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1 Porvoon digipolku perus-
kouluun

Porvoon peruskoulun Digipolku on jaettu kolmeen eri osaamisalueeseen: tieto=javiestinta-

tekniseen osaamiseen, medialukutaitoon ja ohjelmointiosaamiseen.
Tieto- ja viestintatekninen osaaminen on jaoteltu kuuteen paaalueeseen:
1. Tekniset taidot
2. Toiminta eri ymparistoissa
3. Tuottaminen
4. Vastuullisuus, turvallisuus ja ergonomia
5. Tiedonhallinta sekd tutkiva jaluova tytskentely
6. Vuorovaikutus, yhteisollisyys ja osallisuus

Tahtimerkintd * tarkoittaa, etta kuvauksessa on yhteys myds medialukutaidon kuvauksiin.

Medialukutaiden osaamisalueen paéalueet ovat median tulkinta ja arviointi, median tuot-
taminen seka toiminta mediaymparistoissa.

Ohjelmointiosaamisen osaamisalueen padalueet ovat ohjelmoinnillinen ajattelu, tutkiva
tyoskentely ja tuottaminen seka ohjelmoidut ymparistot ja niisséa toimiminen.

Porvoon digipolun osaamisalueet jakautuvat vuosiluokkakokonaisuuksiin (k. 1-2, Ik. 3—4,
Ik. 5-6, Ik. 7 ja k. 8-9).

Seuraavilla sivuilla voit tutustua Digipolkuun vuosiluokkakokonaisuuksiin jaoteltuna. Li-
saksi saatavilla on A3-koossa tulostettava Digipolku-juliste, jossa eri vuosiluokkakokonai-
suuksia on mahdollista tarkastella rinnakkain. Kuvaukset luetaan jokaisessa vaiheessa yh-
dessa edellisen vuosiluokkakokonaisuuden kanssa. Juliste ja paljon muuta tulostettavaa
materiaalia 16ytyy Teams-ryhmasta Porvoon digipolku — Digistigen i Borga.
>9
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2 Vuosiluokat 1-2

2.1 Tieto- ja viestintatekninen osaaminen

Oppilas oppii kayttdméaan tietokonetta ja iPadia. Oppilas tutustuu yleisimpiin selaimen toi-
mintoihin ja harjoittelee nappaintaitoja. Oppilas opastetaan kayttamaan Deskua ja Wordia.
Opiskelija ottaa valokuvia tietokoneella tai iPadilla.

Oppilas ymmartaa, mita tarkoittavat tekijanoikeus ja oma salasana. Oppilas oppii perusteet
hyvista tyotavoista tietokoneella ja tekee perushakuja internetissa. Oppilas luo yksinkertai-
sia luovia tdité ja harjoittelee rakentavaa dialogia.

2.1.1 Tekniset taidot
Oppilas

« Kkertoo esimerkin, miten teknologia vaikuttaa ja auttaa hanta arjessaan.

kasittelee laitteita, oheislaitteita ja tarvikkeita huolellisesti. Oppilas kertoo opetta-

jalle, jos laite rikkoutuu tai katoaa.

« kaynnistaa tietokoneen tai iPadin, lukitsee tietokoneen sen tydskentelyn tauottua ja
kirjautuu siité ulos tunnin lopussa. Oppilas tietaa, miten laite sammutetaan.

« laittaa laitteen oikein ja oikealle paikalle latausvaunuun.

o tutustuu opettajan nayttamana, miten langattomaan verkkoon liitytaan.

e 0Saa oman kayttajatunnuksen ja salasanan. Oppilas osaa kirjautua niilla tietoko-
neelle.

« loytaa oikean sovelluksen tai ohjelman tietokoneella tai iPadilla.

e O0saaohjatusti avata, nimetd, jakaa ja poistaa tiedoston seka luoda kansion ja
nimeta sen Onedrivessa

«  0saa siirtya sovellusten ja valilehtien valilla seka sulkea ne.

o oftaa kuvan ja I6ytda kuvan sen jalkeen tiedostokansiosta iPadilla.

o kayttaaKoti-toimintoa iPadilla, esim. tuplaklikkaa siirtydkseen sovelluksesta toi-
seen.

e Osaatarvittaessa tulostaa

e 0saa keskeiset symbolit kayttojarjestelméssa ja sovelluksissa, kuten aloitus, virta,
avaa, sulje, suurenna, pienenna, eteen, taakse, etsi ja jaa sekd ymmartaa niiden
kayttotarkoituksen.

e 0saa kertoa, mik& on internet ja mita tehdaan, kun selataan internettia.

*9
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osaa avata ja kayttda selainohjelmaa (Chromea, Edgea tai Safaria). Oppilas osaa
likkua sivulta toiselle, siirtya eteenpdin ja taaksepain seka paivittaa sivun.

osaa kayttaa hiirta, kosketusalustaa ja kosketusnayttoa.

ymmartaa eron oikean ja vasemman hiirinappaimen valilla.

osaa kirjoittaa seka pienilla etta isoilla kirjaimilla.

loytaa tavallisimmat erikoismerkit nappaimistolta (! , ? . @ :).

ymmartdd kymmensormijarjestelméan periaatteen ja harjoittelee kayttdmaan nap-
paimistolla kirjoittaessa useampaa kuin kahta sormea. Oppilas asettaa etusormet
nappaimille f ja j niin, ettd sormet asettuvat oikein kotinappainrivistolle.

2.1.2 Toiminta eri ymparistoissa

Oppilas

kayttaa Deskua kirjautuakseen digitaalisin ymparistoihin kuten esimerkiksi oppikirjo-
jen digitaalisiin materiaaleihin ja digitaalisin oppikirjoihin seka.avatakseen linkkeja
eri sivustoille esim. Ruokalista

kayttaa ohjatusti Teamsia, esimerkiksi ottaa vastaanja palauttaa tehtavia.

osaa ohjatusti jakaa tiedoston Onedrivessa

osaa ohjatusti hakea tietoa kaupungin sivuilta, esimerkiksi latutilanteen, kirjaston ja
koulujen loma-ajat.

osaa ohjatusti harjoitella seuraamaan oppimisensa edistymista digitaalisessa ympéa-
ristdssa, esim. lukemaan oppimisen harjoittelu Ekapelissa, tai katsoa, miten oma
kirjoittaminen kehittyy tekstinkasittelyohjelman kielenhallintatydkalun avulla.

2.1.3 Tuottaminen

Oppilas

osaa ottaa kuvia, videokuvia ja aanittaé tietokoneella ja tabletilla, Tuottaa sisaltda
myo6s puheen.avulla. Oppilas 16ytaa tiedostonsa myéhemmin.*

tekee yksinkertaisia muokkauksia kuten zoomaa, rajaa seké kayttaa filtteri- ja va-
laistusmuokkauksia. (Esim. Kuvaa kukka tai eléin ja rajaa se.)*

videokuvauksessa oppilas osaa kayttaa pause-néappainta otosten valilla.*

osaa muokata tekstia tekstinkasittelyohjelmassa, esim. Wordissa. Oppilas osaa va-
lita tekstiosan ja muokata sen kirjasintyypin ja -koon.

