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Valkommen till digistigen

Digistigen i Borga, utgiven ar 2022, ar ett dokument som fungerar som tillagg till
och specificering for den lokala laroplanen.

Digistigen i Borga baserar sig pa de beskrivningar for digital kompetens som det
nationella  Nylitteracitet-projektet publicerat. | grundskolan motsvarar
beskrivningarna goda kunskaper. Syftet med utvecklingsprojektet ar att forstarka
medieldskunnigheten, den digitala kompetensen samt
programmeringskunnandet fran smabarnspedagogiken till grundskolan.
Digistigen ar tankt att stdéda och hjalpa lararens och fostrarens arbete och
konkretisera malen i laroplanen.

JAC BEHARSKAR JAG FORDIUPAR
OCH TILLAMPAR

Vi upplever digitala Vi utforskar Vi prévar pa att Jag bekantar mig Jag évar sjilvstindigt Jag férdjupar mitt Jag fordjupar och
miljger pd teknologi lekfullt mangsidigt anvénda sjalvsténdigt och och tillsammans med kunnande i tillampar mitt
méngsidiga satt tillsammans med apparater och appar. tillsammans med andra pa rat anvandningen av Kunﬁﬁﬂd? i
genom sinnena. andra. Digitalitet &r Det kreativa andra med skolans anvandning av skolans | teknik som redskap | anvandningen av
en naturlig del av skapandet utrustning och digitala miljéer | min mitt ldrande. teknik som redskap i
vardagen. genomsyrar digitala miljger. inl&rning. mitt ldrande.
verksamheten.

Modellen ovan ar skapad med inspiration av utvecklingsprojektet i Rovaniemi.

L&s mer om kunskapsbeskrivningarna HAR.

Denna produkt ar linsencierad med
Creative Commons — Erkdnnande-
IckeKommersiell-DelaLika 4.0
Internationell

Materialet ar producerat inom Borga
stads Nylitteracitet-projekt, finansierat
av Utbildnings- och kulturministeriet.



https://eperusteet.opintopolku.fi/#/sv/digiosaaminen/8706410/tekstikappale/8709071sv
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.sv
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.sv
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.sv

Digistigen for grundskolan

Digistigen i Borgd for grundskolans del ar indelad i tre kunskapsomraden: digital kompetens,
medielaskunnighet och programmeringskunnande.

Den digitala kompetensen ar indelad i sex huvudomraden:
» tekniska fardigheter
= verksamhet i olika miljéer
= produktion
= ansvarsfullhet, trygghet och ergonomi

» informationshantering samt undersdkande och kreativt arbete

interaktion, gemenskap och delaktighet.

En asterisk * vid beskrivningen betyder att beskrivningen aven har berdringspunkter i
medielaskunnighet.

Medieldskunnigheten ar i de nationella beskrivningarna indelad i huvudomradena Tolkning
och beddémning av medier, Medieproduktion och Verksamhet i mediemiljoer.

Programmeringskunnandet ar i de nationella beskrivningarna indelat i huvudomradena
Datalogiskt tdnkande, Undersdkande arbete och produktion samt Kunskap om
programmerade miljéer och verksamhet i dem.

Digistigen ar ocksa indelad enligt arskurser (ak 1-2, ak 3-4, ak 5-6, ak 7 samt ak 8-9).

| detta hafte kan du bekanta dig med Digistigen enligt arskurs. Alla beskrivningar ar
beskrivningar for gott kunnande inom respektive omrade.

En stor mangd ovrigt material kopplat till Digistigen hittar du som ar larare i Teams-gruppen
Porvoon digipolku - Digistigen i Borga.



1 Ak 1-2

1.1 Digital kompetens ak 1-2

Eleven lar sig anvdnda dator och ipad. Eleven blir bekant med de vanligaste
funktionerna i en webbldsare och trdanar tangentfardigheter. Eleven introduceras till
Desku och anvéinder Word. Eleven fotograferar med dator eller ipad.

Eleven férstdr vad upphovsrdtt innebdr och skyddar sitt I6senord. Eleven Idr sig
grunderna till goda arbetsvanor vid datorn och gér grundliggande sdkningar pad
internet. Eleven skapar enkla kreativa arbeten och évar pa konstruktiv dialog.

1.1.1 Tekniska fardigheter ak 1-2
Eleven

« ger exempel pa nagra satt pa vilka teknologin paverkar och underlattar hens
vardag

« behandlar den digitala utrustningen omsorgsfullt berattar fér sin larare om
utrustningen gar sonder eller forsvinner

« startar datorn eller Ipaden, laser datorn da hen tar paus fran arbetet och
loggar ut i slutet av lektionen. Eleven vet hur man stanger av utrustningen
ratt.

« placerar utrustningen ratt och pa ratt stalle i laddningsvagnen

« bekantar sig med hur ett digitalt verktyg ansluts till ett tradldst natverk.
Lararen visar.

« kan sitt anvandarnamn och Iésenord utantill och kan logga in pa datorn med
dessa

« hittar ratt app eller program pa Ipad eller dator

e Oppnar, namnger, sparar och raderar filer i Onedrive samt skapar och
namnger mappar under handledning

o forflyttar sig mellan olika 6ppna flikar och program och stanger dem

« fotograferar och hittar sedan bilden i ratt mapp pa Ipad

« anvander hem-knappen pa Ipad

e kan vid behov gora utskrifter



forstar de centrala symbolerna i operativsystem och applikationer sdsom
start, strom, 6ppna, stang, forstora, férminska, framat, bakat, sok, dela
forklarar vad internet ar och vad man gor da man surfar

d6ppnar och anvander en webblasare (Chrome, Edge, Safari): forflyttar sig fran
en sida till en annan, forflyttar sig framat och bakat, uppdaterar sidan

anvander mus, touch pad och touch screen enligt behov

forstar skillnad mellan musens hoger- och vansterknapp

kan skriva bade gemener och versaler

hittar de vanligaste specialtecknen (utropstecken, fragetecken, kolon, at-
tecknet)

forstar principen med tiofingerssystemet och stravar efter att anvanda fler an
tva fingrar da hen skriver. Eleven placerar pekfingrarna pa tangenterna F och |
da hen skriver, varvid fingrarna placeras ratt pa hemtangentsraden.

1.1.2 Verksamhet i olika miljoer ak 1-2

Eleven

anvander Desku for att logga in i olika digitala miljer, sdsom digitala
larobdcker och digitalt material, eller for att 6ppna lankar till t.ex. skolans
matsedel

anvander under handledning Teams t.ex. for att ta emot och lamna in
uppgifter

delar under handledning filer med andra i Onedrive

*kan under handledning hitta for eleven relevant information pa stadens
natsidor, t.ex. information om lasarets arbetstider, skidspar och biblioteken

kan under handledning se framstegen i sitt Iarande i en digital miljo, t.ex.
genom att trana lasning i Spel-Ett eller se hur skrivandet utvecklas genom att
anvanda sprak-kontrollen i ett textbehandlingsprogram.

1.1.3 Produktion ak 1-2

Eleven

*anvander Ipadens eller datorns kamera for att fotografera och filma samt
spela in ljud. Eleven producerar innehdll aven genom att tala. Hen hittar
inspelningen senare.



