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LARA KANNA APPARATERNA:

Man 6var pa grunderna i anvdandning av apparaterna for gemensamt bruk: att 6ppna
och stinga applikationer, ga fran en applikation till en annan etc. Eleverna kan vid
behov fa personliga OPAS-inloggningsuppgifter som kan anvandas for att logga in i
exempelvis digitala undervisningsmaterial. Man diskuterar principerna fér anvandning
av l6senord.

MAN DISKUTERAR TRYGG ANVANDNING:

Man diskuterar och delar med sig av erfarenheter av anvandning av digitala medier.
Man funderar och 6var tillsammans pa trygg anvandning av digitala apparater (t.ex.
mobiltelefon eller pekplatta). Man diskuterar ocksa hur man tar hand om apparaten sa
att den inte gar sonder.

GRUNDERNA | TEXTBEHANDLING:

Man 6var pa att skriva pa tangentbord och producera text i form av exempelvis dikter
eller sma berattelser. Man kan 6va exempelvis i Nappistaituris avdelning for nyborjare.
For att 6va pa att skriva kan man anvanda exempelvis iPadens Pages-applikation, som
inte kraver inloggning.

JAG FOTOGRAFERAR:
Man anvander iPadens kamera som en del av inlarningen. Man tar bilder eller filmar
videor i anknytning till uppgifterna.

PROGRAMMERING NIVA 1:

Man 6var pa programmering med hjalp av olika typer av instruktioner och lek. Man kan
ocksa anvanda exempelvis Bee-Bot-robotar. Fler idéer for grunderna i programmering
finns exempelvis pa innokas.fi/materiaalit/.



https://www.innokas.fi/materiaalit/
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REPETITION OCH KOMPLETTERING AV GRUNDLAGGANDE KUNSKAPER:

Man repeterar grundlaggande anvandning av apparater och applikationer. Man
lar sig att spegla iPadens skdarm (AirPlay) och flytta filer fran en apparat till en
annan (AirDrop). Man diskuterar ocksa bra arbetsstallningar.

MAN DISKUTERAR UPPFORANDE OCH SPEL PA INTERNET:

Man funderar tillsammans pa hur man bér uppféra sig nar man anvander
digitala medier. Man diskuterar spel pa natet: tidsanvandning och spel som
passar olika aldrar. Man kan ta hjalp av exempelvis material fran webbplatsen
https://mediataitokoulu.fi/

MAN BEKANTAR SIG MED INFORMATIONSSOKNING:
Man bekantar sig med sékning av information pa internet exempelvis med
soktjansten Google. Man soker efter information och bilder som anknyter till

aktuella teman eller fenomen.

GRUNDKUNSKAPER | TEXTBEHANDLING:

Man gor ett litet arbete om ett 6verenskommet tema med ett ordbehandlings-
eller presentationsprogram (t.ex. Pages, Keynote eller Book Creator) och lagger
dven till bilder. Man 6var pa att presentera sitt arbete for andra.

JAG SKAPAR MEDIA SJALV (ANIMATION/VIDEO):

Man bekantar sig med digitala applikationer som verktyg for eget kreativt
skapande. Man gor animationer och/eller videor som anknyter till innehallet i
undervisningen. Lampliga applikationer ar bland annat iMotion, Puppet Pals
HD, iMovie och Clips.

PROGRAMMERING NIVA 2:

Man 6var pa instruktioner i flera steg genom lek. Man kan ocksa 6va pa
programmering genom kodningsapplikationer for iPad (t.ex. Scratch Jr, Bee-Bot
eller Blue-Bot) eller webbplatsen code.org. Det ar inte nodvandigt att anvanda
redskap, men man kan anvanda exempelvis Bee-Bot-robotar.


https://mediataitokoulu.fi/
https://code.org/
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GRUNDLAGGANDE IKT-KUNSKAPER OCH ANVANDNING AV ANVANDARNAMN:
Eleverna far personliga OPAS-anvandaruppgifter. Man diskuterar anvandningen av
ett I6senord och att det ar privat. Man Ovar pa att logga in i molntjansten for
undervisningen (Office 365) och att spara material i OneDrive, inklusive att skapa
mappar. Man 6var pa anvandningen av edu.turku.fi-e-post. Man lar sig att logga in i
de digitala undervisningsmaterial som skolan anvander (Edustore etc.). Man 6var
ocksa pa att logga ut ur applikationer i synnerhet ndr man anvander apparater for
gemensamt bruk. Man kan ta hjdlp av dldre elever (bl.a. elevagenter).

KOMMUNIKATION OCH INTERNETANVANDNING:

Var och en ansvarar for sin egen kommunikation. Man diskuterar vilken sorts
meddelanden (t.ex. sms) som ar trevliga att fa och vilken sorts meddelanden man bor
skicka. Man diskuterar ocksa gott uppférande pa natet och vilka regler man bor félja i
natets varld (bl.a. delning av bilder och information). Instruktioner och tips finns

exempelvis p&d mediataitokoulu.fi/ .