Osaa ohjatusti lisatad kuvan esim. Wordissa

osaa antaa ohjelmiston tehda rivinvaihdon automaattisesti.

osaa ohjatusti kommentoida toisten tuotoksia, esim. oppilaat kirjoittavat runon ja jul-
kaisevat sen luokan Teams-kanavalla, johon toiset kayvat kommentoimassa raken-
tavasti.*
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2.1.4 Vastuullisuus, turvallisuus ja ergonomia

Oppilas

toimii vastuullisesti ja turvallisesti digitaalisissa ymparistdissé ja seuraa ja noudattaa
sovittuja saantoja

valokuvaa toisia ainoastaan luvan kanssa eika julkaise muista kuvia ilman heidan
lupaansa* linkki: 10 ohjetta ympéaristddan kuvaavalle

osaa selittdd mita tekija ja teos tarkoittaa ja mita tekijanoikeudet tarkoittavat yksittai-
sen oppilaan toiminnalle*

hakee cc-luvallisen kuvan ja liittaa sen tekstiin*

ymmartaa, etta kuka tahansa voi tuottaa sisaltta verkkoon.

ymmartaa, ettd kayttgjatili on hanen henkilokohtainen tilinsa ja silla tehdyista toi-
mista h&n vastaa*

osaa valita turvallisen salasanan*

pitéé huolta salasanastaan eika kerro siita muille kuin opettajille tai vanhemmilleen*
kuvailee, miksi peleilla ja elokuvilla ondkérajat ja noudattaa niita

osaa pyytaa apua ja toimia oikein esim. kiusaamistilanteissa tai jos koulun koneita
ikatasoon sopimattomilla sivuilla

ottaa ohjatusti taukoja tydssaan ja harjoittelee taukojumpan pitamista

kokeilee erilaisia tybasentoja ja tekee havaintoja mm. valaistuksen vaikutuksesta
tybasentoon

osaa muokata tyopisteensa niin, etta siind on hyva tyoskennella

osaa sdataa kaytettavan laitteen valaistuksen ja danen niin, etté laitteella on hyva
tydskennella.

2.1.5 Tiedonhallinta seka tutkivaja luova tyéskentely

Oppilas

hakee kuvia ja tietoa internetisté ja kirjoittaa hakusanan oikeaan paikkaan*.

kayttaa yksinkertaisia hakusanoja ja tutustuu kuvahakuun*.

tutustuu hakukentan sanelutoimintoon*.

kertoo millaisia tiedonlahteita, kuten kirjoja, elokuvia, uutisia, internetia, kirjastoa,
TV-ohjelmia, radiota, lehtid, arkisia havaintoja ja ihmisia, han kohtaa arjessaan*.
harjoittelee tuottamaan haetun tiedon perusteella lyhyitd monimuotoisia teksteja,
jotka yhdistelevat esim. tekstia, kuvaa, aanté ja videota esim. Pages-ohjelmalla iPa-
dilla*.

ymmartaa, ettd han ei voi kopioida tietoa suoraan omaan tyohonsa.

*9
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o tekee havaintoja koulussa ja lahiymparistossa yksinkertaisia digitaalisia tutkimusva-
lineita kayttaen esim. tietokoneen tai iPadin kamera, nauhuri, ja tai kello/ajanotto-
kello.

« testaa, keksii ja rakentaa digitaalisia ymparisttja seka yksin ettd yhdessa muiden
kanssa*, esim. tutustutaan leikinomaisesti Minecratftiin.

2.1.6 Vuorovaikutus, yhteisollisyys ja osallisuus
Oppilas

e ottaa muut huomioon tyéskennellessaan myos digitaalisissa ymparistoissa.

e soittaa ja vastaa puheluun tai videopuheluun ja kayttda keskustelutoimintoa esimer-
kiksi Teamsissa esim. yhteydenpito kummioppilaan tai toisen koulun luokan kanssa

« osallistuu ohjatusti vuoropuheluun*.

e tunnistaa ja osaa kayttaa vuorovaikutusta edistévia emojeja.

« harjoittelee rakentavaa vuoropuhelua.

2.2 Ohjelmointiosaaminen

Oppilas tutustuu ohjelmoinnillisen ajattelun alkeisiin arjen esimerkkien avulla. Oppilas tu-
tustuu ohjelmointiin ja robotiikkaan Bee-Botien avulla ja harjoittelee kuvalohkoilla ohjel-
mointi Scratch jr —ohjelmalla.

Oppilas

e jarjestaa javertailee asioita erilaisten ehtojen, kuten muodon samankaltaisuuden,
perusteella.

o tunnistaa loogisia operaatioita, kuten ”ja”, "tai” ja "jos” seka kertoo valinnoistaan ja
havainnoistaan sanallisesti késitteiden ja konkreettisten vélineiden avulla.

e purkaa tuttuun arjen'ilmioon liittyvan ongelman osiin ja osaa kertoa ajattelustaan,
esim. kuinka saisimme koulun vaatenaulakon jarjestykseen.

« laatii vaiheittaisia toimintaohjeita kayttaen yksinkertaisia komentoja ja toistoraken-
netta, joilla_h&n ohjaa toista oppilasta, yksittaista hahmoa tai jotakin ohjelmoitavaa
laitetta.

« tunnistaa ohjeiden tuottamia virhetilanteita ja kokeilee ratkaisuja niiden korjaami-
seen.

« esittaa omia ideoitaan, kuuntelee toisia seké kokeilee ratkaisuja yhdessa.

o ké&sittelee eri oppiaineissa harjoiteltavia sisdltdja yhdessa muiden kanssa kayttaen
leikillisesti ja kokeillen ohjelmointiin liittyvi& toimintatapoja ja valineita.

e tunnistaa ja nimead omasta kokemusmaailmastaan l6ytyvaa tietokoneohjattuja lait-
teita ja palveluita seka tutustuu robotiikkaan.

*9
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o kuvailee laitteen kayttotarkoituksen ja toiminnan.
e Tutustuu robotiikkaan ja ohjelmointiin Bee-Botien avulla.

2.3 Medialukutaito

Oppilas ymmartaa, etta mediaa kaytetaan vaikuttamiseen ja tiedon véalittamiseen. Han ym-
martaa faktan ja fiktion eron. Oppilas tuottaa ikatasolle sopivaa mediasisalt6a. Han ym-
martaa turvallisuuteen ja vastuullisuuteen liittyvia nettisaantoja.

Oppilas

« tutkii ja tulkitsee tarinoita, kuvia ja &dnimaailmoja.

e kuvaa mediasisallon tapahtumia, hahmoja ja‘kulkuja.

o ymmartaa faktan ja fiktion eron seka jaottelee mediasisaltdja.ehjatusti todenmukai-
siin ja kuvitteellisiin sekd antaa niista jonkin_esimerkin.

e ymmartaa, ettd mediaa kaytetddn vaikuttamiseen jatiedon valittamiseen.

e 0Saa nimeta sisaltoja, joita kaytetaan vaikuttamiseen, kuten mainokset, seka media-
sisaltoa, joka valittaa tietoa, kuten uutisia.

« harjoittelee ohjatusti tuottamaan mediavalineilla tarinoita kayttden luovuutta ja mieli-
kuvitusta itsendisesti ja yhdessa muiden kanssa vastuullisella ja toiset huomioivalla
tavalla.

« harjoittelee antamaan rakentavaa palautetta toisten toista ja vastaanottamaan pa-
lautetta.

o kayttaa ohjatusti tekstia, kuvaa, likkuvaa kuvaa tai aanta omassa tuottamisessaan

« laatii ohjatusti‘ainakin yhden.yksinkertaisen tuotoksen seuraavista:

1) luevan mediasisallon, kuten digitarinan, ohjeen tai videon
2) vaikuttavan mediasisallon, kuten mielipidekirjoituksen tai mainoksen.
3) tiedonvalittamisen mediasisallon, kuten uutiskuvan tai kuvatekstin.

o tietdd, miksi‘on tarke&aa voida suojata yksityisyyttddn ja tietojaan mediaymparis-
toissa

« selittdd, millaisten sisaltdjen jakaminen on sopivaa ja millaisten ei.

o tiedostaa, etta kertaalleen julkaistuja siséltoja saatetaan edelleen levittaa.

e ymmartaa viestinnan vastavuoroisuuden mediaymparistdissa: omalla viestinnalla on
vaikutusta toisen viestintaan, tunteisiin ja toimintaan.

o tulee tietoiseksi tietojenkalastelusta ja siita, etté internetissa voi kohdata myos epa-
asiallisia tai laittomia yhteydenottoja. Oppilas tietaa, miten toimia tallaisessa tilan-
teessa.