*gor enkla redigeringar i sina foton sa som att beskara, zooma in, jobba med
filter och gora férandringar i t.ex. ljusstyrka. T.ex. fotografera en blomma eller
ett djur och beskar bilden och zooma in.

anvander paus-knappen for att filma olika klipp

markerar sin text i t.ex. Word

andrar bokstavsstorlek samt typsnitt

infogar under handledning en bild i t.ex. Word
later programmet skota radbrytningen automatiskt

*kan under handledning kommentera andras verk, t.ex. Eleverna skriver en
dikt som de publicerar i den allmanna kanalen i Teams och de &vriga gar in
och kommenterar pa ett konstruktivt satt.

1.1.4 Ansvar, trygghet och ergonomi ak 1-2

Eleven

*agerar ansvarsfullt och pa ett tryggt satt i digitala miljéer och i mediemiljder
och féljer de éverenskomna reglerna

*fotograferar andra endast med lov och publicerar inte bilder pa andra utan
deras tillatelse

*kan forklara vad en upphovsperson ar och vad upphovsratt medfér for den
enskilda eleven

*sbdker bilder med cc-licens och lagger till dem i en text

*forstar att vem som helst kan producera innehdll pa internet

*forstar att anvandarkontot ar personligt och att hen ansvarar for allt som
gors pa det kontot

*valjer ett sakert |dsenord.

*skyddar sitt Idsenord och berattar inte sitt [6senord for andra an lararen och
foraldrarna

*peskriver varfor filmer och spel har dldersgranser och foljer dessa

*kan be om hjalp och agera ratt vid t.ex. mobbningssituationer eller om
skolans datorer anvands for att besoka sidor som inte ar [ampliga for
aldersgruppen

tar under handledning pauser i arbetet och évar pa att ha pausgymnastik
provar pa olika arbetsstallningar och lagger marke till bland annat
belysningens betydelse



anpassar i man av mojlighet sitt arbetsstalle sa att det ar bra att jobba dar

justerar skarmens ljus- och ljudstyrka.

1.1.5 Informationshantering, undersékande och kreativt arbete ak 1-2

Eleven

*soker information och bilder pd internet och skriver sokord pa ratt stalle i en
s6kmotor

*anvander enkla sékord och bekantar sig med bildsékningar

anvander majligheten till diktering i sokfaltet vid behov

*kan beratta vilka informationskallor hen stoter pd i sin vardag, sa som
bdcker, filmer, nyheter, internet, bibliotek, tidningar, vardagliga
observationer, manniskor...

*@var pa att utgaende fran information hen hittat skapa ett enkelt
multimodalt verk som kombinerar text, bild, film och/eller ljud, i t.ex. Pages
pa Ipad

*forstar att hen inte kan kopiera information rakt av.

gor observationer i skolan och narmiljon med enkla digitala verktyg, t.ex.
datorns eller Ipadens kamera och/eller bandspelare, klocka/tidtagning

*testar, hittar pa och bygger med hjalp av digitala miljoer, bade ensamt och
tillsammans med andra. Exempel: Bekanta sig med Minecraft edu-
inlarningsspelet pa ett lekfullt satt.

1.1.6 Interaktion, gemenskap, delaktighet ak 1-2

Eleven

*tar hansyn till andra aven i digitala miljoer
ringer och svarar pa telefon- och videosamtal och anvander chatten i Teams.
Exempel: Kontakt med vanelev eller klass frdn annan skola.

kanner igen och kan anvanda nagra emojin som framjar interaktionen

*@var pa konstruktiv dialog.



1.2 Programmering ak 1-2

Eleven ldr sig grunderna i programmeringstinkande med hjélp av exempel frdn
vardagen. Eleven bekantar sig med programmering och robotik med hjélp av Beebots
och lér sig ocksa anvénda Scratch Jr fér att programmera med bildblock.

Eleven

e ordnar och jamfor saker utifran olika villkor, sdsom liknande form. Eleven
identifierar logiska operationer sdsom "och”, "eller”, "om" och berattar om
sina val och observationer med hjalp av begrepp och konkreta verktyg.

e delarin ett problem som anknyter till ett bekant vardagsfenomen i delar och
kan beratta om sina tankar, t.ex. hur fa ordning pa klader pa golvet i aulan,
skor i skostallningarna?

e utarbetar stegvisa instruktioner med hjalp av enkla kommandon och
upprepningar och styr med dessa en annan elev, en enskild figur eller en
programmerbar apparat

e identifierar fel i instruktionerna och testar |6sningar for att dtgarda dem

e lagger fram sina egna idéer, lyssnar pa andra samt testar I6sningar
tillsammans med andra

e behandlar innehall i olika larodmnen genom att lekfullt och experimentellt
tillsammans med andra anvanda verksamhetsmodeller och verktyg som
anknyter till programmering

e identifierar och namnger datorstyrda apparater och tjanster i sin egen
upplevelsevarld. Eleven beskriver apparaternas anvandningsandamal och
funktion.

e bekantar sig med robotik och programmering med hjalp av Beebots.

1.3 Medielaskunnighet ak 1-2

Eleven férstar att media anvéinds fér att pdverka och fér att informera. Eleven férstar
skillnanden mellan fakta och fiktion och skapar dldersenligt medieinnehdll. Eleven
férstar forhallningsregler som ror trygghet och sikerhet pd nitet.



Eleven

« undersoker och tolkar berattelser, bilder och ljudvarldar

o beskriver handelserna och figurerna i medieinnehall

o forstar skillnaden mellan fakta och fiktion och kan under handledning dela in
medieinnehall i verkliga och fiktiva innehdll samt ge ett exempel pa dem

o forstar att medier anvands for att paverka samt formedla information. Eleven
kan namnge nagon typ av innehall som anvands for att paverka, sdsom
reklam, samt medieinnehall som féormedlar information, sdsom nyheter.

« tranar under handledning pa att producera berattelser med hjalp av
medieverktyg, kreativitet och fantasi bade sjalvstandigt och tillsammans med
andra pa ett ansvarsfullt och hansynstagande satt. Eleven 6var pa att ge
konstruktiv respons pa andras arbete och att ta emot respons.

« anvander under handledning text, bilder, video och ljud i sin egen produktion

« framstaller under handledning dtminstone ett av féljande:

1) ndgot enkelt kreativt medieinnehall, sdsom en digital beréattelse, instruktion
eller en video

2) nagot enkelt medieinnehall som paverkar, sdsom en opinionstext eller
reklamannons

3) nagot enkelt informationsformedlande medieinnehdll, sdsom en nyhetsbild
eller en bildtext

« vetvarfor det ar viktigt att kunna skydda sin integritet och sina uppgifter
o berattar vad man kan dela pa natet, och vad man inte bor dela dar och forstar
att material man publicerat kan spridas vidare

« forstar att den egna kommunikationen har inverkan pa andra manniskors
kommunikation, kanslor och agerande

o blir medveten om natfiske och att man pa internet aven kan bli kontaktad av
personer som har osakliga eller olagliga avsikter och vet hur hen ska agera
om sadant hander

« studerar den egna medieanvandningen under handledning och forstar att det
finns olika smaker nar det galler medier och satt att anvanda dem.
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2 Ak 3-4

2.1 Digital kompetens ak 3-4

Eleven anvinder Onedrive och fortsdtter trdna sina tangentférdigheter. Eleven
utvecklar sina fardigheter i internetsékning och lér sig grunderna i verktygen i Office-
paketet (Word, Powerpoint, Excel). Eleven arbetar i delade dokument och redigerar
fotografier och rorlig bild.

