain toimii, joten
tutkitaan sitä nyt" tai "jotkut teistä ovat aktiivisia
Youtuben käyttäjiä - mitä voitte kertoa meille
alustasta?".  T kiittää oppilaita heidän
osallistumisestaan, kysymyksistään ja mielipiteistään.

Aktiviteetin aikakehys on enintään 20 minuuttia
opiskelijan luokille, ruuhkaisemmille ryhmille aikaväliä
on arvioitava uudelleen. 'Reflektio ja arviointi -osio
voidaan tehdä kirjallisesti tai suullisesti.

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

JÄÄNMURTAJA-AKTIVITEETTI "KOLME TUOLIA" 

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Käytännöllinen

15 minuuttia

Toiminnan tavoitteena on saada osallistujat
tuntemaan toisensa sekä henkilökohtaisesti että
ammatillisesti. On myös  tärkeää korostaa, että
kaikkien tulISI tuntea toistensa odotukset ja toiveet.

Kolme tuolia, kortteja, kyniä

2 - Aloittelijan ICT-työkalut (LIETTUA)
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Ryhmätyöhuoneen eteen sijoitetaan kolme tuolia.
Jokaisen tuolin eteen asetetaan lattialle kortit, joissa on
merkinnät "Tietoja itsestäni", "Tietoja ammatista",
"Odotukset". Opettaja istuu ensimmäisenä tuolille ja
kertoo osallistujille itsestään. Jokaisen kilpailijan tulee
esitellä itsensä kaikissa kolmessa kategoriassa. Sen
jälkeen ryhmän jäsenet istuvat yksitellen alas ja
kertovat itsestään. Kun osallistujat esittelevät itsensä,
esittelyn aikana koulutusjohtaja kirjoittaa kilpailijan
esittelyn (nimi, ammatti, odotukset).Kortit ovat jo
valmiiksi tehtyjä, ja ne voidaan täyttää tiedoilla. Henkilö
sijoittaa seinälle niitä.

Kouluttaja voisi pitää kirjaa ja tehdä muistiinpanoja
siitä, kuinka osallistujat kuvailevat itseään myöhempää
toimintaa varten.

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

Menettely

RYHMÄN RAKENTAMINEN AKTIVITEETILLA "LASKEMINEN ILMAN KOLMEA"
ALOITTAJA
Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely

Käytännöllinen

20 minuuttia

Toiminnan tavoitteena on auttaa keskittymään ja lisätä
joukkueen keskittymistä

Materiaaleja ei tarvita

Kaikki seisovat ympyrässä. Ryhmän on laskettava
25:een, jättäen pois luvut, joissa on vähintään yksi
tripletti (3, 13, 23) ja kolmella jaolliset (3, 6, 9, 12, 15, 18,
21, 24). Sen sijaan osallistujien on taputettava.
Ensimmäinen osallistuja aloittaa sanomalla "yksi",
seuraava henkilö sanoo "kaksi" ja kolmas taputtaa jne. 
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Jos joku tekee virheen (sanoo numeron, vaikka hänen
olisi pitänyt taputtaa), peli alkaa alusta. Peli on ohi, kun
lasket 25:een ilman virheitä. 

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

TYÖPAJATOIMINTA - ICT-TYÖKALUT "CANVA"

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely

Työpaja

3 tuntia

Osallistujat oppivat käyttämään Canvaa, luomaan
esityksiä ja oppimaan muista Canvan vaihtoehdoista

Internet

Canva on helppokäyttöinen graafisen suunnittelun
alusta, jonka avulla voit luoda visuaalista sisältöä,
kuten sosiaalisen median grafiikkaa, julisteita,
lentolehtisiä ja paljon muuta. Ja se on käytettävissä
selaimessasi. Teoksen luomisen jälkeen se voidaan
ladata kuvatiedostona tai PDF-tiedostona ja jakaa
välittömästi tai se on valmis tulostettavaksi.

Kirjautuminen Canvaan

1. Tarkista, onko Canvalta saapunut tervetuloviesti.
Hyväksy kutsu ja käynnistä Canva verkkoselaimessasi.

(https://www.canva.com/). 
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2. Kirjaudu sisään tunnuksillasi käyttämällä Googlen
kirjautumistoimintoa

Carleton-mallin valinta
1. Siirry Carleton College - Creative Teamin kansioon.
2. Valitse haluamasi malli.

3. Valitse mallinäytöstä malli, jota haluat käyttää, ja
napsauta sitä.
4. Valitse "käytä tätä mallia", jolloin mallista tehdään kopio
uuteen ikkunaan.
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1. Elementit: Valitse kuvia, kehyksiä, muotoja, viivoja jne.
lisättäväksi suunnitteluusi.
2. Teksti-välilehti: Käytettävissäsi olevien tekstin
paikkamerkkien lisäksi teksti-välilehti tarjoaa vaihtoehtoja
lisätä valmiiksi muotoiltuja tekstipäitä, alaotsikoita ja
leipätekstiä. Saatavilla on myös fonttiyhdistelmiä.
3. Tausta-välilehti: värit ovat käytettävissä hakupalkin
alapuolella.
4. Lataukset-välilehti: Tällä alueella voit ladata omia
elementtejäsi, kuten kuvia ja grafiikkaa.
5. Kansio: Kaikki mallisi, suosikkisi, ostoksesi, kanssasi jaetut
kohteet ja kansiot ovat saatavilla täällä.
6. Koti: Vie sinut takaisin kotisivullesi.
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7. Tiedosto: Luo uusi kuvio, näytä marginaalit, näytä tulosteen
ylitys, tallenna kaikki tekemäsi muutokset, siirrä kansioon,
ratkaise kommentit, katso versiohistoriaa, tee kopio, lataa
mallisi tai etsi apua.
8. Muuta kokoa: Voit muuttaa mallisi kokoa.
9. Kaikki muutokset turvassa: Vaikka Canva tallentaa
muutokset automaattisesti, aivan kuten Google Docs ja
Slides, tämä ominaisuus antaa sinulle mahdollisuuden
varmistaa, että muutokset on tallennettu ennen alustan
sulkemista.
10. Asiakirjan nimi: Voit muuttaa mallisi nimeämiskäytäntöä
milloin tahansa.
11. Jaa: Voit jakaa suunnittelusi muiden kanssa. Tämä
ominaisuus antaa sinulle myös joustavuuden säätää
rajoituksia, jolloin yksilöt voivat tarkastella tai muokata
mallia.
12. Lataa: Tämä ominaisuus antaa sinulle erilaisia   
vaihtoehtoja ja muotoja mallisi lataamiseen.
13. Julkaise: Lataa mallisi, jaa linkki, tee esitys, lähetä malli
sähköpostitse tai jaa se sosiaalisessa mediassa.
14. Lisää muistiinpanoja: Lisää muistiinpanoja suunnitteluusi.
15. Sivusäätimet: Jos sinulla on useampi kuin yksi sivu, käytä
tätä aluetta navigoidaksesi niiden välillä. Voit myös kopioida
ja poistaa ne.
16. Lisää uusi sivu: Lisää uusia sivuja suoraan tällä
painikkeella.
17. Zoomauksen hallinta: Suurenna tai pienennä työaluettasi.
18. Ohje: Käytä ja käytä Canvan tukitoimintoja samalla kun
työskentelet suunnittelusi parissa.

Avaa ja muokkaa malliasi
1. Löydät suunnittelusi siirtymällä osastokansioon, johon olet
tallentanut suunnittelusi (esim. Opiskelija-asioiden osasto).
2. Kaksoisnapsauta valitsemaasi mallia. Näyttöön tulee
näyttö, jossa voit muokata mallia.
Canva-sivupalkin käyttäminen
1. Haku-välilehti
Hakuvaihtoehdon avulla voit etsiä valokuvia, piirroksia tai
kaikkia kohteita. Voit rajata hakuasi klikkaamalla kuvia tai
piirroksia.
2. Elementit
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Täältä löydät valokuvia, ruudukoita, kehyksiä, muotoja,
viivoja, piirroksia, kuvakkeita, kaavioita ja paljon muuta.
Elementin valitseminen:
1. Napsauta elementit-välilehteä.
2. Valitse luokka, jota haluat selata.
3. Vedä ja pudota sitten elementti suunnittelualueelle.

3. Ruudukot: Käytetään kuvien asetteluun. Valitse oikea
ruudukko käyttämiesi kuvien lukumäärän mukaan. Sinun
tulisi myös valita sinulle sopiva ruudukkoasettelu esim.
kahdelle vaakasuoraan asetetulle kuvalle käytä alla olevaa
ruudukkoa:
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4. Teksti Käytettävissäsi olevien tekstin paikkamerkkien lisäksi
Teksti-välilehti antaa sinulle vaihtoehtoja lisätä valmiiksi
muotoiltuja tekstipäitä, alaotsikoita ja leipätekstiä. Saatavilla
on myös fonttiyhdistelmiä.