INFORMATIONSSOKNING OCH UPPHOVSRATT:

Man funderar pa olika satt att sdka information och olika kallor. Man bekantar sig
med upphovsradtten pa webbplatsen kopiraittila.fi/. Man 6var pa att anvanda
sokmotorer. Man samlar information fran olika kallor och bedémer deras
tillforlitlighet och ratten att anvanda innehallet.

GRUNDKUNSKAPER | TEXTBEHANDLING:

Man ovar pa att skriva korta texter. Samtidigt 6var man pa att anvanda ett
tangentbord. Man kan ocksa 6va pa att skriva med hjalp av Nappistaituri eller
TypingMaster. Man 6var pa grundlaggande formatering av texter: att marka ut
rubriker, fet stil, kursivering, listor.

JAG SKAPAR MEDIA SJALV (SERIE):
Man planerar tecknade serier som forverkligas digitalt. Man kan anvanda exempelvis
iPad-applikationen Comics Head.

GRUNDKUNSKAPER | BILDBEHANDLING:
Man ovar pa att ta bilder med iPad exempelvis pa egna handarbeten samt att
redigera dem (bl.a. beskarning, justering) med apparatens standardverktyg.

PROGRAMMERING NIVA 3:

Man 6var programmering med hjalp av ett enkelt grafiskt programmeringsverktyg
sasom Scratch Jr/Scratch (scratch.mit.edu) eller genom 6vningar pa webbplatsen
code.org. Man kan ocksa anvdnda robotar for att testa koden. Mer information finns

exempelvis pd webbplatsen innokas.fi/materiaalit/ .



https://www.mediataitokoulu.fi/sv
https://kopiraittila.fi/sv/
https://scratch.mit.edu/
https://code.org/
https://www.innokas.fi/materiaalit/
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GRUNDLAGGANDE IKT-KUNSKAPER OCH ANVANDNING AV EN PERSONLIG ELEVAPPARAT:
Man bekantar sig med reglerna for anvandning av de personliga elevapparaterna och kommer
Overens om klassens praxis. Man Ovar pa grunderna i anvandningen av elevapparaterna (bl.a.
inloggning med OPAS-anvandaruppgifter i tjianster/applikationer fér undervisning och digitala
undervisningsmaterial, anvandning och byte av I6senord, nedladdning av applikationer,
anvandning av kameran samt underhall och forvaring av apparaten). Man repeterar spegling av
iPadens skarm (AirPlay) och flytt av filer fran en apparat till en annan (AirDrop). Man repeterar
hur man sparar sitt arbete i OneDrive och 6var pa hantering av filer (att namnge filer och ordna
dem i mappar).

ERGONOMI OCH DIGITALA VERKTYG | VARDAGEN:

Man faster uppmarksamhet vid arbetsstéllningar samt arbetstider och pauser. Man diskuterar
ocksa anvandning av teknik under fritiden, exempelvis for underhallning, och hur den bér
forhalla sig till andra aktiviteter.

MAN DISKUTERAR SKYDD AV PERSONUPPGIFTER OCH UPPFORANDE PA INTERNET:

Man funderar tillsammans pa riskerna med att anvanda sina egna personuppgifter pa natet och hur
man kan undvika dem. Man funderar tillsammans pa hur man bor uppfora sig nar man arbetar
tillsammans. Man pratar om vad natmobbning &r, hur den skiljer sig fran annan mobbning och hur
man kan ingripa. Instruktioner och tips finns exempelvis pa https://mediataitokoulu.fi/ och
https://www.mll.fi/

INFORMATIONSSOKNING OCH ANVANDNING AV KALLOR:

Man 6var pa att sammanstélla en presentation och soker information till den samt 6var pa att
anvanda sokmotorer och soka kallor och bildmaterial som man har ratt att anvanda, t.ex. CC Search
(search.creativecommons.org). Man beaktar upphovsratten och évar pa att ange kéallhanvisningar.
Man 6var pa att anvanda grafiska presentationsprogram (t.ex. Keynote, PowerPoint eller Sway), dar
man skriver den information man hittat med egna ord och lagger till bilder.

OVNING AV TEXTBEHANDLING OCH SKRIVNING PA DATOR:

Man skriver texter i exempelvis Pages eller Word. Man Ovar pa att anvanda klippbordet
(kopiera/klipp ut/klistra in). Samtidigt forbattrar man fardigheterna i skrivning pa tangentbord.
Man kan ocksa 6va pa att skriva med hjalp av Nappistaituri eller TypingMaster, dven med Eko-
PC-apparater. Man repeterar grundlaggande formatering av text (rubriker, fet stil, kursivering,
listor) och Ovar pa att lagga till bilder i texten samt anvanda klippbordet.