Eleven respekterar upphovsrdtten (cc-licenserna) och ldr sig forhdlla sig kritiskt till olika
kdllor. Eleven inser att allt pa ndtet inte gar att lita pd. Eleven genomfor en enkel digital
undersdkning och skapar egna kreativa arbeten under handledning. Eleven skickar e-
post och diskuterar pa ett sakligt sdtt i digitala miljéer.

2.1.1 Tekniska fardigheter ak 3-4

Eleven

vet hur hen ska géra om t.ex. laddningen haller pa att ta slut, en uppdatering
kraver omstart eller utrustningen ar sénder

kanner igen de vanligaste anslutningarna (mini-AUX, HDMI, USB, strom) och
kopplar mus och tangentbord samt hérlurar eller headset till sin utrustning

kanner igen om utrustningen ar kopplad till ett tradlost natverk

loggar in pa Desku hemifran via adressen http://porvoo.desku.fi med hjalp av
sitt anvandarnamn och I6senord

bekantar sig med olika digitala miljéers anvandningslogik, t.ex. Onedrive och
Desku

kan sjalvstandigt spara en fil i Onedrive och vid behov skapa en mapp. Eleven
hittar sin sparade fil.

far fram versionshistoriken i delade filer i Onedrive

beharskar de grundlaggande funktionerna i installningarna for utskrift

forstar centrala begrepp sasom applikation, fil, filformat, operativsystem,
tangentbord, mus, strémkabel, usb-anslutning, skarm, internet
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placerar fingrarna ratt pa tangentbordet enligt tiofingersystemet och vet, vilka
fingrar som skoter de olika tangenterna. Eleven fortsatter 6va pa
tiofingersystemet i Typingmaster.

anvander kortkommandona ctrl + A (markera allt), ctrl + C (kopiera), ctrl +V
(klistra in), ctrl + X (klipp ut), ctrl + Z (dngra).

2.1.2 Verksamhet i olika miljoer ak 3-4

Eleven

forflyttar sig under handledning mellan O365-applikationerna, t.ex. Word och
Word Online

anvander sjalvstandigt Teams t.ex. for att ta emot och lamna in uppgifter
delar sjéilvstindigt filer med olika réttigheter till andra i Onedrive. Eleven
hittar delade filer.

loggar in i Wilma och bekantar sig med hur man anvander Wilma

*kan sjalvstandigt hitta information pa natet om t.ex. tillgangliga bocker pa
biblioteket

kan sjalvstandigt aktivera text och kopiera och klistra in text och bilder i olika
miljoer utan kallformatering

féljer mera sjalvstandigt sina framsteg med hjalp av en funktion i en digital
miljo, t.ex. Wilma och Uppgifter i Teams.

2.1.3 Produktion ak 3-4

Eleven

*spelar in ljud pa ipad (R6stmemo) eller dator (med Rostinspelare,
Powerpoint, Onenote) och klipper i borjan eller slutet av klippet och skapar
t.ex. en kort intervju eller podcast

*redigerar bilder i t.ex. Powerpoint eller utrustningens egna Foton-app
(beskara, filter, ta bort bakgrund)

*skapar videosnuttar och redigerar korta filmer i iMovie pa ipad eller i Movie
Maker pa dator (infoga filmerna i programmet, klippa bort onddiga snuttar,
lagga till eller ta bort ljud, spara projektet som film).

12



*skapar en enkel animation med stop motion-teknik pa ipad i t.ex. iMotion
eller Stop Motion Studio, varvid ljud kan laggas till med hjalp av iMovie, eller
pa dator i t.ex. Sumo Pixel.

*enkla animationer kan skapas aven i Powerpoint pa dator eller i Keynote pa
Ipad t.ex. illustrera sin berattelse genom att fotografera sina egna teckningar
och lata dem rora sig pa skarmen med hjalp av programmets
animeringsverktyg

andrar farg pa texten i Word samt gor understrykningar och skriver med fet
eller kursiv stil

centrerar texten, fordelar texten jamnt mellan marginalerna och valjer
radavstand

anvander sokfunktionen i filen, ctrl + B

byter pa egen hand sprak for sprak-kontrollen

andrar filens orientering (staende-liggande)

infogar en bild och valjer ett lampligt layoutalternativ for bilden (bakom text,
framfor text...)

matar in information i en tabell i Excel, t.ex. gor sin egen lasordning
andrar storlek pa cellerna och bestammer kantlinjer och bakgrundsfarg

*skapar en tydlig presentation i Powerpoint med text, bild, video, bakgrunder,
animeringar, t.ex. ett digitalt herbarium

bearbetar en delad fil tillsammans med en klasskamrat, t.ex. i Powerpoint
anvander kommentarsverktyget i en delad fil.

2.1.4 Ansvar, trygghet och ergonomi ak 3-4

Eleven

*agerar ansvarsfullt i digitala miljéer och féljer aldersgranser

*forstar att olika applikationer kan anvanda utrustningens foton, position och
mikrofon och att hen kan andra dessa installningar

*forklarar grunderna for hur upphovsratten och CC-licenserna eller
motsvarande licenssystem fungerar och agerar enligt dem

*@var pa att forhalla sig kritiskt till olika kallor

*anvander olika |6senord i olika tjanster
*forklarar hur information pa natet skapats och hur det paverkar
informationens tillforlitlighet

13



o forstar att sdkerhetsuppdateringar ar nddvandiga och later datorn installera
sadana vid behov

« “*kan beratta om olika risksituationer i digitala miljoer och férstar att vem som
helst kan ligga bakom natidentiteter. Eleven kan kdnna igen forsok att fa reda
pa information (t.ex. Ar du ensam hemma?)

« tarregelbundna pauser i sitt arbete
o forklarar varfor en bra arbetsstallning och ratt belysning ar viktigt och kan
sjalv valja en bra arbetsstallning

2.1.5 Informationshantering, undersékande och kreativt arbete ak 3-4
Eleven

o bekantar sig med begrepp som anknyter till informationshantering, sa som
att samla, bearbeta och spara information

o *skiljer under handledning direkt felaktig och/eller manipulerad information
fran tillforlitlig information

o skapar under handledning begreppskartor som hjalp i sitt arbete i t.ex.
Powerpoint

o Ovar pa att forsta olika fenomen genom att observera och dra slutsatser av
undervisningsfilmer och évriga simuleringar, t.ex. pa adressen
https://phet.colorado.edu/

o planerar och genomfér en enkel undersokning med hjalp av teknologi, t.ex.
foljer med hur en vaxt utvecklas fran fré och fotograferar tillvaxten

o *uttrycker sig sjalv under handledning med hjalp av digitala miljoer, t.ex.
bekantar sig med sumo.app pa natet eller Minecraft Edu-inlarningsspelet pa
dator.

2.1.6 Interaktion, gemenskap, delaktighet ak 3-4
Eleven

« anvander de applikationer som skolan erbjuder for att ha kontakt och
samarbeta med andra pa ett &ndamalsenligt satt, t.ex. Teams
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o *forstar att hen kan vara med och paverka i digitala miljoer t.ex. genom att
svara pa enkater

« *kan under handledning fora sakliga dialoger med olika grupper i digitala
miljder.

2.2 Programmering 3k 3-4

Eleven évar pd programmering med textblock, till exempel i Scratch. Eleven blir
medveten om existensen av programmerade enheter och artificiell intelligens.