Muokkaa tekstiä
Korosta muokattava teksti, jolloin näkyviin tulee yläpalkki,
jossa on erilaisia   asetuksia, kuten koko, fontti, väri jne.

5. Tausta-välilehti Värit ja taustakuvat ovat käytettävissä
tällä alueella.
Napsauta tausta-välilehteä ja valitse sitten haluamasi väri
tai kuva
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6. Klikkaa-välilehti
Canva antaa sinun ladata ja käyttää omia elementtejäsi,
kuten kuvia ja logoja.
• Klikkaa "Lähetä omat kuvat".
• Ikkuna avautuu, etsi ladattava kuva ja klikkaa avaa.

7. Poista ladattu kuva
Sinulla on myös mahdollisuus poistaa lataamasi kuva. Tee
seuraavien ohjeiden mukaan:
• Vie hiiri poistettavan kuvan päälle ja napsauta "i"-kuvaketta
kuvan vasemmassa alakulmassa.
• Napsauta sitten "roskakori" -kuvaketta

Tallenna ja lataa suunnittelukappaleesi
Canva antaa sinulle mahdollisuuden tallentaa ja ladata
mallisi neljässä muodossa:
• JPG
• PNG (suositus)
• PDF (vakio)
• PDF tulostettavaksi
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Jaa mallisi
Canva tarjoaa myös mahdollisuuden jakaa suunnittelusi
ystävien kanssa.
Sosiaalinen media: Jaa sosiaalisessa mediassa.
Linkki: Jaa linkki suunnitteluusi.
Upota: Saatavilla vain julkisille malleille.
Jaa malli napsauttamalla Canva-sivun oikeassa
yläkulmassa olevaa Jaa-painiketta. Saat
ponnahdusikkunan, jossa sinua pyydetään
määrittämään, miten haluat jakaa.
Jaa sähköpostilla:

2. Jaa sosiaalisessa mediassa:
Napsauta näytön oikeassa yläkulmassa olevaa
nuolipainiketta ja valitse sosiaalisen median alusta, jolla
haluat jakaa suunnittelusi.
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3. Jaa linkki suunnitteluusi:
Kopioi ja jaa linkki suunnitteluusi muille ihmisille. Sinulla on
myös mahdollisuus antaa muiden ihmisten muokata töitäsi.

https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/202
0/06/Canva-Userguide.pdf

Osallistujien tarpeiden mukaan sinun tulee opettaa vain
joitain Canvan toimintoja ja esitellä  muita.

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

JÄÄNMURTAJA-AKTIVITEETTI "OLEN ICT-TYÖKALU" 

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Käytännöllinen

20 minuuttia

Tämän jäänmurtajatoiminnan tavoitteena on saada
osallistujat ymmärtämään toistensa näkemyksiä
joistakin projektin aiheista ja samalla auttaa heitä
tuntemaan toistensa kiinnostuksen kohteet ja arvot.

3 - Monimutkaiset ICT-työkalut (Italia)

https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
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Materiaali

tMenettely

 Liitutaulu, post it-laput, kynät tai tussit

20 minuuttia

Jokaiselle osallistujalle annetaan post-it ja
markkeri/kynä. Kouluttaja käynnistää temaattisen
panoksen projektin moduulin mukaisesti. Hän voi
esimerkiksi pyytää osallistujia kuvaamaan itseään
vertaamalla itseään digitaaliseen
laitteeseen/ohjelmistoon/alustaan/ joka on linkitetty
Complex ICT -työkalun kategoriaan (Wordpress, SEO
Language jne.).

Osallistuja kirjoittaa itseään edustavan työkalun post-
it-lappuun ja kiinnittää sen taululle. Kiinnittäessään sen
tauluun hän selittää lyhyesti, miksi hän uskoo
muistuttavansa kyseistä laitetta tai ICT-työkalua. Tällä
tavalla jotkut osallistujat voivat havaita, että he
kuvailevat itseään samalla tavalla, joten heillä on
yhteisiä asioita, ominaisuuksia, kiinnostuksen kohteita.

Tämän jäänmurtajan ideana on todellakin murtaa
jäätä ja vahvistaa osallistujien välisiä suhteita. Lisäksi
voi olla hyödyllistä ymmärtää osallistujien suhde
alustoihin ja teknologioihin.

Kouluttaja voi pitää kirjaa ja tehdä muistiinpanoja siitä, kuinka
osallistujat kuvailevat itseään myöhempää toimintaa varten.

Aktiviteetin päätteeksi kouluttaja muodostaa 3/4 eri ryhmää
osallistujien tekemien valintojen perusteella: samankaltaisten
ICT-työkalujen esittäjät menevät samaan
ryhmään(sosiaalisen median hallintatyökalut yhdessä,
kirjoittamisen ja järjestämisen ICT-työkalut yhdessä, luovat
ICT-työkalut kuten Canva yhdessä , valokuvaus- ja
videotyökalut yhdessä jne.). Tämä ryhmäjako on seuraavaa
toimintaa varten. 
 

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
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RYHMÄNRAKENNUSHARJOITUS "AAVIKKOSAARI" 

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely

Joukkueen rakentaminen 

35 minuuttia

Tämä peli keskittyy kommunikointi- ja
neuvottelutaitojen parantamiseen. Tämän toiminnan
kautta osallistujat voivat osoittaa tietämystään
digitaalisista asioista ja samalla parantaa tiimihenkeä.

Musta taulu, kynä, post-it, tussit

Edellisen aktiviteetin perusteella muodostettujen eri
ryhmien perusteella osallistujat osallistuvat
selviytymispeliin.
Kouluttaja esittelee taustatarinaa: kone syöksyi autiolle
saarelle, jonka vaikutuksesta jokainen joukkue onnistui
kuitenkin pelastamaan kannettavan tietokoneen, jossa
ovat tärkeimmät ICT-työkalut.
Asettamalla ajastimeksi 10 minuuttia, kouluttaja pyytää
jokaista joukkuetta valitsemaan neljä ICT-
työkalua/taitoa/kompetenssia (joista ei ole selvää
hyötyä tässä tilanteessa) valmentajan tarjoaman 10
erilaisen vakiosarjan joukosta, jotka heidän mielestään
olisivat kaikkein sopivimmat ja hyödyllisiä
selviytymisessä. Kun aika on kulunut, pyydä jokaista
joukkuetta selittämään 2/3 minuutissa, miksi he
valitsivat kyseiset työkalut ja miten he aikovat käyttää
niitä.
Tarjotut 10 erilaista ICT-työkalua/taitoa/kompetenssia
voivat olla:
1. Sosiaalisen verkoston hallintataidot
2. Tietoisuus viimeisimmästä maailman trendistä
Google Analyticsin tietämyksen ansiosta
3. Kirjoitusohjelma Wordin hallinta
4. Kyky päivittäiseen aikatauluun Excelin avulla
5. Kyky löytää helposti tietoa netissä surffaillessasi
6. Kyky tuottaa tehokas esitys PowerPointin avulla
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Menettely 7. Luovat taidot laajalla Canvan käytöllä
8. Kuvabrändäyksen tuntemus WordPressin avulla
9.Etäopetuksen tehokkaan toteuttamisen taidot
10. Luovuus pelillistämisen käytön avulla työssä 

Lopussa kouluttaja voi halutessaan päättää toiminnan juuri
tähän ja keskittyä pelissä erityisesti joukkueiden sisäisten
suhteiden vahvistamiseen tai päättää sen siten, että koko
osallistujaryhmä pääsee yhteisymmärrykseen neljän
parhaan pelaajan nimeämisestä ja valitsee näin ollen pelin
tulokseksi koko ryhmän sisäisen ryhmähengen kehittämisen.

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

TYÖPAJATOIMINTA - "MONIMUTTAISET ICT-TYÖKALUT:
MITEN INTEGROITA NE OPPIMUSPROSESSIIN JA
KOULUTUSJÄRJESTELMÄÄN"

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely

Työpaja

Pohditaan digitaalisten laitteiden käytön etuja ja
mahdollisia vaikeuksia oppimisprosessissa. Tämä
johtaa pohtimaan parasta tapaa inetgroida
teknologiaa opetusmenetelmään.