Y e

« tutkii ohjatusti omaa mediankayttoa ja ymmartaa, etta on erilaisia mieltymyksia me-
diaan ja sen kayttamiseen liittyen.

S
O
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3 Vuosiluokat 3—-4

3.1 Tieto- javiestintatekninen osaaminen

Oppilas kayttdd Onedrivea ja jatkaa nappéaintaitojensa harjoittelua. Oppilas kehittda inter-
net-hakutaitojaan ja oppii Office-paketin tydkalujen perusteet (Word, Powerpaint, Excel).
Oppilas tyoskentelee jaetussa tiedossa. Oppilas muokkaa valokuvia ja likkuvaa kuvaa.

Oppilas kunnioittaa tekijanoikeuksia (cc-lisenssit) ja oppii suhtautumaan kriittisesti eri lah-
teisiin. Oppilas ymmartaa, ettei kaikkeen netissa voi luottaa. Oppilas tekee yksinkertaisen
digitaalisen tutkimuksen ja luo omia luovia toita ohjauksessa. Oppilas l&hettéa sahkopostia
ja keskustelee asiallisesti digitaalisissa ymparistdissa.

3.1.1 Tekniset taidot
Oppilas

« tietdd miten toimia, jos laitteen virtaron loppumassa, tai ettéa kone vaatii paivityksien
vuoksi uudelleenkaynnistyksen tai on rikki.

« tunnistaa yleisimmat litannat (HDMI, mini Aux, HDMI ja virtaliitAnnat), yhdistaa hii-
ren, ndppaimiston, kuulokkeet tai headsetin laitteeseensa.

e kirjautuu tunnuksellaan Deskuun kotona osoitteessa http://porvoo.desku.fi.

o tutustuu digitaalisten.ymparistojen, esim. OneDriven ja Deskun, kaytto- ja toiminta-
logiikkaan.

« tunnistaa, onko laite langattomassa verkossa.

e O0saalitsenaisesti tallentaa tiedoston Onedrive -kansioon ja luoda sille tarvitta-
essa kansion. Oppilas 16ytaa tallentamansa tiedoston.

o tutustuu versiohistoriaan OneDrivessa jaetussa tiedostossa.

e " 0saa tulostamisen asetusten perustoiminnot

o ymmartad keskeisia kasitteita, kuten avaa, sulje, sovellus, tiedosto, tiedostomuoto,
kayttgjarjestelma, nappaimisto, hiiri, virtajohto, USB-liitanta, naytto ja internet.

e 0Saa aSettaa sormet kymmensormijarjestelman mukaisesti oikealle riville n&p-
paimistolla ja tietdd, mika sormi painaa mitakin kirjainta. Oppilas harjoittelee kym-
mensormijarjestelmaa Nappistaiturin avulla.

o kayttda pikanédppainkomentoja ctrl + A (valitse kaikki), ctrl + C (kopioi), ctrl + V
(liitd), ctrl + X (leikkaa) ja ctrl + Z (peruuta viimeisin muokkaus).

*9
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3.1.2 Toiminta eri ymparistoissa

Oppilas

siirtyy ohjatusti O365-palveluiden eri versioiden valilla, esim. Wordin ja Word Onli-
nen.

kayttaa itsendisesti Teamsia, esim. ottaa vastaan ja palauttaa tehtavia.

jakaa itsenaisesti tiedostoja Onedrivessa muille valitsemillaan oikeuksilla.
Oppilas osaa |6ytaa jaetut tiedostot.

kirjautuu Wilmaan ja tutustuu sen kayttéon.

loytaa itsendisesti tietoa netista, esim. lainattavissa olevista kirjoista kirjastossa*.
osaa itsenaisesti valita tekstia seka kopioida ja liittd&atekstia ja kuvia.ilman‘muotoi-
lua erilaisissa ymparistoissa.

seuraa itsenaisemmin kehityksensa edistymista digitaalisessa ymparistdssa olevan
ominaisuuden avulla, esim. tehtavat Teamsissaja Wilma.

3.1.3 Tuottaminen

Oppilas

tallentaa aanta iPadille (Sanelin).tai tietokoneelle (Windows Puheentunnistus, Po-
werpoint, OneNote) ja leikkaa leikkeen alussa tai lopussa luoden esimerkiksi lyhyen
haastattelun tai podcastin*:

muokkaa kuvia esim. PowerPointissa tai laitteen omalla Kuvat-sovelluksella (rajaa-
minen, filtterit ja taustan poistaminen)*.

luo videoitagja muokkaa lyhyita elokuvia tietokoneella Elokuvatydkalulla tai iPadilla
iMoviessa ja luo lyhyité videoita (liittda videot ohjelmaan, leikkaa pois turhia osia,
lisa tai poistaa aanta ja tallentaa projektin elokuvana)*.

osaa tehda yksinkertaisen animaation stop motion- tekniikalla iPadilla iMotion tai
Stop Motion Studio sovelluksella, jolloin viimeistelyn voi tehda iMoviella, tai tietoko-
neella esim. Sumao Pixel sovelluksella.

voi luoda yksinkertaisen animaation myos Powerpointissa tietokoneella tai Keyno-
tessa iPadilla; esim. kuvittamalla oman kertomuksen valokuvaamalla omia piirustuk-
siaanja luomalla niille liikeohjelmiston animointitydkalulla*.

vaihtaa tekstin varid Wordissa ja tekee alleviivauksia.

osaa lihavoida ja kursivoida tekstia.

keskittaa ja tasaa tekstia seka valitsee rivivalin.

kayttaa hakutoimintoa tekstitiedostosta (ctrl+F).

osaa itsendisesti muuttaa kielen kieliasetuksista.

0osaa muuttaa sivun vaaka- tai pystysuuntaiseksi.
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osaa lisatd kuvan ja valitsee kuvalle sopivan rivitysasetuksen (tekstin edessé, teks-
tin takana jne.).

syottaa tietoa taulukkoon Excelissa ja tekee esim. oman lukujarjestyksensa.
muuttaa solujen kokoa ja maarittelee solujen reunaviivat ja taustavarit.

luo selkean esityksen esitysohjelmassa, esim. PowerPointissa. Esityksessa, esim.
digikasviossa, on tekstia, kuvia, animointia, videoita seka taustoja.*

osaa tyostaa luokkakaverin kanssa jaettua tiedostoa samanaikaisesti, esim. Power-
Pointissa*.

kayttad kommentointitytkalua jaetussa tiedostossa.

3.1.4 Vastuullisuus, turvallisuus ja ergonomia

Oppilas

toimii vastuullisesti ja turvallisesti digitaalisissa ymparistdissa seka noudat-
taa ohjelmien ja sovellusten ikarajoja *

ymmartaa, ettd eri sovellukset voivat kéyttaa laitteen kuvia, sijaintia ja mikrofonia, ja
etta oppilas voi muokata naita asetuksia.*

selittdd CC-lisenssijarjestelman (Creative Commons) tal vastaavan perusperiaatteet
ja noudattaa niita.*

harjoittelee kriittista suhtautumista-erilaisiin lahteisiin.*

kayttaa eri salasanoja eri palveluissa.*

osaa kertoa, miten verkossaoleva tieto syntyy ja miten se vaikuttaa tiedon luotetta-
vuuteen.*

ymmartaa, etta tietoturvapaivitykset ovat valttaméattomia ja antaa koneen asentaa
ne pyydettaessa.

osaa kertoa mahdollisista riskitilanteista digitaalisissa ymparistdissé ja ymmartaa,
etta netti-identiteetit ovat epaluotettavia. Oppilas tunnistaa yrityksia saada hénesta
tietoa (esim. Oletko yksin kotona?).*

ottaa saanndllisesti taukoja tytssaan.

kertoo, miksi hyvé tyoasento ja oikea valaistus on tarkeda ja osaa valita sopivan
tyoasennon.