Eleven

o ordnar, jamfor och presenterar information med hjalp av begrepp och
symboler som relaterar till teknologi

« anvander olika metoder och I6sningsmodeller for att I16sa problem, och
provar ocksa pa att sjalv skapa dem

o utarbetar exakta och detaljerade instruktioner med hjalp av upprepnings- och
villkorsstrukturer

« arbetar bade utan apparater och styr en enskild gestalt i en applikation eller
webbuppgift med hjalp av algoritmer (t.ex. Code.org, Scratch, robotar eller
Makey-Makey)

o beskriver sina egna satt att tdnka pa olika satt och beaktar andras perspektiv

« utvecklar fardiga I6sningar och 6var pa iterativt arbete, det vill saga att ta
fram idéer, gora, testa och vidareutveckla flera gadnger om

« observerar narvaron av programmerade element, sdsom robotik och
artificiell intelligens, i det omgivande samhallet

o forstar att den information som samlas in om hen i digitala miljéer sparas,
och vilket samband programmeringen har till insamlingen av information.
Eleven kan ge dtminstone ett exempel pa vad information som samlas in om
hen kan anvandas till, t.ex. eleven erbjuds en viss typ av spel eller filmer enligt
tidigare anvandning i t.ex. Youtube
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2.3 Medieldskunnighet ak 3-4

Eleven fdr en bredare férstdelse fér medieinnehdll och producerar eget innehdll. Eleven
férstar sitt ansvar som medieproducent.

Eleven

« utvidgar sin erfarenhet av olika medieinnehall, t.ex. journalistiskt innehall
o kanner till grundldggande begrepp som galler medieinnehall
o forstar att medieinnehall har en upphovsperson

« vet att medieinnehall har olika syften, sdsom underhallning, paverkande,
kommersiella syften eller informationsférmedling och ser skillnader mellan
fakta, fiktion och asikter

o kanner till mediebranschens uppgifter i samhallet

o trdnar pa att producera innehall experimentellt och kreativt, individuellt och
tillsammans med andra. Eleven ger konstruktiv respons pa andras arbete och
tar emot respons.

« anvander text, bilder, ljud och video och utnyttjar berattelseverktyg sasom
intrigstruktur i framstalliningen av medieinnehall

« framstaller under handledning nagot
1) kreativt innehall, sdsom animation eller kortfilm
2) gemensamt journalistiskt innehall, sdsom olika tidningstexter, nyheter eller
sportreferat

« ar medveten om att vissa innehdll, sdsom t.ex. spel, kostar pengar och forstar
att man maste komma éverens om eventuella kop med vardnadshavarna.
Eleven vet att spelen har satt att fa spelare att férbinda sig till spelet och
forhaller sig kritiskt till detta fenomen.

« forstar att hen sjalv ansvarar for det medieinnehdll hen skapat och delar
« forstar att innehall hen producerar och publicerar inte far kranka andras
rattigheter

o beskriver sina egna medieanvandningsvanor och reflekterar éver mediernas
betydelse i det egna livet exempelvis med hjalp av en mediedagbok

« provar mangsidigt olika medieinnehall och berattar vilka avdem som
intresserar hen sjalv och motiverar sitt val

e kannerigen nar medieanvandning stoder eller férsamrar det egna
valmaendet.
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3 Ak5-6

3.1 Digital kompetens ak 5-6

Eleven dndrar olika applikationers behérigheter och fortsétter trdna sina
tangentfdrdigheter. Eleven anvander Wilma och ldr sig editera ljud. | bildredigeringen
lér sig eleven anvinda lager. Eleven bekantar sig med mojligheterna inom 3D-utskrift.

Eleven mdrker ut kdllor pd riéitt sdtt och anvdnder mera avancerade sékningar samt
Oversdttningsprogram pd internet. Eleven dr forsiktig med att Iimna ut personuppgifter
pa ndtet och vdljer sddant innehdll hen mér bra av. Eleven skapar kreativa arbeten och
genomfér digitala undersékningar. Eleven férstdr hur hen kan padverka i digitala
miljéer.

3.1.1 Tekniska fardigheter ak 5-6

Eleven

o forklarar pa vilka olika satt man kan anvanda digitala verktyg och tjanster i
vardagen och i olika Idroamnen

« kan sjalvstandigt vid behov koppla utrustningen till ett tradldst natverk

o kan overféra filer mellan Ipad och dator med hjalp av Onedrive

« andrar vid behov apparnas behorigheter pa ipad, t.ex. atkomst till mikrofon
och kamera.

« Ovar pa att anvanda ratt begrepp i sitt vardagliga tal (applikation, fil, filformat,
operativsystem, tangentbord, mus, stromkabel, usb-anslutning, skarm,
internet)

« forstar att det finns olika filformat (text: docx, .pdf, .pptx, bild: .jpeg, .png, ljud:
.mp3, .wav, video: .mp4, .mov)

« placerar fingrarna ratt pa tangentbordet enligt tiofingersystemet och vet vilka
fingrar som skoter de olika tangenterna. Eleven fortsatter 6va pa
tiofingersystemet.

o anvander kortkommandona ctrl + B (sok i fil), ctrl + F (sok i webblasare), ctrl +
L (markera adressfaltet i webblasare) och windows + L (Ias datorn).
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3.1.2 Verksamhet i olika miljéer ak 5-6

Eleven

forflyttar sig sjalvstandigt mellan O365-applikationerna, t.ex. Word och Word
Online

hittar i Wilma sina laxor och provresultat och kan félja med sina
lektionsanteckningar
skickar och laser meddelanden i Wilma.

3.1.3 Produktion 3k 5-6

Eleven

*skapar t.ex. en radioreklam eller ett hérspel i Audacity pa dator eller i
dikteringsprogrammet eller Garageband pa Ipad

*redigerar bilder i en fotoredigerare, t.ex. paint.net (beskara, lagga till text, ta
bort bakgrund, kombinera flera bilder till en med hjalp av lager)

*skapar videosnuttar och redigerar filmer i Movie Maker pa datorn eller i
iMovie pa ipad (infoga filmerna i programmet, klippa bort onédiga snuttar,
lagga till eller ta bort ljud, lagga till texter och évergangar, spara projektet som
film, ladda upp filmen pa Onedrive)

*skapar pa basen av ett manus en kort och enkel film, dar aven bildvinklar
beaktas

*skapar en animation med stop motion-teknik pa ipad med t.ex. Stop Motion
Studio.

anvander verktyget for punktlistor och rubriker i Word

infogar under handledning tabeller och former samt kommentarer och
sidnumrering

delar upp texten i tva eller fler spalter

anvander formeln fér summa och évar pa att géra rakneoperationer mellan
celler (t.ex. =F12+E15)

skapar egna stapel- och cirkeldiagram och redigerar dessa genom att t.ex.
andra farger och texter samt andra skalan pa y-axeln
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*skapar en tydlig och saklig presentation i Powerpoint eller Sway med text,
bild, video, bakgrunder, lankar
lagger till nagra animeringar, effekter och 6vergangar i sin presentation

bekantar sig i sl6jden med 3D-modellering och mdjligheterna i 3D-utskrift,
t.ex. genom en video eller i en applikation, t.ex. Paint 3D.