60 minuuttia (20 minuuttia pöytätutkimusta + 20
minuuttia esitystä + 20 minuuttia loppukeskustelua) 

Liitutaulu, lyijykyniä, paperiarkkeja, tussit

Jatkossa edellisen harjoituksen kanssa, samojen
ryhmien on suoritettava pöytätutkimus neljästä ICT-
työkalusarjasta, jotka joku muu ryhmä on valinnut
Aavikkosaari -tehtävässä. Siksi jokaisen ryhmän on
tehtävä pöytätutkimusta ICT-työkaluista, joilla he eivät
ole aiemmin työskennelleet. 
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Miten ne toteutetaan?
Mitä varten ne ovat niin toimivia?
Mitä vaikeuksia niiden käytössä voi olla?

Jokaisella ryhmällä on 20 minuuttia aikaa tunnistaa
osoitettujen digitaalisten työkalujen käytön edut sekä
toimivimmat tavat integroida työkalut
opetusympäristöön.

Työpajan toisessa vaiheessa kukin ryhmä esittelee
saadut tulokset 5 minuutissa ryhmää kohden, yhteensä
20/25 minuuttia.

Kolmannessa vaiheessa kouluttaja järjestää
loppukeskustelun, jossa osallistujat voivat keskustella
kokemuksistaan   digitaalisten työkalujen käytöstä ja
toteutumisesta. Hän herättää keskustelua kysymyksillä,
kuten:
1. Oletko koskaan käyttänyt koulutehtävissä jotakin
mainituista monimutkaisista ICT-työkaluista?
2. Kuinka parantaa näiden tekniikoiden käyttöä
koulussa?
3. Onko mielestäsi jokin ongelmallinen näkökohta
otettava huomioon?
4. Miten tämän työkalun käyttö muuttaisi nykyistä
käytäntöäsi?Ohjeita tai

ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 
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JÄÄNMURTAJA-AKTIVITEETTI " TYYPILLISIÄ VÄLIPALOJA”

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely 

Käytännöllinen

20 minuuttia

Toiminnan tavoitteena on saada osallistujat
tuntemaan toisensa sekä henkilökohtaisesti että
ammatillisesti. On myös tärkeää korostaa, että kaikkien
tulee tuntea toistensa odotukset ja toiveet.

Lautaset, kumikaramelleja, muistilehtiöt, kynät

Tätä menetelmää käytetään ymmärtämään paremmin
osallistujan tunnetilaa ja luonnetta.

Jokaiselle pöydälle asetetaan lautanen, jossa on
epätavallisen muotoisia kumikaramelleja. Osallistujia
pyydetään asettamaan yksi tai kaksi herkkua lautaselleen
ja tutkimaan huolellisesti niiden muotoa, rakennetta,
makua jne. Tämän jälkeen jokainen osallistuja kirjoittaa
muistiin 8-10 adjektiivia, jotka kuvaavat valittua karkkia.
Kun kaikki ovat tehneet tämän, jokainen valitsee
kirjoitetuista sanoista sanan, joka kuvaa häntä parhaiten.
Sitten jokainen vuorotellen kertoo ryhmälle valitsemansa
adjektiivin ja selittää miksi.

PITKÄLLE KEHITTYNYT
4 - Digitaalisen sisällön kehittäminen
(Liettua)

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 



22

RYHMÄNRAKENNUSHARJOITUS "SOKEA AAKKONEN" 

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely

Käytännöllinen

20 minuuttia

Toiminnan tavoitteena on motivoida tiimityöskentelyä
ja tunnistaa johtajat.  Tässä harjoituksessa osallistujat
kehittävät kykyä luoda yhteyksiä ja tehdä yhteistyötä
ryhmän kanssa vaikeissa olosuhteissa. Seuraavat
avainkohdat nousevat esiin: ryhmätyöskentely
vaikeissa olosuhteissa, viestintä ja ryhmänjohtajien
dynamiikka.

Huivit, köysi

Ryhmän jäsenillä on sidottu silmät ja he pitelevät
köyttä molemmin käsin. Johtaja kertoo ryhmälle
kirjaimen tai kuvion, joka ryhmän jäsenten tulee luoda
köydellä. Heidän on päätettävä itse, milloin tehtävä on
suoritettu. Harjoitus toistetaan useita kertoja näyttäen
ryhmälle erilaisia   kirjaimia tai numeroita.

Sopiva keskustelu tehtävän jälkeen:
1. Oliko tämä tehtävä helppo suorittaa? Miksi?
2. Kuinka voitit sokeutesi?
3. Keitä (mitä johtajia) nousi esiin tehtävän aikana?
4. Mitä tehtävä auttoi sinua ymmärtämään?

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 
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TYÖPAJATOIMINTA - "OFFICE365"

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely

Työpaja

Osallistujat oppivat käyttämään Wordia, Exceliä ja
PowerPointia verkossa, jakamaan asiakirjoja,
löytämään niitä muista laitteista ja tallentamaan ne
pilveen.

3 tuntia

Internet, https://www.office.com – tilit 

Sana

Luo jotain
Aloita tyhjästä asiakirjasta aloittaaksesi. Tai aloita
mallista säästääksesi aikaa ja vaiheita. Valitse vain
Tiedosto > Uusi ja valitse tai etsi haluamasi malli
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Käytä tiedostoja missä tahansa
Haluatko työskennellä tien päällä ja eri laitteilla?
Napsauta Tiedosto > Tili kirjautuaksesi sisään
Microsoft-tililläsi ja käyttääksesi äskettäin käyttämiäsi
tiedostoja missä tahansa ja millä tahansa laitteella
Officen, OneDriven, OneDrive for Businessin ja
SharePointin saumattoman integroinnin avulla.

Etsi viimeisimmät tiedostot
Riippumatta siitä, työskenteletkö vain tietokoneen
paikalliselle kiintolevylle tallennettujen tiedostojen
kanssa vai säilytätkö tiedostoja useissa jaetuissa
paikoissa, valitsemalla Tiedosto > Avaa pääset viimeksi
käyttämiisi asiakirjoihin ja kaikkiin tiedostoihin, jotka
olet ehkä lisännyt luetteloon.
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Tutustu asiaan liittyviin vaihtoehtoihin
Kun valitset kohteita asiakirjassa, valintaan liittyvät
vaihtoehdot tulevat näkyviin. Esimerkiksi taulukon
valitseminen tuo näkyviin Taulukon suunnittelu ja
Asettelu -välilehdet, jotka tarjoavat lisävaihtoehtoja.

Hanki kirjoitusehdotuksia
Tuo paras kirjoituksesi esiin editorin avulla. Editor
auttaa sinua kirjoittamaan sujuvaa tekstiä antamalla
sinulle älykkäitä kirjoitusehdotuksia. Se laskee myös
Editor-pisteytyksen, joka perustuu vielä
käsittelemättömien ehdotusten määrään ja tyyppeihin.
Valitse alleviivattu sana tai lause hyväksyäksesi tai
sivuuttaaksesi ehdotuksen.
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Tarkista ja seuraa muutoksia
Halusitpa sitten vain tarkistaa oikeinkirjoituksen, pitää
sanamääräsi suunniteltuna tai tehdä täydellistä
yhteistyötä muiden ihmisten kanssa, Tarkista-
välilehdellä on tärkeitä komentoja, joilla voit seurata,
keskustella ja hallita kaikkia asiakirjoihin tehtyjä
muutoksia.

Katso, kuka muu kirjoittaa
OneDrivessa tai SharePoint-sivustolla jaettujen Word-
asiakirjojen yhteismuokkaus tapahtuu reaaliajassa,
mikä tarkoittaa, että voit helposti nähdä, missä muut
tekijät tekevät muutoksia samaan asiakirjaan, jota
parhaillaan käsittelet.
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Muotoile tyylejä
Tyylien avulla voit luoda, käyttää ja tarkastella nykyisen
asiakirjasi muotoilutyylejä. Avaa  tyylit valitsemalla
Aloitus-välilehti ja valitsemalla sitten pieni nuoli
Tyyligallerian oikeassa alakulmassa

Löydä mitä tarvitset
Kirjoita hakusana tai lause hakukenttään löytääksesi
nopeasti etsimäsi Wordin ominaisuudet ja komennot,
löytääksesi ohjesisällön tai saadaksesi lisätietoja
verkosta.

Jaa työsi muiden kanssa
Voit kutsua muita tarkastelemaan tai muokkaamaan
asiakirjojasi valitsemalla Jaa-painikkeen sovellusikkunan
oikeassa yläkulmassa. Tämän jälkeen voit jakaa linkin
asiakirjaasi tai lähettää kutsut suoraan tietyille ihmisille. Jos
jollakulla ei ole Wordia, hän voi käyttää ilmaista Wordin
verkkosovellusta sisällön muokkaamiseen ja
kommentoimiseen.
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Excel

Luo jotain
Valitse Tiedosto > Uusi ja valitse tai etsi sitten
haluamasi malli. Valitse uusi työkirja aloittaaksesi työt.
Tai säästä aikaa valitsemalla ja mukauttamalla malli,
joka muistuttaa tarvitsemaasi.
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Pysy yhteydessä
Pitääkö sinun työskennellä tien päällä ja eri laitteilla?
Valitse Tiedosto > Tili kirjautuaksesi sisään ja päästäksesi
käsiksi viimeksi käyttämiisi tiedostoihin missä tahansa ja
millä tahansa laitteella Office-, OneDrive- ja SharePoint-
ohjelmien saumattoman integraation ansiosta.