3.1.5 Tiedonhallinta seka tutkiva ja luova tyéskentely

Oppilas

tutustuu ohjatusti tiedonhallintaan liittyviin peruskasitteisiin, kuten tiedon keraami-
seen, jarjestelyyn ja tallentamiseen.

erottaa ohjatusti valeuutisen tai harhaan johtavan tiedon luotettavasta tiedosta*.
luo ohjatusti kasitekarttoja oppimistyéssaan, esim. PowerPointissa.
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e harjoittelee ymmartamaan ilmidita tekemalla havaintoja ja paatelmia ilmiosta erilais-
ten opetusvideoiden ja muiden simulaatioiden avulla, esim. https://phet.colo-
rado.edu/.

e suunnittelee ja toteuttaa yksinkertaista teknologiaa hyddyntavan tutkimuksen, esim.
seuraa kasvin kasvamista siemenesta kasviksi kameran avulla.

« ilmaisee itsedaan ohjatusti digitaalisten ymparistojen avulla, esimerkiksi tutustuu
Sumo App -verkkosovellukseen tai Minecraft Edu -opetuspeliin tietokoneella*.

3.1.6 Vuorovaikutus, yhteisollisyys ja osallisuus
Oppilas

o kayttaa erilaisia koulun kaytdssa olevia sovelluksia; esim. Teamsia, yhteydenpitoon
muiden kanssa sopivalla tavalla*.

e ymmartada, ettd han voi vaikuttaa digitaalisissa.ymparistdissa muun muassa vastaa-
malla kyselyihin*.

« o0saa keskustella asiallisesti eri ryhmien kanssa digitaalisissa ymparistoissa.*

3.2 Ohjelmointiosaaminen

Oppilas harjoittelee sanalohkoilla ©hjelmeintia esimerkiksi Scratchissa. Oppilas tiedostaa
olemassa olevia laitteita ja sovelluksia, jotka toimivat.ohjelmoinnin ja tekoalyn avulla.

Oppilas

e jarjestaa, vertailee ja esittaa tietoa kayttéaen teknologiaan liittyvia kasitteita ja sym-
boleja.

o kayttaa ongelman ratkaisuun erilaisia tapoja ja ratkaisukaavoja seka kokeilee luoda
niita myos itse.

« laatii tasmallisia ja yksityiskohtaisia toimintaohjeita kayttaen toisto- ja valintaraken-
teita.

« laatii ja testaa toimintaohjeita ilman laitteita seka ohjaa hahmon tai ohjelmoitavien
laitteiden toimintaa algoritmeilla, esim. Code.orgilla, Scratchilla, robotilla tai Makey-
Makeylla

o kuvailee eri tavoin omia ajattelutapojaan ja huomioi muiden nakékulmia.

« jalostaa olemassa olevia ratkaisuja harjoitellen iteratiivista tydskentelya eli toistuvaa
ideointia, tekemista, testaamista ja jatkokehittelya. (esim. Paperilennokki, ilmapallo-
vene kasitdissa)

« havainnoi ohjelmoitujen elementtien, kuten robotiikan ja tekoélyn, lasnéoloa ympa-
roivassa yhteiskunnassa.
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ymmartaa, ettd hanesta keratyt tiedot tallentuvat ja sen, miké yhteys ohjelmoinnilla
on tietojen keraamiseen. Oppilas osaa antaa ainakin yhden esimerkin, mihin tarkoi-
tukseen hanesta kerattya tietoa voidaan kayttad. (Esimerkiksi sivuston antama peli
tai ohjelmasuositus.)

3.3 Medialukutaito

Oppilas saa laajemman ymmarryksen mediasisalloisté ja tuottaa omaa sisaltéa. Oppilas
ymmartaa vastuunsa median tuottajana.

Oppilas

laajentaa kokemustaan erilaisista mediasisalloista, esimerkiksi journalistisiin sisél-
toihin.

tuntee mediasisaltoihin liittyvad peruskasitteistoa.

ymmartaa, ettd mediasisalloilla on tekija.

tietad, ettd mediasisalloilla on erilaisia‘tarkoituksia, kuten viihdyttaa, vaikuttaa,
markkinoida ja valittaa tietoa. Oppilas osaa nimeta joitakin mediasisalt6ja, jotka
edustavat fiktiota, faktaa ja mielipidetté.

tietdd mediatoimialan tehtavia yhteiskunnassa.

harjoittelee tuottamaan ja esittdmaén mediasisaltod kokeillen ja luovasti, itsendi-
sesti ja yhdessa muiden kanssa.

antaa rakentavaa palautetta toisten tyosta ja ottaa rakentavaa palautetta vastaan.
kayttaa tekstia, kuvaa, videota ja aanté seka hyodyntéaé kerrontatydkaluja, kuten
juonirakennetta mediasisallon tuotannossa.

tuottaa ohjatusti jonkin

1) luevan mediasiséllon, kuten animaation tai lyhytelokuvan.
2) yhteisen journalistisen siséllon, kuten erilaiset sanomalehtitekstit, uutiset tai ur-
heiluraportit.

on tietoinen joidenkin mediasiséltdjen, kuten pelien, maksullisuudesta ja ymmartaa,
ettd mahdollisista hankinnoista on sovittava huoltajan kanssa. Oppilas tietda pelien
keinaoista sitouttaa pelaajia ja osaa suhtautua ilmiéon kriittisesti.

ymmartaa, ettd on itse vastuussa tekeméastaan ja jakamastaan mediasisallosta.
ymmartaa, ettd hanen tuottama ja julkaisema mediasisaltd ei saa loukata toisen oi-
keuksia.

kuvailee omia mediankayttotottumuksiaan ja pohtii median merkitysta omassa ela-
massaan esimerkiksi mediapaivakirjan avulla.

kokeilee monipuolisesti erilaisia mediasisaltdja, nimeaa niista itsedan kiinnostavia ja
kuvailee, miksi on kiinnostunut niista.
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4 Vuosiluokat 5—-6

4.1 Tieto- javiestintatekninen osaaminen

Oppilas muuttaa eri sovellusten oikeuksia ja jatkaa nappaintaitojensa‘harjoittelua. Oppilas
kayttaa Wilmaa ja oppii adnen editointia. Kuvankasittelyssa oppilas oppii kayttamaan ta-
soja. Oppilas tutustuu 3D-tulostuksen mahdollisuuksiin.

Oppilas merkitsee lahteet oikein ja kayttdd monipuolisempia hakutekniikoita seka kaan-
ndsohjelmia internetissa. Oppilas on varovainen henkilgtietojen luovuttamisessa verkossa
ja valitsee sellaista sisalt6a, joka on oman hyvinvoinnin kannalta sopivaa. Oppilas luo luo-
via t6ita ja toteuttaa digitaalisia tutkimuksia. Oppilas ymmartaa; miten han voi vaikuttaa di-
gitaalisissa ymparistoissa.

411 Tekniset taidot
Oppilas

o selittda, milla eri tavoin voi kayttaa digitaalisia valineita ja palveluita arjessa seka eri
oppiaineissa.