3.1.4 Ansvar, trygghet och ergonomi dk 5-6

Eleven

*agerar ansvarsfullt och foljer dldersgranser
*forhaller sig kritiskt till olika kallor och évar pa att ange kallor ratt

*ger exempel pa hur de val hen gér idag da hen anvander teknologi kan bidra
till en hallbar framtid (genom minskade klimatutslapp och genom att spara pa
och ateranvanda ramaterial)

*kanner till de moraliska och etiska fragor som anknyter till teknologi och
hallbar utveckling

*|ar sig vara forsiktig med att lamna ut sina personuppgifter i digitala miljoer
*hittar sin sOkhistorik och information som webbldsaren sparat

forstar pa vilka satt digitala tjanster samlar information och att hen sjalv kan
paverka den information som samlas in om hen

*kan kanna igen lockande i sexuella syften och berattar om det fér en trygg
vuxen

*forstar hur hen sjalv paverkas av olika slags digitala innehall och valjer
innehall hen mar bra av

valjer en andamalsenlig arbetsstallning, ljudvolym och belysning

staller sjalvstandigt upp mal for sitt arbete.

3.1.5 Informationshantering, undersékande och kreativt arbete ak 5-6

Eleven

*gOr mera avancerade sokningar (anvander citationstecken, plus- och
minustecken, asterisk i slutet av ord)
*soker information om aktuella handelser
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o *skiljer sjalvstandigt direkt felaktig och/eller manipulerad information fran
tillforlitlig information och évar pa att motivera sin bedémning

o *anvander under handledning flera olika kallor

« “*tar under handledning till sig enkel information pa frammande sprak, t.ex.
genom att Oversatta sidan

o skapar sjalvstandigt begreppskartor som hjalp i sitt arbete

o *presenterar information i enkla tabeller i t.ex. Excel och infogar tabellen i
t.ex. Powerpoint

« Ovar pa att forsta olika fenomen genom att observera och dra slutsatser av
undervisningsfilmer och évriga simuleringar, t.ex. pa adressen
https://phet.colorado.edu/

o planerar och genomfor ett enkelt projekt eller en enkel undersoékning, dar
hen anvander digitala |6sningar, t.ex. Forms och Excel pa dator eller Arduino
Science Journal-appen pa Ipad (t.ex. magnetism, lufttryck, ljusstyrka, ljud)

o *foresldr produktion av eget innehall i digitala miljoer

o *uttrycker sig sjalv med hjalp av digitala miljéer, t.ex. skapar sjalvstandigt
musik i Sumotunes eller skapar egna verk ensamma eller tillsammans i
Minecraft (t.ex. bygga medeltida slott, sitt eget hus eller en staty).

3.1.6 Interaktion, gemenskap, delaktighet ak 5-6
Eleven

« anvander de applikationer som skolan erbjuder for att ha kontakt och
samarbeta med andra pa ett andamalsenligt satt, t.ex. Teams

o Ovar pa att svara pa och skicka e-post till en eller flera mottagare pa ett sakligt
satt samt dvar pa att bifoga filer

o *forstar att hen kan vara med och paverka i digitala miljoer genom att t.ex. ta
kontakt per e-post, svara pa enkater eller kommentera grupparbeten i 0365
och delta i diskussioner i skolans digitala miljéer

o *kan fora sakliga dialoger med olika grupper i digitala miljoer.
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3.2 Programmering ak 5-6

Eleven utvecklar sitt logiska tédnkande. Eleven kan skapa ett program, spel eller
animation i en grafisk programmeringsmiljo. Eleven introduceras till programmering
och robotik med hjdlp av Lego Spike Prime-serien.

Eleven

o utvecklar sitt logiska tankande; uppfattar samband mellan olika helheter och
hittar och beskriver orsakssammanhang mellan olika saker

e anvander olika metoder for att 16sa problem och bedédmer I6sningarna med
hjalp av ett kriterium sasom funktionsduglighet, Iasbarhet eller effektivitet

o anvander en grafisk programmeringsmiljoé och kan skapa ett eget program,
animation eller spel i den

e anvander egna observationer, matningar eller sensorer i sina produkter och
kombinerar dem med automatisering och robotik (t.ex. med hjalp av Ipad).

« letar efter och atgardar fel i instruktionerna och programkoden

« arbetar uthalligt for att uppna det gemensamma malet i ett
programmeringsprojekt

o anvander arbetssatt och -redskap som anknyter till programmering for
kreativt uttryck, egen produktion eller for att forklara ett fenomen i olika
laroamnen

o kan beratta om satt att utnyttja tekniska tillampningar och hur de i stora drag
fungerar samt beskriva deras betydelse i sitt eget liv, t.ex. robotdammsugare

« kan ge exempel pa riktat digitalt innehall och hur det riktas. Eleven funderar
pa sitt eget agerande och forstar hur information som samlas in anvands i
digitala miljéer.

« bekantar sig med robotik och programmering med hjalp av Lego Spike Prime.
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3.3 Medieldaskunnighet ak 5-6

Eleven anvénder, tolkar och producerar media pd ett mangsidigt sdtt. Eleven bekantar
sig med social media pd ett ansvarsfullt sétt och Idr sig vdlja ut medieinnehdll som
passar hen. Eleven utvdrderar sina kommunikationsfardigheter.

Eleven

« Ovar pa att studera bilder och ljudvarldar. Eleven kan exempelvis studera
bildvinklar och beskarningar eller fundera pa anvandningssyftet fér musik i
det sammanhang dar den framfors.

o kanner till och kan namnge flera innehall som stravar efter att paverka och
kan ocksa beskriva drag som anvands for att pdverka, sasom upprepning i
reklam eller anvandning av humor

« Ovar pa att lasa och tolka grafer, tabeller och diagram och utnyttjar sina
kunskaper nar hen granskar medieinnehall, sdsom nyheter

o studerar under handledning aktuella mediefenomen (t.ex. utmaningar, spel,
trender...), som beror aldersgruppen och diskuterar sina observationer

« vetvad sociala medier ar och hur de fungerar

o lagger fram motiveringar for och emot tillforlitligheten hos ett medieinnehdll
o kanner till fenomen som anknyter till spridning av falsk och vilseledande
information, sdsom desinformation, deepfake och falska nyheter

« utvecklar sina tekniska fardigheter och sitt audiovisuella berattande da hen
skapar medieinnehall ensam och tillsammans med andra. Eleven utvarderar
arbetets faser och slutprodukten konstruktivt.

« anvander text, bilder, ljud och video och utnyttjar berattelseverktyg sdsom
intrigstruktur, bildvinklar och ljudvarld i framstallningen av medieinnehall

« framstaller under handledning medieinnehdll som tar stallning eller paverkar,
sasom debattartiklar, recensioner, vioggar, memes eller affischer

e anvander och undersoker media som en kanal fér att uttrycka tankar och
asikter samt paverka

o ger exempel pa hur medieinnehall paverkar egna handlingar, kunskaper,
asikter och forestallningar

o vetvilka satt det finns att skydda sin integritet i mediemiljoer
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kanner till situationer och faktorer som dventyrar sakerheten i mediemiljoer,
sasom tillforlitligheten hos internetidentiteter, hatretorik och lockande i
sexuella syften och hur hen kan agera i sddana situationer

ar medveten om socialt tryck och kamraternas férvantningar gallande
agerande i mediemiljéer och anvandning av medier. Eleven ar medveten om
att hen kan gbéra egna val i sin medieanvandning oberoende av kamraternas
asikter.

kan utvardera sina kunskaper i interaktion i mediemiljéer och utnyttja
respons fran andra.
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4 Ak7

4.1 Digital kompetens dk 7

Eleven far en personlig dator och anvédnder den sjdlvstdndigt i sina studier. Eleven
anvénder smidigt program som Word, Powerpoint och Excel.