Etsi viimeisimmät tiedostot
Työskenteletpä vain tietokoneesi paikalliselle kiintolevylle
tallennettujen tiedostojen kanssa tai vierailetpa eri
pilvipalveluissa, valitsemalla Tiedosto > Avaa pääset
äskettäin käytettyihin työkirjoihin ja kaikkiin tiedostoihin,
jotka olet ehkä kiinnittänyt luetteloosi.
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Tuo tietoja mistä tahansa
Voit tuoda tietoja Exceliin useista tietolähteistä.
Valitse Tiedot > Hae tiedot ja valitse, mistä haluat
tuoda tiedot.

Jaa työsi muiden kanssa
Voit kutsua muita tarkastelemaan tai muokkaamaan
työkirjojasi valitsemalla Jaa-painikkeen oikeassa
yläkulmassa. Sitten voit jakaa linkin tai lähettää kutsuja
suoraan tietyille ihmisille. Jos jollakulla ei ole Exceliä,
hän voi käyttää ilmaista Wordin Excel-sovellusta
muokkaamiseen ja kommentoimiseen.
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Hallitse tietoja Excel-taulukoilla
Voit muotoilla minkä tahansa nykyisen työkirjan
solualueen Excel-taulukoksi, jolloin voit analysoida ja
hallita toisiinsa liittyviä tietoja työkirjan muista riveistä
ja sarakkeista riippumatta.

Lisää toimintoja
Valitse Kaavat-välilehdestä Lisää funktio etsiäksesi ja
lisätäksesi funktioita, etsiäksesi oikean syntaksin ja
saadaksesi jopa perusteellista apua valitsemiesi
funktioiden toiminnasta.
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Laske klikkauksella 
Tee nopeat laskelmat, kuten keskiarvo, summa ja
paljon muuta nopeasti Automaattinen summa-
toiminnon avulla. Valitse Aloitus-välilehdellä solut,
joissa on numeroita, ja valitse, miten haluat laskea ne.

Löydä mitä tarvitset
Kirjoita hakusana tai lause hakukenttään löytääksesi
nopeasti etsimäsi Excelin ominaisuudet ja komennot,
löytääksesi ohjesisällön tai saada lisätietoja verkosta.
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Esitä kysymyksiä datastasi 
Excelin tietojen analysoiminen -toiminnon avulla  voit
ymmärtää tietojasi yksilöllisten kysymysten kautta,
joiden avulla voit kysyä tiedoistasi ilman
monimutkaisten kaavojen kirjoittamista.
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Powerpoint

Luo jotain
Aloita tyhjästä esityksestä aloittaaksesi työt. Tai säästä
aikaa valitsemalla teema tai malli, joka muistuttaa
tarvitsemaasi. Valitse Tiedosto > Uusi ja valitse tai etsi
haluamasi teema tai malli.

Pysy yhteydessä
Haluatko työskennellä tien päällä ja eri laitteilla?
Valitse Tiedosto > Tili kirjautuaksesi sisään ja
käyttääksesi äskettäin käytettyjä tiedostojasi missä
tahansa ja millä tahansa laitteella Officen, OneDriven
ja SharePointin saumattoman integroinnin avulla.
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Etsi viimeisimmät tiedostot
Työskenteletpä vain tietokoneesi paikalliselle
kiintolevylle tallennettujen tiedostojen kanssa tai
vaelteletpa sitten eri pilvipalveluissa, valitsemalla
Tiedosto > Avaa pääset äskettäin käytettyihin
asiakirjoihin ja kaikkiin tiedostoihin, jotka olet ehkä
kiinnittänyt luetteloosi.

Jaa työsi muiden kanssa
Voit kutsua muita katsomaan tai muokkaamaan
esityksiäsi pilvessä valitsemalla Jaa-painikkeen
sovellusikkunan oikeasta yläkulmasta. Avautuvassa
Jaa-ruudussa on jakolinkki tai mahdollisuus lähettää
kutsuja valitsemillesi ihmisille.
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Henkilökohtainen suunnittelijasi
Jos olet Microsoft 365 -tilaaja, anna PowerPointin luoda
upean näköisiä dioja sinulle lisäämäsi sisällön
perusteella. Valitse Suunnittelu > Suunnitteluideat ja
valitse sitten haluamasi asettelu Suunnitteluideat-
tehtäväruudusta. Suunnittelija havaitsee kuvat, kaaviot
tai taulukot diassa ja antaa sinulle useita valittavia
ehdotuksia.

Lisää kuvatekstit
Literoi sanasi esityksen aikana ja näytä ne näytöllä
kuvateksteinä samalla kielellä, jota puhut, tai toiselle
kielelle käännettynä tekstityksenä. Valitse Diaesitys-
nauhavälilehdeltä Tekstitysasetukset nähdäksesi
käytettävät kielet.
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Lisää visuaalisia tehosteita
Animaatio ja siirtymät voivat auttaa tekemään
PowerPoint-esityksestä dynaamisemman. Valitse
Siirtymät-välilehti ja valitse tyyppi. Valitse Animaatiot-
välilehdellä tehoste galleriasta. Valitse Lisää-nuoli
nähdäksesi lisää vaihtoehtoja. Jos haluat nähdä, miltä
ne näyttävät valmiina, valitse Esikatselu. Jos haluat
mukauttaa tehostetta, valitse Tehosteasetukset-
painike välilehdeltä.

Muotoile muodot tarkasti
Muotoile valittu kuva, muoto, kuvake tai objekti tarkasti
Muotoile muoto -tehtäväruudun kattavilla työkaluilla.
Voit näyttää sen napsauttamalla kuvaa, muotoa tai
objektia hiiren kakkospainikkeella ja valitsemalla
Muotoile muotoa.
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Löydä mitä tarvitset
Kirjoita avainsana tai lause valintanauhan
hakukenttään löytääksesi nopeasti etsimäsi
PowerPoint-ominaisuudet ja -komennot, löytääksesi
ohjesisältöä tai saada lisätietoja verkosta.

Tallenna videoita helposti
Tallenna PowerPoint-esitys tai vain yksi dia. Tallenna
ääntä, tekstiä ja videokuvaasi suoraan PowerPointista.
Aloita valitsemalla tallennuspainike.
Voit toistaa sen yleisöllesi diaesityksessä tai tuoda sen
videotiedostona.
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file:///C:/Users/vidba/Downloads/Word%20QS%20(2).pdf

file:///C:/Users/vidba/Downloads/Excel%20QS%20(2).pdf-

tiedosto:

///C:/Users/vidba/Downloads/PowerPoint%20QS%20(1).pdf

Kiinnitä koulutuksen aikana eniten huomiota yhteen näistä
ohjelmista (ryhmän tarpeiden mukaan) ja esittele muita
hieman.

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
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JÄÄNMURTAJA-AKTIVITEETTI

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely 

 Jään murtaminen

30 minuuttia

Tämän alkuvaiheen energisoivan toiminnan
tavoitteena on luoda yhteisöllisyyttä, rakentaa ihmisten
välille verkosto ja kannustaa aktiiviseen toimintaan. 

Lankapallo

Heitä lankavyyhti kuin pallo yhdeltä henkilöltä toiselle
ympyrässä haluamallasi tavalla. Jokaisen tulee pitää
lankaa kädessään pallon heittämisen jälkeen toiselle
ryhmän jäsenelle. Pallon tulee tavoittaa kaikki ja
jokaisen on pidettävä lankaa käsissään. Kun kaikki ovat
näin tiukassa "verkossa", aloita taas pallon  heittäminen
samaa polkua, moninkertaistaen ja vahvistaen verkkoa.
Kun olet ohjannut harjoituksen, voit käyttää tätä
asetelmaa tekemällä erilaisia   liikkeitä, harjoituksia ja
pohdintoja. Kannusta muitakin pohtimaan.
Esimerkkejä pohdinnoista:
- Ravista jokaista yksitellen kädessäsi pitämistäsi
langoista ja odota, että joku vastaa sinulle samalla
tavalla. Saivatko kaikki vastauksen?
- Heikentää siteitä. Verkko on heikko, jos linkit ovat
heikkoja.
- Venytä naruja. Helpottaa viestintää.
- Mitä tapahtuu, jos joku päästää irti narusta?
Jännitteen pudotus vastaa kuilua, takaisinkytkennän
puutetta. Yhteys epäonnistui ilman vastausta...