« o0saa liittya langattomaan verkkoon itsenaisesti koulun laitteella.

e 0saa siirtda tiedostoja iPadin ja tietokoneen valilla OneDriven vélityksella.

e oOsaasalliajapoistaa iPadin Asetuksista sovelluskohtaisesti kameran ja mik-
rofonin.

« harjoittelee kayttdméaan oikeaa teknologista kasitetta arkikielessé, esim. avaa, sulje,
sovellus, tiedosto, tiedostomuoto, kayttojarjestelma, nappaimisto, hiiri, virtajohto,
usb-liitanta, naytto ja internet.

o ymmartaa, ettd on olemassa erilaisia tiedostoformaatteja (dokumentti: .docx, .pdf,
esitys: .pptx, kuva: .jpeg, .png, dani: .mp3, .wav video: .mp4, .mov).

e 0Saa asettaa sormet kymmensormijarjestelman mukaisesti oikealle riville n&p-
paimistolla ja tietdd, mikéa sormi painaa mitakin kirjainta. Oppilas jatkaa kymmensor-
mijarjestelman harjoittelua.

« kayttaa pikandppainkomentoja ctrl + F (etsi), ctrl + L (valitsee sivun osoitteen se-
laimessa), Windows + L (lukitsee tietokoneen).

*9



4.1.2 Toiminta eri ymparistoissa
Oppilas

o siirtyy O365-palveluiden eri versioiden valilla, esim. Wordin ja Word Onlinen.
o |l0ytaa Wilmasta tietoa laksyista, ndkee koetuloksia ja seuraa tuntimerkintgja.
o l|&hettdd ja lukee viestejd Wilmassa.

4.1.3 Tuottaminen
Oppilas

e luo esim. radiomainoksen tai kuunnelman Audacityssa tietokoneella tai sanelimessa
tai Garage Bandissa iPadilla*.

o muokkaa kuvia kuvanmuokkausohjelmassa, esim. Paint.netissa (rajaa, liittda teks-
tia, poistaa taustan ja yhdistdd useamman kuvan,yhdeksi tasojen avulla)*.

e luo videoita ja muokkaa niista lyhyité elokuvia ja videoita Movie Makerissa tietoko-
neella tai iMoviessa iPadilla (littd& videot ohjelmaan, leikkaa pois turhia osia, lisda
tai poistaa aanta, lisaa tekstiéja siirtymia, tallentaa projektin elokuvana ja lataa elo-
kuvan OneDriveen)*.

« luo yksinkertaisen videonitai elokuvan kasikirjoituksen pohjalta, jossa huomioidaan
myo6s kuvakulmat*:

« tekee animaation Stop motion -tekniikalla iPadilla Stop Motion Studio —sovelluksella
*

« tekee luettelomerkit ja otsikoita tydkalulla.

o lisaa ohjatusti tekstidokumenttiin taulukoita ja muotoja seka kommentteja ja sivunu-
merointeja.

o jakaa tekstin kahteen tai useampaan palstaan.

o kayttdda summakaavaa ja harjoittelee peruslaskutoimituksen suorittamista solujen
valilla, esim. = E34-E44.

« luo omia pylvas- ja ympyradiagrammeja ja muokkaa naitéa esim. vaihtamalla véareja
ja teksteja sekéa muokkaamalla pystyakselin asteikkoa.

o luo selkean esityksen esitysohjelmassa, esim. Powerpointissa tai Swayssa. Esityk-
sessa on tekstia, kuvia, videoita, taustoja seka linkkeja.*

« lisaa esitykseen animaatioita, tehosteita seka siirtymia.*

e tutustuu kasitdissd 3D-mallinnukseen ja tulostamisen mahdollisuuksiin, esim. vi-
deon avulla tai sovelluksessa Paint 3D.
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4.1.4 Vastuullisuus, turvallisuus ja ergonomia
Oppilas

« toimii vastuullisesti ja turvallisesti digitaalisissa ymparistdissa seka noudattaa ohjel-
mien ja sovellusten ikarajoja.*

e 0saa suhtautua kriittisesti erilaisiin |&hteisiin ja harjoittelee lahteiden oikeanlaista
merkintaa.*

o antaa esimerkkeja siitd, kuinka hanen tanaan tekeménsa valinnat teknologiaan liit-
tyen voivat edistaa kestavaa tulevaisuutta (ilmastopaasttjen vahentaminen ja
raaka-aineiden saastaminen ja kierrattaminen). tunnistaa teknologiaan ja kestavaan
kehitykseen liittyviad eettisia ja moraalisia kysymyksia

e oOpettelee varovaisuuteen omien henkil6tietojen kaytossa digitaalisissa ymparis-
toissa.*

o |l0ytaa hakuhistoriansa selaimestaan ja tiedon, jonka selainohjelma on tallentanut.*

« tiedostaa tapoja, joilla digitaaliset palvelut.keraavattietoa. Oppilas ymmartaa, etta
han voi itse vaikuttaa hanesta kerattavaan, tietoon.

e 0saa tunnistaa seksuaalisen houkuttelun ja kertoa siita turvalliselle aikuiselle.*

o ymmartaa digitaalisten sisaltdjen vaikutuksenitseensa ja valitsee siséltoja, jotka
saa voimaan hyvin.*

« valitsee tarkoituksenmukaisen tybasennon, adnenvoimakkuuden ja valaistuksen.

e 0saa itsendisesti asettaa tavoitteita tyoskentelylleen.

4.1.5 Tiedonhallinta seka tutkiva ja luova tydskentely
Oppilas

« tekee tarkennettuja hakuja (kayttaa lainausmerkkeja, plus- ja miinusmerkkia, tahti
sanan loppuun).*

« etsii tietoa ajankohtaisista tapahtumista.*

e erottaa itsenaisesti valeuutisen tai harhaan johtavan tiedon luotettavasta tiedosta ja
harjoittelee arvionsa perustelemista.*

o kayttéda ohjatusti useita eri lahteita.*

« hyddyntaa ohjatusti yksinkertaista tietoa vieraalla kielelld, esim. kayttamalla nettisi-
vun kdantamista.*

e luo itsenéisesti k&sitekarttoja oppimistydssaan.

o esittelee tietoa yksinkertaisissa taulukoissa, esim. Excelissd, ja osaa tuoda taulukon
esim. Powerpointiin.*
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e harjoittelee ymmartamaan ilmidita tekemalla havaintoja ja paatelmia ilmiosta erilais-
ten opetusvideoiden ja muiden simulaatioiden avulla, esim. https://phet.colo-
rado.edu/.

e suunnittelee ja toteuttaa rajatun yksinkertaisen projektin tai tutkimuksen kayttaen
digitaalisia ratkaisuja, esim. Formsia, Excelia tai iPadin Arduino Science Journal -
sovellusta, jolla voi mitata ilmanpainetta, valon kirkkautta, magneettisuutta, &4anen-
voimakkuutta ja aanenkorkeutta.

« ehdottaa oman sisallon tuottamisesta digitaalisessa ympéaristossa.

« ilmaisee itsedan digitaalisten ymparistdjen avulla, esim. luo itsenaisesti Sumotunes
-verkkosovelluksessa musiikkia, tai luo teoksen, esim. oman talon, keskiaikaisen
linnan tai patsaan, yksin tai ryhméssa Minecraftissa.