Eleven kdnner till upphovsrétten, anvander flera kéllor och anger kéllor ratt. Eleven
agerar pd ett ansvarsfullt sdtt i social media. Eleven kan agera rdtt i olika
problemsituationer i digitala miljéer. Eleven kan uttrycka sig med hjélp av digitala
miljder pd ett mangsidigt sdtt. Eleven deltar aktivt i digitalt samarbete.

4.1.1 Tekniska fardigheter ak 7

Eleven

« kan sjalvstandigt ordna och namnge filer och mappar logiskt bade pa datorn
och i Onedrive
o kanvid behov 6verfora filer mellan Ipad och dator med hjalp av Onedrive

« anvander tangentbordet smidigt och fortsatter éva pa tiofingerssystemet.

4.1.2 Verksamhet i olika miljéer ak 7
Eleven

« anvander obehindrat Wilma som en del av vardagen.
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4.1.3 Produktion ak 7

Eleven

infogar sjalvstandigt tabeller, former, kommentarer och sidnumrering i Word
6var pa att anvanda fardiga formatmallar i Word
*@var pa att gora kallhanvisningar pa éverenskommet satt

bekantar sig med olika typer av diagram och 6var pa att skapa och anvanda
andamalsenliga diagram

*skapar en omfattande och valstrukturerad presentation i t.ex. Powerpoint
eller Sway med mangsidigt innehall och animationer samt évergangar i en
saklig helhet

deltar i en gemensam skrivprocess i en digital miljo i en delad fil, dar eleverna
samarbetar kring en text
andrar pa sin text utgdende fran respons av larare och/eller klasskamrater.

4.1.4 Ansvar, trygghet och ergonomi ak 7

Eleven

*kanner till grunderna till upphovsratt och forstar affarsverksamhet som hor
ihop med upphovsratt
6var pa andamalsenlig anvandning av CC-licenserna

*anger kallor ratt
*@var pa att forsta sitt ansvar i anvandningen av sociala medier

*@var pa t.ex. hur hen andrar pa installningarna fér cookies och hur man
kommer at sin sidhistorik

*3r medveten om att information om hen samlas in i digitala miljoer och att
denna information kan anvandas for andra syften

kanner till ndgra datasakerhetsrisker

*bekantar sig med GDPR-férordningen

*agerar pa ratt satt i problemsituationer i digitala miljoer och kan vid behov
be om hjalp

ger editerings- eller lasrattigheter for sina filer till andra och kan ocksa andra
pa dessa rattigheter
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o kannerigen da hen blir trétt och tar da pauser i arbetet

« arbetar malinriktat i digitala miljoer.

4.1.5 Informationshantering, undersékande och kreativt arbete ak 7

Eleven

*hittar och presenterar forskningsbaserad information under handledning

o *anvander flera olika kallor for att producera information
o *tar sjalvstandigt till sig enkel information pa frammande sprak, t.ex. genom
att dversatta sidan. Eleven beddmer dversattningens riktighet.

« skapar begreppskartor och dvar pa att skapa infografik
« Ovar pa att forsta olika fenomen genom att observera och dra slutsatser av
undervisningsfilmer och 6vriga simuleringar

« *behandlar under handledning insamlade data i en digital miljé ensam eller
tillsammans med andra

« *anvander digitala miljéer for att uttrycka sig och synliggora sina egna tankar
pa ett mangsidigt satt, t.ex. genom podcast, affischer eller film.

4.1.6 Interaktion, gemenskap, delaktighet ak 7
Eleven

o *Qvar pa att anvanda sociala medier pa ett satt som bygger upp
gemenskapen, t.ex. genom att jdmféra konstruktiva och icke-konstruktiva
kommentarer. Eleverna dvar t.ex. i de egna Teams-grupperna.

« anvander e-post och andra verktyg for kommunikation pa ett sakligt satt
o *deltar konstruktivt i gemensamt arbete i digitala miljéer

o *forstar att hen kan vara med och paverka i digitala miljoer
« kan delta i skolans verksamhet med hjalp av digitala miljGer.
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4.2 Programmering 3k 7

Eleven fordjupar sitt kunnande i en grafisk programmeringsmiljé och bekantar sig med
ett textbaserat programmeringssprdk. Eleven anvénder programmering inom olika
ldrodmnen och bekantar sig med tekniska applikationer.

Eleven

« visualiserar problem och bedémer I6sningar med hjalp av generaliseringar
och flédesscheman. Flddesscheman kan géras i O365 Visio.

o fordjupar sitt kunnande i en grafisk programmeringsmiljo och bekantar sig
med ett textbaserat programmeringssprak

o forstar olika roller i en grupp och olika satt att samarbeta, samt arbetar
interaktivt och deltar aktivt i programmeringsprojekt. Eleven delar sina egna
programmerade produkter sa att de kan anvandas av andra, och kan pa ett
ansvarsfullt satt anvanda produkter skapade av andra.

« anvander algoritmiskt tdankande och programmering inom olika laroamnen
och projekt for att ta fram och presentera information och 16sa problem.

« bekantar sig under handledning med tekniska applikationer for olika
laroamnen och hur de fungerar.

4.3 Medieldaskunnighet ak 7

Eleven foljer aktuella fenomen och hur de behandlas i medierna. Eleven anvander bild,
text, rérlig bild och ljud pé ett mangsidigt sdtt for att producera medieinnehall, framfér
allt informationsférmedlande innehdll. Eleven gér upp medieinnehdll kreativt
tillsammans med andra.

Eleven agerar pa rdtt sdtt dd hen méter destruktiva fenomen i sociala medier. Eleven

férstar vilken inverkan (sociala) medier har pa t.ex. psykiska vidlmaendet, kroppsbilden
och mangden sémn.
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Eleven

e kanner till och kan anvanda grundlaggande begrepp kring olika
medieinnehall, sdsom film, journalistiskt innehall och innehall i sociala medier

o starker sina fardigheter i att analytiskt granska och tolka innehall. Eleven kan
identifiera olika berattarrdster och berattelsestrukturer i medieinnehdll,
karakteriserar genre eller funderar éver temat.

o forstar att medierna paverkar kulturen och varderingarna i samhallet genom
att formedla uppfattningar, stereotypier och ideal. Eleven kan ge exempel.

« utvidgar sin erfarenhet av informationsférmedlande medieinnehall och
bekantar sig till exempel med en dokumentar eller en artikel.

o observerar och beddémer mediernas verksamhet i samhallet genom att f6lja
aktuella fenomen och hur de behandlas i medierna

« gOr upp medieinnehall kreativt och experimentellt tillsammans med andra.
Eleven bedomer produktionsprocessen samt identifierar styrkor och
utvecklingsomraden.

« anvander bild, skriven text, rorlig bild, ljud och kombinationer av dessa pa ett
mangsidigt satt for att producera medieinnehall som metoder for uttryck och
berattande. Eleven utvecklar sitt personliga uttryck.