5 - Integrointi ja uudelleensuunnittelu
Digitaalinen sisältö (Romania)
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- Tee vertaus yhteisöön, ryhmään, ja korosta linkkien ja
palautteen merkitystä yhteisön menestykselle. Pyydä
heiltä esimerkkejä.
- Auta heitä ymmärtämään, että heidän on
parannettava viestintää ryhmässä ja muissa ryhmissä,
joihin he kuuluvat, perheen ja ystävien kesken sekä
projektissa. Jotta he voivat luottaa toisiinsa eikä heillä
ole ongelmia silloin, kun he tarvitsevat toisiaan.

Ole luova ja kannusta heitäkin olemaan luovia!

Mitä muita liikkeitä voidaan tehdä? (asento huomioiden).
Mitä he tarkoittavat? Anna liikkeille merkitys viestinnän,
yhteisön kontekstissa

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
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RYHMÄN RAKENTAMINEN -HARJOITUS

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely

Joukkueen rakentaminen

90 minuuttia

Tieto ja ymmärrys tärkeimmistä tavoista siirtää ja
integroida digitaalista sisältöä oppimisprosessiin;

Käytännön taitojen kehittäminen digitaalisen sisällön
integrointiin ja uudelleenkäsittelyyn;

Ryhmähengen ja sosiaalisten vuorovaikutustaitojen
vahvistaminen;

Onnenpyörä (Liite 1), kynä/lyijykynä, kannettavat
tietokoneet, videoprojektori

Toiminnassa on mukana kouluttaja ja 20 harjoittelijaa
(eri erikoisalojen opettajia).
Ensimmäinen osa – Onnenpyörä (30 minuuttia)
Onnenpyörä (pahvialusta, joka sisältää erilaisia   
sovelluksia) asetetaan seinälle ja oikealle puolelle
asennetaan nuoli. Jokainen osallistuja pyörittää
pyörää, ja kun se pysähtyy, osallistujan on esitettävä
hakemus nuolen vieressä. Jos osallistuja ei tiedä sitä,  
hän pyörittää pyörää uudelleen, kunnes hän pääsee
tuntemansa sovelluksen kohdalle. Esityksen jälkeen
sovellus poistetaan tai leikataan. Peli jatkuu muiden
osallistujien kanssa, kunnes osallistujien tiedossa
olevat sovellukset on käsitelty. 

Toinen osa – tiimitehtävä (60 minuuttia) Osallistujat
jaetaan neljään ryhmään. Jokaisella ryhmällä  on
tehtävä ratkaistavana : digitaalisen sisällön luominen,
jonka pääteema on Digitalisaation merkitys
koulutuksessa.
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Jokainen ryhmä käyttää sovellusta digitaalisen sisällön
luomiseen: ryhmä 1-Youtube; ryhmä 2-Prezi; ryhmä 3-
Mentimeter; ryhmä 4-Canva.
Jokaisella ryhmällä on 40 minuuttia aikaa luoda
digitaalinen sisältö;
Jokainen ryhmä esittelee tulokset muille, esitys on
maksimikestoltaan 5 minuuttia.  

Sekä Onnenpyörää että tiimitehtävää varten voidaan valita
mitä tahansa muita sovelluksia.

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

TYÖPAJA-TOIMINTA

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely

Työpaja

Taitojen kehittäminen digitaalisen sisällön
integroimiseen ja käsittelyyn blogissa ja Nearpod-
sovelluksen kautta

4 tuntia

Kannettavat tietokoneet, nettiyhteys

Ensimmäinen osa – Digitaalisen sisällön integrointi
blogiin (2 tuntia)

Tietoja WIX-verkkosivualustasta
Wix on online-luontialusta, joka tekee oman
verkkosivustosi rakentamisesta helppoa ja yksilöllistä.
Toimi seuraavasti:
Wixin sujuva vedä ja pudota -editori tarkoittaa, että
voit suunnitella haluamasi sivuston ilman, että sinun
tarvitsee kirjoittaa yhtään koodiriviä. Wix käsittelee
web-hosting- ja SSL-varmenteita, mikä tekee sivustosi
perustamisesta helppoa.

https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
https://d31kydh6n6r5j5.cloudfront.net/uploads/sites/158/2020/06/Canva-Userguide.pdf
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Wixissä on edistyksellisiä ominaisuuksia, mutta se
on käyttäjäystävällinen myös niille, joilla ei ole
aiempaa tietoa verkkosivuston luomisesta.
Wix antaa sinulle mahdollisuuden rakentaa sivut
tyhjästä tai voit vastata muutamaan
yksinkertaiseen kysymykseen ja antaa Wixin
tekoälyn luoda mukautetun verkkosivuston sinulle.
Wix tarjoaa laajan valikoiman verkkosivustomalleja,
jotka ovat strategisesti tutkittuja ja ammattimaisesti
suunniteltuja, jotta saat yrityksesi sivut tai
ammattisivustosi verkkoon nopeasti.
Jokaisella sivuelementillä on mukautusvaihtoehdot,
jotka tulevat näkyviin napin painalluksella.
Olitpa Wix Editorissa tai sivustosi omassa
henkilökohtaisessa hallintapaneelissa, Wix Help -
painike on aina lähellä.
Wixillä on nopea ja yksinkertainen
kirjautumisprosessi. Rekisteröidy vain
sähköpostiosoitteellasi, Facebook-tililläsi tai
Google-tunnuksillasi – ja aloita heti ilmaiseksi.
Blogin luominen Wixillä
Vaihe 1: Rekisteröidy ja luo ilmainen tili
Vaihe 2: Tee itsellesi verkkosivusto tai valitse malli
Vaihe 3: Tee muutokset verkkosivuston
muokkausohjelmalla
Vaihe 4: Lisää toimintoja sovelluksilla
Vaihe - 5: Valitse sivuston suunnittelu
Vaihe - 6: Valitse ja yhdistä verkkotunnus
Vaihe - 7: Optimoi ja mukauta verkkosivustosi
Vaihe 8: Julkaise verkkosivustosi saadaksesi se
käyttöön
Vaihe – 1: Rekisteröidy ja luo ilmainen tili 
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Rekisteröityäksesi sinun on noudatettava kolmea
lyhyttä vaihetta:
➢ Siirry osoitteeseen Wix.com.
➢ Etsi iso "Sign Up" -painike ja klikkaa sitä.
➢ Syötä sähköpostiosoitteesi ja valitse salasana.
Wix ei kysy luottokorttitietoja tai ärsytä sinua
kymmenillä täytettävillä kentällä. Wixin etuna on
tarjota sinulle nopea rekisteröitymisprosessi ja
kirjaimellisesti voit tehdä sen alle minuutissa.
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Vaihe 2: Luo sinulle verkkosivusto tai valitse malli

Vaihe – 3: Tee muutokset verkkosivuston
muokkausohjelmalla

Muutosten tekeminen Wix ADI-editorilla on mahdollista,
mutta editori on melko rajoittava. Saat vain
mahdollisuuden valita elementit ja vaihtaa
muutamaan ennalta määritettyyn vaihtoehtoon.
Toisaalta mallin muokkaaminen on hauskaa ja sen
avulla voit olla vastuussa verkkosivustosi jokaisesta
osasta. Voit luoda uusia sivuja ja järjestää ne valikkoon,
joka näkyy vierailijoillesi. Valitsetpa sitten taustavärin,
lisäät kuvan tai jopa toistat videon, kaikki vaihtoehdot
ovat käytettävissäsi. Riippumatta siitä, minkä mallin
valitset, voit lisätä kymmeniä elementtejä ja muuttaa
koko blogisi mukautetuksi projektiksi.
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Napsauta Muokkaa sivustoa

Kuitenkin, mitä tulee bloggaamiseen,
mielenkiintoisimmat asetukset ovat ne, joiden avulla
voit suunnitella ja hallita blogiosiota. Jos klikkaat
editorissa bloggaus-osiota, voit hallita sitä, miten blogi
näkyy sivustossasi. Näytä vain osa julkaisuista, piilota
kirjoittajien nimet, poista kirjoittajien kuvia, päätä,
haluatko julkaisuun julkaisupäivämäärän, lukuajan,
näyttökerrat, kommenttiosion tai tykkäyksiä. Voit jopa
käsitellä asettelun muutoksia yhdellä klikkauksella. Älä
huoli, värien ja kappaletyylien muuttaminen on myös
mahdollista sekä reunusten, taustojen ja syötteen
muokkaaminen. Vaihtoehtoja, joilla voit leikkiä, on
enemmän kuin tarpeeksi, joten vain mielikuvituksesi on
rajana.
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Vaikka Wixillä on lukuisia vaihtoehtoja, aina löytyy
käyttäjiä, jotka tarvitsevat lisää ominaisuuksia. Jos olet
yksi heistä, Wix App Market on sinua varten. Hae vain
"blogi", ja Wix näyttää sinulle yli tusinan sovellusta,
jotka haluat ehkä asentaa sivullesi. Nämä sovellukset
tuovat blogiisi uusia elementtejä, joten voit luoda
kokonaan uuden sivuston, lisätä hakuominaisuuden,
erilaisen kommentointijärjestelmän, push-ilmoitukset,
sosiaalisen median streamin ja niin edelleen.