DELNING AV FILER:
Man tar i bruk en plattform dar klassen kan spara och dela sina uppgifter samt dvar pa att
anvanda den. Man kan anvanda bl.a. Office 365-miljon (Teams/filer) och Moodle.

JAG SKAPAR MEDIA SJALV (VIDEO):

Man gor en video som anknyter till en skoluppgift som par- eller grupparbete. Man kan filma
en video med iPad eller sammanstalla den av foton med hjalp av exempelvis iMotion eller
iMovie. Man kan ocksa lagga till musik som man gjort sjalv eller som inte ar upphovsrattsskyddad.

JAG SKAPAR MEDIA SJALV (ANIMATION):

Man goér en animation som kan utga fran en egen berattelse eller en bekant saga (modersmal)
eller som exempelvis illustrerar ett fenomen (omgivningslara). Lampliga applikationer ar bland
annat iMotion, Puppet Pals HD och fér sammanstallning iMovie.

DOKUMENTATION AV DET EGNA LARANDET:
Man Ovar pa att dokumentera det egna larandet, exempelvis genom att fotografera sina
arbeten.

PROGRAMMERING NIVA 4:

Man Ovar programmeringsstrukturer (kommandoserier, villkorssatser, slumptal) med hjalp av
ett enkelt grafiskt programmeringsverktyg sasom Scratch Jr/Scratch (scratch.mit.edu) eller
genom 6vningar pa webbplatsen code.org. Man kan ocksa anvanda exempelvis Sphero-robotar
eller Micro:bit for att testa koden. Mer material finns exempelvis pa webbplatsen
https://www.innokas.fi/materiaalit/ .



https://mediataitokoulu.fi/
https://www.mll.fi/
https://www.innokas.fi/materiaalit/
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REPETITION OCH FORDJUPNING AV GRUNDLAGGANDE IKT-KUNSKAPER

MAN DISKUTERAR TRYGG ANVANDNING AV MEDIER:
Man funderar pa trygga satt att anvanda medier och det egna agerandet i sociala medier.
Man repeterar riskerna med att anvanda sina egna personuppgifter pa natet.

DIGITALA MEDBORGARFARDIGHETER:

Man lar sig anvanda Wilma. Man bekantar sig med de digitala tjdnsterna foér stadsborna,
exempelvis innehallet for barn och unga pa webbplatsen Turku.fi. Man studerar databaserna
i ndtbiblioteket Vaski. Man soker efter sina egna favoritforfattare eller teman som man vill
ldsa bocker om. Man kan lana en e-bok med sitt eget bibliotekskort.

INFORMATIONSSOKNING OCH KALLKRITIK:

Man Ovar sarskilt pa att kritiskt granska olika informationskallor. Man funderar pa vilka typer
av webbplatser som ar tillforlitligare an andra. Man lar sig att identifiera olika texttyper och
innehall samt bedoma deras tillforlitlighet (t.ex. Wikipedia, vetenskapliga artiklar, nyheter,
blogginlagg, reklam i textform).

TEXTBEHANDLING OCH RESPONS:

Man skriver en langre text och lar sig processkrivning. Man delar sitt arbete exempelvis i
Teams. Man Ovar pa att ge respons pa andras arbete samt forbattra och redigera sin egen
text utifran respons.

TABELLER:
Man ovar pa att presentera information i form av tabeller: kolumner, rader, rubrikrader.
Man formger tabeller. Man kan anvdnda exempelvis Numbers, Excel, Pages eller Word.

REDIGERA TILLSAMMANS:

Man ovar pa att tillsammans redigera samma fil via en 6verenskommen plattform. Detta kan
goras i 0365-miljon exempelvis i Teams (filer/klassens anteckningsbok), Word Online,
PowerPoint Online eller olika samarbetsplattformar sasom padlet.com.

ANIMATION, VIDEOR OCH MUSIK:

Man gor en animation eller en video med hjalp av iPad om ett 6verenskommet tema (t.ex.
regn eller friktion). Man komponerar egen bakgrundsmusik med hjalp av exempelvis
rytminstrument (inspelning med iPad) eller applikationen GarageBand. Man delar med sig av
arbetet till fordldrarna.

EGET PROJEKT:
Man gor ett amnesoverskridande projektarbete pa ett verenskommet tema (t.ex. STEAM)
med hjalp av de digitala tekniker som man lart sig. Arbetet kan dven utforas i par eller

grupper.

DOKUMENTATION AV KONST- OCH FARDIGHETSAMNEN:

Man tar bilder av egna arbeten och arbetsprocesser i exempelvis bildkonst och/eller slojd
med en iPad. Man flyttar utvalda bilder till exempelvis OneNote eller Sway och skriver
bildtexter om arbetsskedena och slutresultatet. Man 6var pa att bedoma sig sjalv och
andra. Arbetet med portfolion fortsatter i arskurs 6.