« kan skapa ndgot informationsférmedlande medieinnehall, sdsom ett
reportage, ett faktablad, en dokumentar, en artikel eller ett inlagg i sociala
medier. Eleven anvander andamalsenliga strukturer, stilarter och uttryckssatt.

« identifierar sina styrkor som medieproducent och sddant som hen vill
utveckla

« ar medveten om den inverkan pa det psykologiska och sociala planet samt pa
vardagskontrollen som medieinnehall och agerande i mediemiljéer har, sa
som paverkan pa identitetsutvecklingen, kroppsbilden, det psykiska
valmdaendet samt sociala forhdllanden, tidsanvandning och mangden av somn

« forstar den positiva betydelsen i att bekanta sig med medieinnehall pa ett
mangsidigt satt, och bekantar sig med nagot medieinnehall som ar nytt for
hen sjalv

« identifierar destruktiva kommunikativa fenomen i sociala medier, sa som
troll, provokation och flamebaits och vet hur man ska reagera nar man moter
dessa
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o kan kommunicera i mediemiljder enligt situation, till exempel genom allmant
sprakbruk eller genom att anvanda talsprak pa ett andamalsenligt satt.
Exempel: Ova pa att séka sommarjobb, anmala sig till lager eller meddela
tranaren om franvaro pa ett sakligt satt.
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5 Ak 8-9

5.1 Digital kompetens ak 8-9

Eleven anvdnder rdtt begrepp i sitt vardagliga tal. Eleven anvénder tangentbordet pd
ett smidigt sdtt och byter latt mellan olika programs webb- och skrivbordsversioner.
Eleven anvdnder bild-, ljud- och videobehandlingsprogram pd ett méngsidigt sdtt och
fordjupar sitt kunnande speciellt inom Excel.

Eleven férstar upphovsrdtten. Hen forstar sitt ansvar i anvdndningen av sociala medier
och dess inverkan pd individen och samhdllet. Eleven skyddar sin och andras integritet
i digitala miljder, kanner till GDPR och olika datasdkerhetsrisker. Eleven reflekterar dver
olika moraliska frégor kring teknologi och ser bdde risker och mdjligheter med
teknologi. Eleven forstar betydelsen av forskningsbaserad kunskap och kan leta efter
och presentera information pd ett mangsidigt sdtt.

5.1.1 Tekniska fardigheter ak 8-9

Eleven

« kan forklara skillnaden mellan att jobba och spara filer pa egen dator och i
Onedrive
o kan forklara logiken bakom och nyttan av att jobba i t.ex. Teams

« ordnar och namnger filer och mappar logiskt. Eleven forstar férdelarna med
en bra logik men anvander ocksa sok-funktionen for att hitta de 6nskade
filerna.

e anvander smidigt ratt begrepp i sitt vardagliga tal (applikation, fil, filformat,
operativsystem, tangentbord, mus, stromkabel, usb-anslutning, skarm,
internet)

« anvander en andamalsenlig filtyp med lampliga program, t.ex. da det galler
bilder (.jpg, .png, .gif), ljud (mp3, .wav) och video (.mp4, avi, .mov)

o kanner till de vanligaste mattenheterna och forstar att t.ex. videofiler ar ratt
stora och inser att det finns begransningar for filstorlekar t.ex. da hen ska
ladda upp filer pa ett forum

e anvander tangentbordet smidigt
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« anvander pa ett smidigt satt snabbtangentkommandona hen lart sig i sitt
arbete, till exempel ctrl + A (markera allt), ctrl + C (kopiera), ctrl + V (klistra in),
ctrl + X (klipp ut), ctrl + Z (3ngra), ctrl + B (sok i fil), ctrl + F (sok i webblasare),
ctrl + L (markera adressfaltet i webblasare) och windows + L (I&s datorn).

5.1.2 Verksamhet i olika miljoer ak 8-9
Eleven

« anvander smidigt olika webb-, mobil- och skrivbordsapplikationer (t.ex. Wilma
via webbldsare och app i mobilen, Words skrivbordsversion och Word Online)

o kanner till yrken som har att géra med olika delomrdden av digital kompetens
« ar medveten om hur digitaliseringen paverkar olika branscher.

5.1.3 Produktion ak 8-9

Eleven

*g6r en andamalsenlig layout med text, bilder och tabeller
« *anvander bild-, ljud- och videobehandlingsprogram pa ett mangsidigt satt

« hittar de specialtecken hen behdver genom att infoga symboler i Word, t.ex.
grader, multiplikationstecken och brak

e kan anvanda fardiga formatmallar i Word

o *kan gora kallhanvisningar pa éverenskommet satt i Word

o skapar cellhanvisningar inom kalkylbladet samt valjer format for cellerna, t.ex.
text, tal, valuta, datum eller tid

« anvander vanliga funktioner (t.ex. summa, differens, produkt, kvot, procent,
medelvarde)

« skapar andamalsenliga diagram av statistiska data och kan redigera dessa

o deltarienldangre gemensam skrivprocess i en digital miljo och andrar pa sin
text utgdende fran respons hen far.
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5.1.4 Ansvar, trygghet och ergonomi ak 8-9
Eleven

« *fbljer lagen om upphovsratt och kan redogdra for foljderna av brott mot den
o *tillampar CC-licenserna eller motsvarande pa att andamalsenligt satt
o forklarar hur sdkmotorer och databaser fungerar

o *fOrstar sitt ansvar i anvandningen av sociala medier
o forstar sociala mediers betydelse i samhallet och foér individen

o *bade forstar och beaktar hur de egna valen kan bidra till en hallbar framtid
(genom minskade klimatutslapp och genom att spara pa och ateranvanda
ramaterial) t.ex. d@ man kan traffas via Teams istéllet for att flyga eller ta
bilen, eller genom att inte kdpa ny teknologi i onddan. Eleven forséker genom
sitt agerande framja en hallbar framtid.

« “*reflekterar Over och diskuterar etiska och moraliska fragor kring teknologi

o forstar att den 6kade mangden data i kombination med den teknologiska
utvecklingen mojliggoér nya innovationer och affarsmojligheter

o forklarar vilka mojligheter och risker teknologin medfdr, t.ex. samarbete
internationellt, mojligheter till natverkande, utveckla sig professionellt redan
som ung eller stélder av idéer och svarigheten att fa bort sddant som en gang
hamnat pa natet

« *skyddar sin egen och andras integritet i digitala miljéer och vet t.ex. hur hen
andrar pa installningarna for cookies, hur man valjer privat surfningslage och
hur man kommer at sin sidhistorik. Hen kan principer for att skydda sig mot
skadeprogram.

o kanner till de vanligaste datasakerhetsriskerna (hackers, virus, slarv,
cyberattack...) och vet vad hen ska géra om hen rakar ut for nagon av
riskerna. Eleven kan forbereda sig for dem.

o *forstar vad GDPR innebar och vilka rattigheter hen har pa grund av
dataskyddslagen samt att dessa paverkar aven de miljéer hen anvander i
skolan

o kan sakerhetskopiera sina filer.

o *forstar att digitala innehadll paverkar t.ex. sémnen och hjarnans aktivitet och
kan valja innehall som ar bra for hens mdende

o *arbetar pa ett hdllbart satt i digitala miljoer, t.ex. varnar om sig sjalv och sin
halsa. Forstar vikten av tillracklig sémn, motion och halsosam kost

« arbetar madlinriktat i digitala miljoer.
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5.1.5 Informationshantering, understkande och kreativt arbete ak 8-9
Eleven

o *hittar och presenterar forskningsbaserad information

« forstar forskningens roll i skapandet av ny kunskap

« *andrar pa sokmotorns installningar pa ett andamalsenligt satt och kan gora
omvanda bildsékningar (dvs. s6ka med en bild i stallet for med text for att
hitta visuellt liknande bilder eller sidor med matchande bilder)

o *bedomer tillforlitligheten hos information och motiverar sin bedémning

o *forstar att tolkningen kan forandras till foljd av nya kallor och satt att
granska dem

o *forstar att olika manniskor granskar samma information fran olika
utgangslagen och att det paverkar tolkningen

« skapar begreppskartor och infografik utgaende fran information hen hittat

o sammanstaller och presenterar omfattande datamaterial.

o *kanner till olika satt att presentera information och kan valja lampliga
redskap for att presentera den

o gOr observationer och drar slutsatser utgdende fran undervisningsfilmer och
simuleringar. Eleven kan ocksa sjalvstandigt bekanta sig med 360-videofilmer
som lararen valt ut.