Vaihe – 4: Lisää toimintoja sovelluksilla 

Vaihe - 5: Valitse sivuston suunnittelu
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Vaihe - 6: Valitse ja yhdistä verkkotunnus

Kun käytät ilmaista tiliä, Wix antaa sinun käyttää
aliverkkotunnustaan   ilmaiseksi. Tämä tarkoittaa, että
voit näyttää blogisi nimen Wixin verkkotunnuksen
edessä. Sinulla voi esimerkiksi olla verkkotunnus, kuten
myblog.wix.com tai oikeastaan   any.wix.com, kunhan
nimi on saatavilla (kukaan muu ei käytä sitä alustalla).
Tämä vaihtoehto on loistava ominaisuus, jota voit
käyttää ilmaiseksi aloittaessasi, mutta heti kun
blogillesi alkaa tulemaan yleisöä, haluat muodostaa
yhteyden mukautettuun verkkotunnukseen. Tätä varten
sinun on alettava maksaa yhdestä premium-
sopimuksesta ja liittää olemassa oleva verkkotunnus
tai ostaa uusi. Riippumatta siitä, mitä päätät tehdä, Wix
opastaa sinua jokaisen vaiheen läpi ja voit suorittaa
tehtävän ilman asiantuntijoiden palkkaamista.

Vaihe – 7: Optimoi ja mukauta verkkosivustosi

Vain muutama vuosi sitten ihmiset lukivat blogeja
yksinomaan pöytätietokoneistaan   ja kannettavista
laitteistaan. Mutta nykyään blogisi on oltava myös
mobiilikäyttäjien saatavilla. Wixin avulla voit helposti
muokata ja optimoida sivustoasi mobiilikävijöitä
varten. Jos sinulla on kiire tai et vain halua muokata
sivustoa pienintäkään yksityiskohtaa myöten, napsauta
näytön yläreunassa olevaa älypuhelinkuvaketta ja
katso "Sivun ulkoasun optimointi".
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Kun napsautat painiketta, Wix optimoi sivustosi
automaattisesti mobiililaitteille ja olet valmis. Jos
haluat hallita tätä enemmän, voit käyttää näytön
vasemman reunan valikkoa muokataksesi valikoita,
sivuja ja taustaa erityisesti mobiililaitteille. Nämä
muutokset eivät vaikuta sivustosi työpöytäversioon.

Vaihe 8: Julkaise verkkosivustosi saadaksesi se
käyttöön

Kun olet muokannut sivustoa ja optimoinut sen
mobiilikäyttäjiä ja hakukoneita varten, sinun pitäisi olla
valmis julkaisuun. Tämä on viimeinen askel ennen kuin
koko maailma näkee blogisi. Kun olet edelleen
pääeditorissa, katso selaimesi oikeaa yläkulmaa, jossa
sinun pitäisi nähdä iso sininen Julkaise-painike. 
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Kun napsautat painiketta, Wix optimoi sivustosi
automaattisesti mobiililaitteille ja olet valmis. Jos
haluat hallita tätä enemmän, voit käyttää näytön
vasemman reunan valikkoa muokataksesi valikoita,
sivuja ja taustaa erityisesti mobiililaitteille. Nämä
muutokset eivät vaikuta sivustosi työpöytäversioon.

Napsauta sitä ja odota hetki. Wix julkaisee
verkkosivustosi ja näyttää sinulle ponnahdusikkunan,
jossa on tiedot.

Wix on uskomaton ilmainen verkkosivustojen rakentaja,
jonka avulla voit luoda minkä tahansa sivuston, jonka
voit kuvitella. Jos haluat blogin, se voidaan tehdä alle
tunnissa. 
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Ennen kuin valitset Wixin yksinomaan bloggaamiseen,
sinun tulee kuitenkin tietää, että tämä alusta on
suunniteltu henkilökohtaisten ja yrityssivustojen
luomiseen. Vaikka blogin pitäminen on mahdollista, se
on melko yksinkertaista ja sopii vain ihmisille, jotka
eivät odota paljon blogin ominaisuuksilta.

Bibliografia https://www.wix.com/blog/2021/02/how-
to-start-a-blog/
https://www.wix.com/start/blog
https://www.youtube.com/watch?v=TEaMKxSQLmg
https://www.youtube.com/watch?v=AqYcBEaCVec
https://www.youtube .com/watch?v=esvR6Es3Uag

Osa kaksi - Digitaalisen sisällön integrointi blogiin (2
tuntia)

Tietoja NEARPODista

Nearpod auttaa opettajia tekemään kaikista
oppituneista interaktiivisia joko luokkahuoneessa tai
virtuaalisesti. Konsepti on yksinkertainen. Opettaja voi
luoda interaktiivisia esityksiä, jotka voivat sisältää
tietokilpailuja, kyselyitä, videoita, yhteistyötauluja ja
paljon muuta. Voit käyttää tuhansia valmiita
oppitunteja tai ladata olemassa olevia oppituntejasi ja
tehdä niistä interaktiivisia käyttämällä Nearpodia
luokkahuoneessa. Nearpod tekee opettamisesta
helpompaa opettajien tarvitsemilla interaktiivisilla
työkaluilla, resursseilla ja sisällöllä, kaikkien ollessa
yhdessä paikassa saatavilla.

Oppilaat pääsevät opettajan Live Participation -
esitykseen koodin avulla, minkä jälkeen opettaja   pitää  
oppitunnin  ja antaa oppilaiden olla
vuorovaikutuksessa median kanssa. 
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Opettajat voivat myös valita Student-Paced-tilan, jossa
oppilas hallitsee oppitunnin kulkua. Tämä tila on
täydellinen etäopetukseen, hybridi-oppimiseen,
osapäiviin, kotitehtäviin tai itsenäiseen työhön. Sovellus
on verkkopohjainen ja toimii kaikilla laitteilla, joissa on
Internet-yhteys.

1. Siirry osoitteeseen www.nearpod.com
2. Napsauta LUO TILI 

3. Täytä pyydetyt tiedot ja napsauta LÄHETÄ

4. Kirjaudu sisään sähköpostiosoitteella tai
käyttäjätunnuksella ja salasanalla (tai kirjaudu sisään
Googlella) - katso kohta 2 yllä
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3. Lataa PDF- tai PowerPoint-tiedosto (yksi sivu = yksi
dia vaakamuodossa), Keynote-dokumentti on
muutettava PDF-muotoon (tukee myös kuvia ja zip-
tiedostoja) > Napsauta ALOITA ALUSTA (luo) tai
 SELAA TIEDOSTOJANI (lähettääksesi) 

4. Anna tiedot napsauttamalla KYNÄ-painiketta   
nimettömän oppitunnin vieressä

LUO
1. Klikkaa LUO - muokkaa ja julkaise esityksesi (Omat
oppitunnit -kohdassa!) 

2. Aloita uusi oppitunti klikkaamalla + Oppitunti 
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5. Napsauta NIMIKE ESITYS -ruutua antaaksesi esitykselle
yksilöllisen nimen, kuvaus on valinnainen, valitse kieli
(oletus on englanti) > klikkaa TALLENNA 

6. Nimeä oppitunti, lisää kuvaavia sanoja,
oppimisstandarditietoja ja valitse arvosana ja aihe.
Näiden tietojen lisääminen ei ole pakollista, mutta se
helpottaa tämän oppitunnin löytämistä ensi vuonna.
Tallenna oppitunnin tiedot painamalla lähetä

7. Jos haluat muokata aloitusdiaa, klikkaa diaa (sininen
reunus ilmestyy näytölle  ja ylhäällä vasemmalla näkyy
valintaruutu.
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8. Lisää kuva, teksti tai ääni EDIT-valikosta

9. LISÄÄ dia - napsauta "+" > ominaisuuksia ovat dia,
diaesitys, kysely ja avoimet kysymykset

Valitse käytettävissä olevista sisältövaihtoehdoista tai
käytettävissä olevista aktiviteettivaihtoehdoista.
Saat täydellisen luettelon Nearpodin mediatyypeistä ja
muodostavat arvioinnit sekä kunkin ominaisuuden ohjeet

Interaktiiviset jaksot

Valitse käytettävissä olevista sisältövaihtoehdoista tai
käytettävissä olevista aktiviteettivaihtoehdoista.
Saat täydellisen luettelon Nearpodin mediatyypeistä ja
formatiivisista arvioinneista sekä kunkin ominaisuuden
ohjeet

Interaktiiviset jaksot
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Tai tietokilpailuja ja pelejä

10. DIAN LUOMINEN (lisää tekstiä, kuvia ja ääntä) > klikkaa
TALLENNA, kun olet valmis
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Tutustu kaikkiin luoviin vaihtoehtoihin liittyen interaktiivisten
diojen luomiseen Nearpodissa. Harkitse asetteluja ja teemoja,
käytä interaktiivisen tekstin muokkausvaihtoehtoja ja lisää
lmediaa näyttääksesi luovuutesi.
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Klikkaa "Tallenna ja uusi" tallentaaksesi nykyisen dian ja
luodaksesi seuraavan.
Klikkaa "Tallenna" tallentaaksesi nykyisen dian ja
palataksesi oppitunnin muokkaussivulle.