PROGRAMMERING NIVA 5:

Man fordjupar kunskaperna om programmeringsstrukturer med hjalp av Scratch
(scratch.mit.edu), iPad-applikationer sasom Minecraft Education Edition eller Swift
Playgrounds eller webbplatser sasom Microsoft MakeCode och code.org. Man férdjupar
robotiken med hjalp av utrustning som skolan har eller som lanas in (t.ex. Sphero, VEX IQ,
Lego Mindstorms, Micro:bit).



https://scratch.mit.edu/
https://www.microsoft.com/en-us/makecode
https://code.org/
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REPETITION OCH FORDJUPNING AV GRUNDLAGGANDE IKT-KUNSKAPER

MEDIEINNEHALL OCH MULTILITTERACITET:
Man diskuterar identifiering, tolkning och kritisk utvardering av olika typer av medieinnehall.
Man 6var pa multilitteracitet med hjalp av bland annat olika texter, bilder och videor.

DIGITALA MEDBORGARFARDIGHETER (GEOGRAFISK INFORMATION):

Man bekantar sig med digitala kart- och platsinformationstjanster exempelvis pa lektionerna
i omgivningsldra. Man bekantar sig med naromgivningen med hjilp av Aboregionens
guidekarta eller Googles kartor. Man gor ett eget projekt dar man anvander geografisk
information i PaikkaOppi-miljon pa www.paikkaoppi.fi . Man kan exempelvis méarka ut egna
naturobservationer pa kartan.

INFORMATIONSSOKNING OCH PRESENTATION:

Man skapar en presentation om ett dverenskommet tema och letar fram information till
den. Man 6var pa att hitta information och bilder dven pa engelska. Man beaktar
upphovsratten. Man anvander ett grafiskt presentationsprogram (t.ex. Keynote, PowerPoint
eller Sway), dar man skriver den information man hittat med egna ord och lagger till bilder.
Man anger kallorna pa korrekt satt. Man diskuterar hur en tydlig presentationssida ser ut
(farger, textmangd, effektmedel). Man 6var pa att halla foredrag.

INTRODUKTION TILL TABELLBERAKNINGAR:

Man bekantar sig med anvandning av matematiska formler i Numbers- eller Excel-
applikationen: kolumner, rader, celler, formelrad. Man gor en enkel tabell pa ett
overenskommet tema (t.ex. observationer av faglar pa varen), utifran vilken man berdknar
summor. Man kan skapa ett diagram utifran tabellen.

ARBETE VIA NATET | KLASSEN:

Man tar atminstone i ett larodmne i bruk en gemensam projektarbetsplattform i 0365-miljo
(Teams) for omfattande och kontinuerligt arbete. | plattformen gér man arbete bade pa
egen hand och tillsammans. Man anvander plattformen for att [lamna in, kommentera och
beddma uppgifter samt i man av mojlighet dven for laxor. Andra tillgédngliga material och
tjanster, sdsom digitala undervisningsmaterial, kan lankas till plattformen.

FILMA OCH REDIGERA VIDEOR:
Man filmar i par eller grupper videor om 6verenskomna teman, exempelvis med en iPad.
Man ovar pa editering av videor (t.ex. i iMovie). De fardiga videorna visas for gruppen.

EGET PROJEKT:

Man gor ett fritt projektarbete pa ett 6verenskommet tema med hjalp av de digitala
tekniker som man lart sig. Aven programmering kan anvindas som verktyg fér skapande och
kreativa uttryck, exempelvis for att planera och skapa ett eget spel. Arbetet kan dven utforas
i par eller grupper.

DOKUMENTATION AV KONST- OCH FARDIGHETSAMNEN:
Man fortsatter arbetet med den portfolio som paborjades under arskurs 5.

BEDOMNING MED DIGITALA VERKTYG:

Man Ovar pa att géra sma enkater. Man gor en fragesport eller enkdt med hjalp av
exempelvis Office365 Forms-applikationen (t.ex. om presentationer). Man 6var pa att dela
lanken till enkaten till andra.

PROGRAMMERING NIVA 6:

Programmeringskunskaperna férdjupas: man utvecklar formagan att ge exakta instruktioner
samt anvander meningar, villkors- och upprepningsstrukturer. Man anvander fortfarande
grafiska programmeringsverktyg, men borjar bekanta sig med textbaserade
programmeringssprak genom att jamfora exempelvis i MakeCode. Man diskuterar
programmeringens betydelse for teknologin i den vardagliga miljon. Anvandningen av
robotar for att konkretisera programmeringen gérs mangsidigare i man av majlighet,
exempelvis genom dmnesdverskridande utmaningar (STEAM).


http://www.paikkaoppi.fi/