4.1.6 Vuorovaikutus, yhteisollisyys ja osallisuus
Oppilas

e kayttada erilaisia koulun kaytossa olevia.sovelluksia, esim. Teamsia ja sahkopos-
tia, yhteydenpitoon muiden kanssa tarkoituksenmukaisella tavalla.

e harjoittelee sahkopostiin vastaamista ja sahkopostin lahettamista yhdelle
tai usealle vastaanottajalle hyvien tapojen. mukaisesti seka harjoittelee tie-
dostojen liittamista viestiin

e ymmartaa, etta han voi vaikuttaa digitaalisissa ymparistdissa kirjoittamalla séh-
koposteja, vastaamalla kyselyihin, kommentoimalla ryhmatdita ja osallistumalla
keskusteluihin'’koulun digitaalisissa:ymparistdissa.*

e o0saa keskustella asiallisesti eri ryhmien kanssa digitaalisissa ymparistoissa.*

4.2 Ohjelmointiosaaminen

Oppilas kehittad omaa loogista ajatteluaan. Oppilas osaa luoda graafisessa ohjelmointiym-
paristéssa ohjelman, pelin‘tai animaation. Oppilas tutustuu ohjelmointiin ja robotiikkaan
Lego Spike Prime —sarjan avulla.

Oppilas

e kehittdé loogista ajatteluaan; hahmottaa yhteyksia eri kokonaisuuksien valilla.
Lisaksi oppilas I16ytaa ja kuvaa asioiden valisid syy-seuraussuhteita.

e kayttdd ongelman ratkaisuun erilaisia tapoja arvioida ratkaisuja hyddyntaen jota-
kin kriteeria, kuten toimivuus, luettavuus tai tehokkuus.

o kayttdad graafista ohjelmointiymparistoé ja osaa laatia silla oman ohjelman, ani-
maation tai pelin.

*9


https://eur02.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fphet.colorado.edu%2F&data=04%7C01%7CHanna.Willstrom%40porvoo.fi%7Cda70223a3ddd4ea4d12208d997c99dad%7Cca8dd34ced0b423692cb5644bfcfaed6%7C1%7C0%7C637707714454245824%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C1000&sdata=PDMVi5LieoXTCsu031kpTWD%2F1QAJWeDggdXhJt%2FL0uk%3D&reserved=0
https://eur02.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fphet.colorado.edu%2F&data=04%7C01%7CHanna.Willstrom%40porvoo.fi%7Cda70223a3ddd4ea4d12208d997c99dad%7Cca8dd34ced0b423692cb5644bfcfaed6%7C1%7C0%7C637707714454245824%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C1000&sdata=PDMVi5LieoXTCsu031kpTWD%2F1QAJWeDggdXhJt%2FL0uk%3D&reserved=0

e hyddyntaa tuotoksissaan omia havaintoja, mittauksia tai antureita seka yhdistaa
niihin automaatiota ja robotiikkaa, esim. iPadilla.

e etsii ja korjaa virheita toimintaohjeissa seké& ohjelmakoodissa.

e tydskentelee sitkedsti yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi ohjelmointiprojektissa.

o kayttaa ohjelmointiin liittyvia tydskentelytapoja ja -valineita luovaan ilmaisuun,
omaan tuottamiseen tai ilmididen selittémiseen eri oppiaineissa.

e o0saa kertoa teknologisten sovellusten, esim. robotti-imurin, hyddyntamistavoista
ja toimintaperiaatteista paapiirteissaan seké kuvailee niidenimerkitystd omassa
elamassaan.

e o0saa kertoa esimerkkeja kohdennetuista digitaalisista sisalloista seka tavoista,
joilla niitéd kohdennetaan. Oppilas pohtii omaa toimintaansa ja ymmartaa siita ke-
raantyvan tiedon kayttoa digitaalisissa ymparistdissa.

e Tutustuu robotiikkaan ja ohjelmointiin Lego Spike Prime -robottien avulla.
kts. Opetuspaketti 23

4.3 Medialukutaito

Oppilas kayttaa, tulkitsee ja tuottaa mediaa monipuolisesti. Oppilas tutustuu sosiaaliseen
mediaan vastuullisesti ja oppii valitsemaan itselleen sopivaa mediasisaltéa. Oppilas arvioi
omia viestintataitojaan.

Oppilas

e harjoittelee kuvien ja @animaailman tarkastelua. Oppilas osaa esimerkiksi tutkia
kuvakulmia ja rajauksia tai pohtia musiikin kayttotarkoitusta esitysyhteydessaan.

e tuntee ja 0saa nimeta useita sisaltdja, kuten mainoksissa toisto tai huumorin
kaytto, joilla pyritaan vaikuttamaan. Oppilas osaa kuvailla niiden piirteita.

¢ harjoittelee lukemaan ja tulkitsemaan kuvaajia, taulukoita ja diagrammeja. Oppi-
las hyddyntda osaamistaan mediasisaltoja, kuten uutisia, tarkastellessaan.

e tarkastelee ohjatusti ajankohtaisia ikékautta koskettavia mediailmidita, esim.
haasteita, peleja ja trendeja), ja keskustelee havainnoistaan.

e tietad, mika sosiaalinen media on ja ymmartdd sen toimintaperiaatteita.

e esittaa perusteluja mediasisallon luotettavuuden puolesta ja sitd vastaan.

e tietaa valheellisen ja harhaanjohtavan tiedon levittdmiseen liittyvia mediailmioita,
kuten disinformaatio, deepfake ja valeuutiset.

e Kkehittdd tuotannon teknisié taitojaan ja audiovisuaalisen kerronnan taitojaan,
kun luo mediasisalt6ja. Arvioi rakentavasti tuottamisen vaiheita ja lopputulosta.

o kayttda tekstia, kuvaa, videota ja aanta seka hyodyntaa kerrontatyokaluja, kuten
juonirakennetta, kuvakulmia ja aanimaailmaa.
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tuottaa ohjatusti kantaa ottavan tai vaikuttavan mediasisallon, kuten arvostelun,
videovinkkauksen, mielipidekirjoituksen, vlogin, meemin tai julisteen.

kayttaa ja tutkii mediaa kanavana ilmaista ajatuksia, mielipiteita ja vaikuttaa.
antaa esimerkkeja mediasisaltdjen vaikutuksesta omaan toimintaansa, tie-
toihinsa, mielipiteisiinsa ja mielikuviinsa.

tietdd, millaisia keinoja oman yksityisyyden suojaamiseen mediaymparistoissa
on.

tietédda turvallisuutta vaarantavista tilanteista ja tekijoista mediaymparistoissa, ku-
ten netti-identiteettien epaluotettavuudesta, vihapuheesta ja seksuaalisesta hou-
kuttelusta. Oppilas tietdd, milla keinoin omaa turvallisuutta voi-edistaa.
tiedostaa vertaisten kohdistamia odotuksia mediaymparistdissa toimimiseen ja
median kayttoon ja tietaa, ettd voi tehda vertaisista riippumattomia valintoja
omassa mediankaytossaan.

osaa arvioida omia vuorovaikutus- ja viestintataitojaan mediaymparistoissa ja
hy6dyntad saamaansa palautetta.
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5 Vuosiluokka 7

5.1 Tieto- javiestintatekninen osaaminen

Oppilas saa henkilokohtaisen tietokoneen. Han tydskentelee silla itsendisesti. Kayttaen su-
juvasti mm. Officen tydkaluja (Word, Power Point ja Excel).

Oppilas tuntee tekijanoikeudet, kayttad useita eri lahteita ja osaa merkita lahteet. Oppilas
toimii vastuullisesti sosiaalisessa mediassa. Han toimii oikealla tavalla engelmatilanteissa.
Han ilmaisee itseaan monipuolisesti digitaalisissa ymparistoissa. Han osallistuu aktiivisesti
digitaliseen yhteistyéhon.