Nearpod-esitys muistuttaa paljon PowerPoint-esitystä
diojen lisäämisellä ja järjestyksellä.
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11. DIAESITYKSEN LISÄÄMINEN (PowerPointin lisääminen - Keynote on
muutettava PDF-tiedostoksi) - tämä on rajoitetun ajan ilmaisessa
versiossa - joka on päivitettävä premium-versioon jatkuvaa käyttöä
varten > TALLENNA 
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12. KYSYMYS (kirjoita kysymys ja mahdolliset vastaukset
- lisää vastausvaihtoehtoja käyttämällä LISÄÄ
VASTAUS-painiketta) > TALLENNA 

13. AVOIN KYSYMYS > Kirjoita kysymys > napsauta
TALLENNA

14. Tietovisan lisääminen - Anna otsikko > kirjoita
kysymys > anna mahdolliset vastaukset > klikkaa oikean
vastauksen vieressä olevaa valintamerkkiä > jatka
kysymyksillä ja vastauksilla, kunnes tietokilpailu on
suoritettu > klikkaa TALLENNA



22

Voit myös antaa oppilaille mahdollisuuden sovittaa
käsitteitä pareittain:

15. VIDEON lisääminen - Lisää lyhyt video tiedostoista tai
Dropboxista > napsauta TALLENNA
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15. Voit lisätä interaktiivisia pelejä valitsemalla Time to
Climb tai Memory Tests of Fill.



22

Kokeile Time to Climb -peliä ja muuta nopeat aktiviteetit,
poistumislippusi ja opitun ymmärtämisen tarkistus
kilpailevaksi peliksi välittömällä oppilaiden palautteella.
Time to Climb on täydellinen tapa aloittaa Nearpodin
käyttö.

16. PIIRRÄ - lataa vastaava laskentataulukko tai muu asiakirja oppilaiden
piirrettäväksi

17. VERKKOSIVU - kopioi ja liitä verkkosivun osoite - tämä on rajoitetun ajan
ilmaisessa versiossa -päivitä premium-versioon jatkuvaa käyttöä varten
> TALLENNA

18. LOPETA ESITTELY - Diat voidaan järjestää uudelleen klikkaamalla ja
vetämällä ne haluttuun paikkaan - Kun esitys on valmis, klikkaa VALMIS >
julkaise KYLLÄ (EI, jos se on vielä tarkistusvaiheessa)
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Kun olet muokannut oppitunnin tietoja ja suorittanut
oppitunnin, tallenna oppitunti ja palaa Omaan kirjastoon
napsauttamalla "Tallenna ja poistu". Tai napsauta
"Esikatselu" nähdäksesi, miltä oppitunti näyttää opiskelijan
näkökulmasta

ESITTELY NEARPOD OPETUS
1. Napsauta Oma kirjasto -sivulla haluamaasi oppituntia

2. Hallitse oppitunnin vauhtia ja anna oppilaiden osallistua omilla
laitteillaan livenä
Pyydä opiskelijaa käynnistämään Nearpod-sovellus puhelimessa ja
antamaan heille koodi oikeassa yläkulmassa. 



22

Oppitunnin lopussa saat raportin jokaisen oppilaan toiminnasta

(OPPILASNÄKYMÄ --> Klikkaa NEARPOD --> Syötä koodi STUDENT
ENTER PIN -kohtaan (näppäimistö tulee näkyviin, kun olet sisällä
)  Kosketa PIN-ruutua ja napsauta OK --> esitys latautuu ja
näkyy opiskelijan iPadissa --> esitys on opettajan valvonnassa
Vasemmassa yläkulmassa (vihreät ihmiset) näkyy yhdistettyjen
opiskelijoiden määrä

 Ensimmäinen dia otsikkodian jälkeen näyttää opiskelijaluettelon
> napsauta oikeaa nuolinäppäintä tai diaa siirtyäksesi
seuraavaan diaan



22

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

3. Mukauta opetusta yksittäisille opiskelijoille,
pienryhmätehtäviin tai kotitehtäviin eriyttäen ne  toisistaan
ja antaaksesi opiskelijoiden työskennellä omaan tahtiinsa
valitsemalla toinen vaihtoehto

4. Voit myös katsoa videon kurssilla ja pysähtyä keskustelemaan
tärkeimmistä opetushetkistä käyttämällä valmiita kysymyksiä
ilman laitteita
5. Vähennä oppituntien luomiseen kuluvaa aikaa valmiiden
oppituntien, videoiden ja toimintojen avulla. Hae standardin
mukaan jokaisesta luokasta ja aiheesta löytääksesi resursseja,
jotka on rakennettu yhteistyössä suosikkibrändisi kanssa. Mukauta
helposti oppilaidesi tarpeisiin.
Bibliografia

https://nearpod.com/blog/nearpod-in-the-classroom/

https://www.youtube.com/user/Nearpod

https://nearpod.com/blog/6-genius-ideas-students-paced-
nearpod-lesson/

Opi käyttämään Nearpodia, hanki edistyneitä vinkkejä ja saat
tukea aloittaaksesi Nearpodin käytön mihin aikaan vuodesta
tahansa. https://nearpod.com/resources

Liity Nearpod-yhteisöön saadaksesi eksklusiivisia resursseja, tukea
Nearpodin jakamiseen ja opettajien verkoston, joka muuttaa
opetusta teknologian avulla. https://nearpod.com/communities

Voit myös muokata ja esikatsella tätä oppituntia opiskelua varten
https://np1.nearpod.com/sharePresentation.php?
code=68fff2fef40c09a2f1127baf678a638e-1
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JÄÄNMURTAJA-AKTIVITEETTI "TEKNOLOGIAJOHTAJAN TUOLI"

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely 

 käytännöllinen

30 minuuttia

Tämä jäänmurtaja-aktiviteetti antaa osallistujille mahdollisuuden
esitellä itsensä toisilleen ja oppia, mitä digitaalisia taitoja kullakin
osallistujalla on.
Osallistujat oppivat toistensa digitaalisten taitojen tasosta ja tiedosta,
samalla “murtaen jäätä” ja vahvistaen osallistujien välistä suhdetta.

Lausunnot laatikossa

Osallistujien tulee istua ympyrässä.
 Osa 1 (10 min)
 1. Pareittain työskentelevät osallistujat esittelevät itsensä
toisilleen mukaan lukien nimensä ja mielenkiintoisen
faktan itsestään.
 2. Ryhmänä jokaisen osallistujan tulee esitellä itsensä
ikään kuin olisi kumppaninsa. Osallistujat esittelevät
heidät kumppaninsa nimellä ja kertovat toisesta
mielenkiintoisen tosiasian.
 Osa 2 (20 min)
 3. Valitse yksi osallistuja seisomaan ryhmän etuosassa ja
poistamaan tuolinsa ympyrästä.
 4. Seisomassa oleva osallistuja nostaa lausunnon
laatikosta ja lukee sen ryhmälle.
 5. Jokaisen, joka vastaa "kyllä" tai hyväksyy väitteen, tulee
nousta seisomaan, ja siitä tulee tuolien vaihtamista.
 6. Osallistujien tulee sitten kiirehtiä vaihtamaan tuolia
nopeimmassa ajassa, ja taas yksi osallistuja jää
seisomaan eteen, jolla ei ole tuolia (kuten
pelimusiikkituolit). 

6. ICT:n ja digitaalisen sisällön integrointi
opetukseen (Suomi)



Kohdissa 4–6 jatketaan, kunnes kaikkiin kysymyksiin on
vastattu. 

Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

2
2

Kouluttajat voivat tulostaa alla olevat kysymykset ja lisätä
ne laatikkoon tai osallistujat voivat halutessaan miettiä
omia kysymyksiään.
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Käytät Microsoft Wordia säännöllisesti 

 Osaat käyttää Microsoft Exceliä

Käytät Internetiä oppituntisuunnittelun
resurssina 

Käytät YouTubea luokkahuoneessa 

Tiedät mikä Canva on

Olet käyttänyt Canvaa 

Tunnet teknologian käytön omaksesi
luokkahuoneessa

Käytät digitaalisia pelejä opetuksessasi 



Käytät digitaalisia laitteita päivittäin
luokkahuoneessa

Käytät sosiaalista mediaa säännöllisesti 

Käytät digitaalisia laitteita opetuksessasi 

Käytät Google docs, sheets tai slide-
ominaisuuksia

Tiedät mikä Kahoot-sovellus on tai olet
käyttänyt Kahoot-sovellusta 

Käytät mobiilisovelluksia luokkahuoneessa 
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RYHMÄN RAKENTAMINEN -HARJOITUS
"HENKILÖKOHTAISET MIELIPITEET" 

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely

Käytännöllinen, ryhmäkeskustelu

40 minuuttia

Tämän tiiminrakennustoiminnan tavoitteena on saada
osallistujat jakamaan mielipiteensä tekniikan käytöstä
ja keskustelemaan näkemyksistään ja kokemuksistaan

Merkit "samaa mieltä", "neutraali" ja "eri mieltä". Paperia
ja kynä kouluttajalle muistiinpanojen tekemiseen. 

Oppilaiden vuorovaikutuksen taso kasvaa, kun
luokkahuoneessa käytetään digitaalisia keinoja. 
Olet saanut riittävän koulutuksen luokkahuoneessa
käyttämistäsi digitaalisista työkaluista. 

Osa 1 – käytännöllinen (15 min)
 Osallistujat tulee seisoa, ja kyltit tulee sijoittaa kolmelle
eri alueelle huoneessa.
1. Kouluttajan tulee lukea ensimmäinen kysymys/väite.
Osallistujien tulee siirtyä oikeaan merkkiin, jotta ryhmä
tietää, onko jokainen osallistuja samaa mieltä, eri
mieltä vai puolueeton. Näiden pitäisi olla yksilöllisiä
mielipiteitä ja osallistujien tulee valita itse
vastauksensa.
2. Kouluttaja pyytää paria osallistujaa selittämään,
miksi he ovat valinneet  vastauksensa.Edellä mainitut
kaksi kohtaa toteutetaan, kunnes kaikki alla luetellut
kysymykset/väitteet on toteutettu. 

RYHMÄN RAKENTAMINEN
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 Digitaalisten välineiden käyttäminen luokkahuoneessa voi
vaikuttaa negatiivisesti oppilaisiin
 Luotan työssäni digitaalisiin keinoihin
 Opiskelijoiden on käytettävä teknologiaa ja ICT:tä koulussa,
sillä heidän oppimansa taidot ovat tärkeitä, kun he
lopettavat koulun ja integroituvat työelämään
 Digitaalisten taitojen, digitaalisen tiedon ja digitaalisen
materiaalin jakaminen kollegoiden kanssa on tärkeää.
Opiskelijoille ei tarvitse opettaa ICT-taitoja, sillä useimmilla
heistä on tietoa jo valmiina.
Oppilaillasi on enemmän tietoa digitaalisista alustoista ja
ICT:stä kuin sinulla.
Koulussasi on riittävästi digitaalisia laitteita opiskelijoille.
 Rahoitus ja budjetit voivat olla ongelma digitaalisessa
oppimisessa ja ICT:ssä.
Osa 2 - keskustelu (25 min) Osallistujat osallistuvat
ryhmäkeskusteluun ja kertovat tunteitaan teknologian ja
digitaalisten keinojen käytöstä luokkahuoneessa.

Kouluttaja rohkaisee osallistujia jakamaan/keskustelemaan
seuraavista aiheista:

Digitaaliset välineet, joita he käyttävät opetuksessa.
 Heidän mielipiteensä teknologiasta luokkahuoneessa.
 Kuinka teknologia voi auttaa oppimisessa.
 Miten teknologia voi auttaa oppilaiden kehittymisessä.
 Digitaalisten keinojen käytön positiiviset puolet opetuksessa.
 Digitaalisten opetusvälineiden käytön negatiiviset puolet.
Heidän saamansa koulutus.
 Kuinka omakseen he tuntevat teknologian ja ICT:n käytön.
 Kuinka itsevarmasti he käyttävät uusia digitaalisia keinoja.
 Kokevatko he saavansa asianmukaista tukea ja koulutusta? 

RYHMÄN RAKENTAMINEN
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Ohjeita tai
ehdotuksia
kouluttajille (jos
sellaisia   on) 

2

Kouluttajan tulee kirjoittaa muistiin osallistujien
vastaukset.

SAMAA MIELTÄ 

NEUTRAALI 

ERI MIELTÄ
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TYÖPAJA – ICT:N JA DIGITAALISEN SISÄLLÖN INTEGROINTI
OPETUKSEEN

Kategoria 

Aikaikkuna

Oppimistulos

Materiaalit

Menettely

Käytännön työpaja

Opi tekemään Wordpress-perussivusto ja opi kuinka se
voidaan sisällyttää opetukseen

2,5 tuntia

IProjektori/näyttö ja kannettava kouluttajalle
Kannettava per osallistuja 

Mikä on WordPress (15 min)
Kouluttaja näyttää tämän videon aiheesta "Mitä
WordPress muuten on", jonka jälkeen käydään
ryhmäkeskustelu siitä, mitä osallistujat ymmärtävät
WordPressistä ja keskustellaan siitä, ovatko he käyttäneet
alustaa aiemmin, tietävätkö he mikä se on, keskustellaan
heidän taitotasostaan   ja miltä heistä tuntuu käyttää
WordPressiä.
WordPress-esimerkkejä (5 min) Kouluttaja näyttää sitten
osallistujille valikoiman WordPress-sivustoja, jotka
näyttävät yhdistelmän perussivustoista, kuinka
edistyneitä WordPress-sivustot voivat olla.
Esimerkki 1 - https://tropicalastral.com/
Esimerkki 2 - https://www.eginstill.com/
Esimerkki 3 - https://www.fubiz.net/

Luo WordPress-perussivusto (1,5 tuntia)
Kouluttaja näyttää valmiin version verkkosivustosta, jonka
osallistujat luovat. Heidän luomansa verkkosivusto on
suunniteltu opettajille, jotta he voivat jakaa
opetusmateriaalia keskenään, kuten ladattavia
muistikortteja ja linkkejä opetusvideoihin. 
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Osallistujien tulee ladata verkkosivustonsa luomiseen
tarvitsemansa materiaalit tästä linkistä.

Kouluttaja käy jokaisen osion läpi osallistujien kanssa
seuraamalla alla olevia kuvakaappauksia ja ohjeita ja he
luovat oman verkkosivustonsa kouluttajan puhuessa
kunkin osion läpi.

 Osat sisältävät:
 1. Luo otsikko
2. Luo banneri
3. Suunnittele kotisivu
4. Luo valikko
5. Luo sivu ladattavalla materiaalilla

Kun osallistujat ovat suorittaneet tehtävän, kouluttaja
antaa heille mahdollisuuden esittää kysymyksiä tai käydä
läpi jotain erityistä, mitä he haluavat kouluttajan
näyttävän heille.
Nykyinen verkkosivusto (10 min)
 Jokainen osallistuja esittelee ryhmälle verkkosivustonsa.
Ryhmäkeskustelu ja arviointi (30 min) Kouluttaja ja
osallistujat osallistuvat ryhmäkeskusteluun ja kertovat
kuinka he löysivät työpajan, mukaan lukien haasteet,
kuinka helpoksi/vaikeaksi he kokivat tehtävät, kuinka
hyödylliseksi he kokevat tämän olevan opettajille jne. .

Osallistujat täyttävät arviointilomakkeen, joka antaa
palautetta koulutusformaatista.

Ohjeita tai ehdotuksia
kouluttajille (jos sellaisia

  on)
Valmentajan tulee opettaa läpi kaikki vaiheet. Kouluttaja
voi tarjota osallistujille alla olevan monisteen, jos he
kokevat siitä olevan hyötyä, muuten kouluttaja voi vain
opettaa vaiheet läpi. Työpajan ajankohta ehdotetaan sen
perusteella, että osallistujilla on vaihtelevasti erilaisia
teknisiä taitoja. Ajat voivat vaihdella taitotason mukaan.
Ennen koulutusta kouluttajan tulee varmistaa, että
jokaiselle osallistujalle on järjestetty esimerkkisivu.