« *behandlar insamlade data i en digital miljé ensam eller tillsammans med
andra

« valjer undersokningsteman inom ett av lararen begransat omrade som
intresserar hen sjalv, planerar undersokningar med hjalp av digitala miljoer
och anvander mangsidigt teknologi i undersokningarna

o *for aktivt fram sina egna tankar och sitt kunnande pa ett modigt och
personligt satt med hjalp av digitala miljéer

o *kanvalja ett digitalt verktyg som bast stéder det egna arbetet och det
personliga uttrycket.

5.1.6 Interaktion, gemenskap, delaktighet ak 8-9
Eleven

o *forstar hur de sociala medierna fungerar och agerar pa ett satt som bygger
upp gemenskapen
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anvander de applikationer som skolan erbjuder for att ha kontakt och
samarbeta med andra pa ett mangsidigt satt, t.ex. Teams och e-post
*forstar betydelsen av interaktion och samarbete i larande i digitala miljoer

anvander e-post och andra verktyg fér kommunikation pa ett sakligt satt
*deltar konstruktivt i gemensamt arbete i digitala miljoer

*respekterar mangfald och l6ser eventuella konflikter i digitala miljoer
kommunicerar med aktorer dven utanfor skolvarlden, i man av mojlighet
aven internationellt

forstar betydelsen av digitala miljéer i samhallets verksamhet

*bekantar sig med de egna mdjligheterna att som en aktiv medborgare
paverka i ett digitalt samhalle

kan delta i skolans verksamhet med hjalp av digitala miljoer

*kan fora fram fragor som ar viktiga for hen och deltar i aktuella debatter i
digitala miljéer.

5.2 Programmering ak 8-9

Eleven kan grunderna i ett textbaserat programmeringssprak. Eleven planerar och
forverkligar ett enkelt spel eller program som léser ett vardagligt problem. Eleven
férstar olika programmeringsstrukturer och anvdnder programmering i alla
Iarodmnen. Eleven diskuterar digitala tjdnsters inverkan pa samhdllet samt méjligheter

och risker kring programmerad teknologi.

Eleven

programmerar program i olika miljder samt kan grunderna i ett textbaserat
programmeringssprak och kan tolka programkoder som gjorts med det.
Eleven identifierar olika strukturer i en programkod som skapats med
spraket.

planerar och forverkligar ett enkelt spel, en enkel simulering eller applikation
som |8ser ett problem i ett laroamne eller i det verkliga livet

planerar och genomfdr en [6sning tillsammans med andra dar man anvander
en |8sning som utnyttjar sensorer samt robotik eller automatisering, t.ex.
((t.ex. Micro:bit, Arduino, VEX IQ, Lego Spike Prime)
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vet hur olika programmeringsstrukturer, sasom sekventiella, upprepade och
villkorliga funktioner och variabler, fungerar. Eleven kan designa ett program
med hjalp av dessa.

kan utnyttja arbetssatt som relaterar till programmering inom alla laroamnen

kanner till funktionslogiken for algoritmer, automatisering och robotik samt
tillampningen av dem inom olika omraden i livet

kanner till tekniska applikationer for olika larodmnen och kan férklara nagot
om hur de fungerar

kan beratta hur digitala tjanster personanpassas och reklam riktas till
anvandaren. Eleven funderar pad hur information som samlas in i digitala
tjidnster och programmering paverkar socialt och samhalleligt
paverkansarbete.

funderar pa teknologins halsomassiga, sociala, politiska, konstnarliga och
praktiska mojligheter samt risker och etiska synpunkter.

5.3 Medieldaskunnighet ak 8-9

Eleven kénner till olika typer av medieinnehdll och kan beskriva strukturer och
uttryckssatt som dr typiska fér dem. Eleven utvecklar sina fardigheter i framstéllning
av olika slags kreativa innehdll, framfér allt medieinnehdll som uttrycker tankar eller
tar stallning. Eleven kan beskriva funktionsprinciper for sociala medier och kanner till
deras metoder for pdverkan. Eleven férstar vilken slags verksamhet i mediemiljéer som
klassas som brott.

Eleven

kanner till olika typer av berattande, beskrivande, stallningstagande och
instruerande medieinnehall. Eleven kan beskriva strukturer och uttryckssatt
som ar typiska for dem, sdsom strukturen hos en nyhet eller en
argumenterande stil.

kanner till skillnaderna mellan kommersiella och offentliga medier samt
sociala medier. Eleven vet vad sponsorering och produktplacering i
medieinnehall betyder, och kdnner igen omnamnanden av kommersiellt
samarbete i webbinnehall.
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kanner till grundprinciperna for den redaktionella processen for journalistiskt
innehall och uppfattar att innehdll i sociala medier produceras pa annat satt

vet vad sociala medier ar, kan namnge deras tjanster samt beskriva deras
funktionsprinciper och innehdllens sarskilda karaktar. Eleven ar medveten om
de sociala mediernas karaktar som kanal for paverkan och kanner till deras
metoder for paverkan. Eleven forhaller sig kritiskt till information som sprids
socialt.

utokar sina fardigheter i framstallning av olika slags kreativa innehall och
anvander bild, skriven text, rorlig bild, ljud och kombinationer av dessa pa ett
mangsidigt satt for att producera medieinnehall

framstaller under handledning nagot medieinnehall som ar nytt for hen sjaly,
sasom en filmtrailer, en podcast, en handledningsvideo, ett mediekonstverk,
eller redigerar ett digitalt spel

6var pa att skapa medieinnehall som uttrycker tankar, tar stallning, paverkar,
sasom bloggtexter, eller planerar en kampanj i sociala medier eller en
antireklamkampan;.

vet vilka aktorer man kan vanda sig till om man stéter pa situationer som
hotar sakerheten i mediemiljoer

vet att aven lagstridig verksamhet som sker i mediemiljoer, sasom plagiat,
lockande i sexuella syften, identitetsstold, arekrankning eller grov
natmobbning, uppfyller kriterierna for brott och har féljder enligt detta

utokar sin kunskap om medieinnehadll genom att bekanta sig med innehall
som ar nytt for hen sjalv, sdsom bloggar eller e-sport

ar medveten om medieapparaternas och medieanvandningens
koldioxidavtryck samt ansvars- och etikfragorna kring produktionen av
medieapparater.
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