5.1.1 Tekniset taidot
Oppilas

e jarjestelee ja nimeaa itsenaisesti tiedostoja ja kansioita loogisella tavalla seka tieto-
koneelle etta OneDrive-pilvipalveluun:

e Osaa tarvittaessa siirtaa tiedostoja iPadin ja tietokoneen vélilla OneDriven valityk-
sella.

e kayttdd sujuvasti nappaimistoa ja jatkaa kymmensormijarjestelman harjoittelua.

5.1.2 Toiminta eriymparistoissa
Oppilas
e kayttaa Wilmaa mutkattomana osana opiskeluaan.

5.1.3 . Tuottaminen
Oppilas

e O0saa itsendisesti tuottaa taulukoita, muotoja, kommentteja ja sivunumeroinnin Wor-
diin.*

¢ harjoittelee kayttamaan valmiita muotoilun teemoja, esim. leipatekstia ja otsikkoa.

e harjoittelee merkitsemaéan lahdeviitteet sovitun ohjeen mukaan.*

e tutustuu eri kaaviotyyppeihin ja harjoittelee tarkoituksenmukaisen kaavion tekemistéa
ja kayttoa.
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e luo kattavia ja hyvin jasenneltyja esityksia monipuolisella siséllolla seka animaati-
oilla ja siirtymilla asiallisena kokonaisuutena, esim. PowerPointissa tai Swayssa.

e osallistuu yhteiseen kirjoittamisprosessiin digitaalisessa ymparistossa jaetussa tie-
dostossa, jossa oppilaat kirjoittavat yhdessa.

e muokkaa tekstiddn opettajan tai muiden oppilaiden palautteen perusteella.

5.1.4 Vastuullisuus, turvallisuus ja ergonomia
Oppilas

e tuntee tekijanoikeuksien perusteet ja ymmartaa niihin liittyvaa liikketoimintaa

e harjoittelee cc-lisenssijarjestelman (Creative Commans) tarkoituksenmukaista kayt-
toa.

e merkitsee lahteet oikein.*

e harjoittelee ymmartamaan vastuunsa sosiaalisessa mediassa toimimisessa.*

e harjoittelee evasteiden asetusten muuttamista ja sita, miten léytaa sivuhistoriansa.*

e tiedostaa, etta tietoa hanesta kerataan digitaalisissa ymparistdissa, ja etta tata tie-
toa voidaan kayttaa eri tarkoituksiin.*

e tunnistaa joitakin tietosuojariskeja.

e tutustuu GDPR-tietosuoja-asetukseen.*

e toimii oikealla tavalla digitaalisissa ymparistoissa tapahtuvissa ongelmatilanteissa ja
pyytaa tarvittaessa apuas:

e antaa muokkaus- ja lukuoikeuksia tiedostoihinsa ja osaa myds muuttaa néita oi-
keuksia.

e tunnistaa oman vasymyksensa ja ottaa taukoja, kun tuntee itsensa vasyneeksi.

e tydskentelee tavoitteellisesti digitaalisissa ymparistoissa.

5.1.5 Tiedonhallinta seké tutkiva ja luova tytskentely
Oppilas

e lOytaa ohjatusti ja esittéda tutkimukseen perustuvaa tietoa.

o  kayttd& useita eri l&hteita tiedon tuottamisessa.*

e hyodyntaa itsendisesti yksinkertaista tietoa vieraalla kielella, esim. kayttamalla
nettisivun kaantamista. Oppilas osaa arvioida kdannoksen luotettavuuden.*

e luo kasitekarttoja ja harjoittelee infografiikan tekemista.

¢ harjoittelee ymmartamaan ilmioita tekemalla havaintoja ja paatelmia ilmiosta eri-
laisten opetusvideoiden ja muiden simulaatioiden avulla.

e kasittelee ohjatusti kerattya tietoa digitaalisessa ymparistossa itsenéisesti tai yh-
dessa.
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e o0saa kayttaa digitaalisia ymparistoja, esim. podcastia, julistetta tai videota, it-
sensa ilmaisemiseen monipuolisesti.

5.1.6 Vuorovaikutus, yhteisollisyys ja osallisuus
Oppilas

e harjoittelee sosiaalisen median kayttoa yhteisollisyytta rakentavasti, esim. vertai-
lemalla rakentavia ja ei-rakentavia kommentteja esim. Teams-ymparistossa.*

e kayttdd sahkopostia ja muita viestinnan valineita asiallisella tavalla.

e osallistuu rakentavalla tavalla yhteiseen tyohon digitaalisissa ymparistoissa.*

e ymmartaa, etta han voi olla mukana vaikuttamassa asioithin.digitaalisissa ympa-
ristoissa.*

e o0saa osallistua koulun toimintaan digitaalisia ymparistdja hyodyntaen.

5.2 Ohjelmointiosaaminen

Oppilas syventaa ohjelmointitaitojaan graafisessa ymparistossa ja tutustuu tekstipohjai-
seen ohjelmointiin. Oppilas soveltaa ohjelmaoinnillista.ajattelua eri oppiaineissa ja tutustuu
teknologisiin sovelluksiin.

Oppilas

e visualisoi ongelmia ja arvioi ratkaisuja yleistysten ja vuokaavioiden avulla. Vuo-
kaavioita voi tehda esim. O365-Visiolla.

e syventaa osaamistaan graafisessa ohjelmointiymparistossa ja tutustuu teksti-
pohjaiseen ohjelmaintiin.

e ymmartaa erilaisia ryhmarooleja ja yhteistyon tapoja seka tyoskentelee vasta-
vuoroisesti ja aktiivisesti osallistuen ohjelmointiprojekteissa. Oppilas jakaa omia
ohjelmoituja tuotoksiaan muiden kaytettavaksi seka osaa hyddyntaa muiden te-
kemié tuotoksia vastuullisesti.

e hyddyntaa algoritmista ajattelua ja ohjelmointia eri oppiaineisiin ja projekteihin
littyvassa tiedon tuottamisessa ja esittamisessa seka ongelmanratkaisussa.

e tutustuu ohjatusti eri oppiaineisiin liittyviin teknologisiin sovelluksiin ja niiden toi-
mintaperiaatteisiin.
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5.3 Medialukutaito

Oppilas seuraa ajankohtaisia ilmi6ita ja niiden kasittelyd mediassa. Oppilas kayttaa kuvaa,
tekstia, likkuvaa kuvaa ja aanta monipuolisesti mediasisallon tuottamiseen, erityisesti tie-
donvalityksellista sisaltoa. Oppilas luo mediasiséaltod luovasti yhdessa muiden kanssa. Op-
pilas toimii oikein kohdatessaan ei-rakentavia ilmidita sosiaalisessa mediassa. Oppilas ym-
martaa, millainen vaikutus (sosiaalisilla) medioilla on esimerkiksi mielen hyvinvointiin, ke-
honkuvaan ja unen maaraan.

Oppilas

e tuntee ja osaa kayttaa erilaisiin mediasisaltdihin,kuten elokuvaan; journalistisiin
ja sosiaalisen median sisaltdihin, liittyvaa peruskasitteistoa.

e vahvistaa sisallon analyyttisen tarkastelun.ja tulkinnan taitojaan. Oppilas tunnis-
taa mediasisalloista erilaisia kertojan aania ja kerrontarakenteita, luonnehtii gen-
rea tai pohtii teemaa.

e ymmartaa, ettd media vaikuttaa yhteiskunnassa kulttuuriin ja arvoihin valitta-
malla mielikuvia, stereotypioitaja ihanteita. Oppilas 0saa antaa jonkin esimerkin.

¢ laajentaa kokemustaan tietoa valittéavista mediasisalldista ja tutustuu esim. doku-
menttiin ja artikkeliin

e havainnoi ja arvioi medioiden toimintaa yhteiskunnassa seuraamalla ajankohtai-
sia ilmiditad ja niiden késittelya medioissa.

e tekee mediasisaltoja luovasti, kokeillen ja mielikuvitusta kayttaen yhdessa tois-
ten kanssa. Oppilas arvioi tuottamisen prosessia, tunnistaa vahvuuksia ja kehit-
tdmisen kohteita.

e kayttdd monipuolisesti kuvaa, kirjoitettua tekstia, likuvaa kuvaa, aanta ja naiden
yhdistelmid mediasisaltéjen tuottamisessa ilmaisun ja kerronnan keinoina. Oppi-
las kehittad persoonallista ilmaisuaan.

e 0saa tehda jonkin tietoa valittdvan mediasisallon, kuten reportaasin, tiedotteen,
dokumentin, artikkelin tai sosiaalisen median julkaisun. Oppilas kayttaa tarkoi-
tuksenmukaista rakennetta, tyylilajia ja ilmaisutapaa.

e tunnistaa ei-rakentavia viestintailmioita sosiaalisessa mediassa, kuten trollin,
provon ja fleimin, ja tietd&, kuinka reagoida ja toimia naihin ilmi6ihin tdrméates-
saan.

e tiedostaa mediasiséaltdjen ja mediaympéaristdissa toimimisen psykologisia, sosi-
aalisia ja arjenhallinnallisia vaikutuksia, kuten vaikutuksia identiteetin rakentumi-
seen, kehonkuvaan, mielen hyvinvointiin seké sosiaalisiin suhteisiin, ajankayt-
t6On ja unen maaraan.

e ymmartaa monipuolisen mediankéyton myonteisia merkityksia ja tutustuu joihin-
kin itselleen uusiin mediasisaltaihin.
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¢ tunnistaa vahvuuksiaan seka asioita, joissa haluaa kehittyd median tuottajana.
e 0saa viestid mediaymparistdissa tilanteen mukaisesti, esimerkiksi kayttamalla
yleiskielisyytta tai puhekielisyytta tarkoituksenmukaisesti.
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6 Vuosiluokat 8=9

6.1 Tieto-ja viestintatekninen osaaminen

Oppilas kayttaa oikeita kasitteita arkisessa puheessaan. Oppilas kayttad nappaimistéa su-
juvasti ja vaihtaa helposti eri ohjelmien verkkoversioiden ja tyopoytaversioiden valilla. Op-
pilas kayttda kuvan-, &anen- ja videonkasittelyohjelmia monipuolisesti ja syventaa erityi-
sesti Excel-osaamistaan.

Oppilas ymmartaa tekijanoikeudet. Han tunnistaa vastuunsa sosiaalisessa mediassa ja
sen vaikutukset yksil6on seka yhteiskuntaan. Oppilas suojaa omaa ja muiden yksityisyyt-
taan digitaalisissa ymparistoissa, tuntee GDPR:n ja tietosuojariskit. Oppilas pohtii erilaisia
moraalisia kysymyksia teknologian ymparilla ja nékee seka riskeja etta mahdollisuuksia
teknologiaan liittyen. Oppilas ymmartaa tutkimukseen perustuvan tiedon merkityksen. Han
osaa etsia ja esittda tietoa monipuolisesti.

6.1.1 Tekniset taidot
Oppilas

e O0saa selittda, mita eroa on tydoskennella ja tallentaa tiedostoja omalle koneelle ja
OneDriveen.

e 0saa selittdd esim. Teamsin kayttologiikan ja hyddyn syvéallisemmin.

e jarjestelee ja nimeaa tiedostoja seka kansioita loogisella tavalla. Ymmartaa sen
edut tiedon loytamisen kannalta. Tutustuu my6s hakutoimintoon.

o kayttéaa sujuvasti oikeita digitaalisiin ymparistdihin liittyvia kasitteita (esim. sovel-
lus, tiedosto, tiedostomuoto, kayttojarjestelma, nappaimisto, hiiri, virtajohto,
USB-liitantd, naytto ja internet) arkisessa puheessaan.

e 0saa valita kayttétarkoitukseen sopivan ohjelman tiedostoformaatille, esim. ku-
ville (.jpg, .png tai .gif), aanelle (.wav tai .mp3) ja videolle (.mp4, .avi tai .mov).

e tunnistaa yleisimmat mittayksikot ja ymmartaa, ettd esim. videotiedostot ovat
melko isoja ja etté tiedostojen koolle on olemassa rajoituksia.

o Kkayttdad sujuvasti nappaimistoda.

e kayttdd oppimiaan pikanappainkomentoja sujuvalla tavalla tydésséan, esim. (ctrl
+ A (valitse kaikki), ctrl + C (kopioi), ctrl + V (liitd), ctrl + X (leikkaa), ctrl + Z (pe-
ruuta viimeisin muokkaus), ctrl + F (etsi), ctrl+L (valitsee sivun osoitteen se-
laimessa) ja Windows + L (lukitsee tietokoneen).
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6.1.2 Toiminta eri ymparistoissa

Oppilas

kayttaa sujuvasti erilaisia verkko-, mobiili- ja tydpoytasovelluksia (esim. Wilma
netissa ja sovelluksena puhelimessa, Wordin tyopoytaversio ja Word Online).
tuntee digitaalisen osaamisen eri osa-alueisiin liittyvia uravaihtoehtoja.
tiedostaa digitalisaation vaikutuksia eri aloille.

6.1.3 Tuottaminen

Oppilas

sommittelee tekstejd, kuvia ja taulukoita tarkoituksenmukaisesti.*

kayttaa aanen, kuvan- ja videonkasittelyohjelmia monipuolisesti.*

|oytaa tarvitsemansa erikoismerkit, kuten asteet, kertomerkin ja murtoluvun, li-
saamalla symboleja Wordissa.

osaa kayttaa valmiita muotoilun teemoja, esim. otsikoita ja leipatekstia.

osaa merkita lahdeviitteet sovitun.ohjeen-mukaan.*

luo soluviittauksia taulukon sisalla ja muotoilee solun luokan, esim. teksti, luku,
valuutta, paivamaara tai aika:

kayttaa yleisimpia funktioita, kuten summaa, erotusta, tuloa, osaméaaraa, pro-
senttia ja keskiarvoa).

osaa luoda tarkoituksenmukaisen kaavion tilastollisesta datasta ja muokata sita.
osallistuu pidempé&éan yhteiseen kirjoittamisprosessiin digitaalisessa ymparis-
tossé ja‘muokkaatekstiaan palautteen perusteella.

6.1.4 Vastuullisuus, turvallisuus ja ergonomia

Oppilas

noudattaa tekijanoikeuslakia ja osaa kertoa sen rikkomisen seuraamuksista.*
soveltaa‘cc-lisensseja tai vastaavaa tarkoituksenmukaisella tavalla.*

kertoo, kuinka hakumoottorit ja tietokannat toimivat.

ymmartaa vastuunsa sosiaalisessa mediassa toimimisessa.*

ymmartaa sosiaalisen median merkityksen yhteiskunnallisesti ja yksildlle.
ymmartaa ja huomioi omien valintojensa vaikutuksen kestavaan tulevaisuuteen
(ilmastopaastdjen vahentdminen ja raaka-aineiden sdastaminen ja kierrattami-
nen), esim. yhteisty0 Teamsissa sen sijaan, ettd lentaisi tai ottaisi auton, tai valt-
tamalla uuden teknologian ostamista turhaan. Han pyrkii omalla toiminnallaan
edistaméaan kestavaa tulevaisuutta.*
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e pohtii ja keskustelee eettisistéd ja moraalisista kysymyksisté teknologiaan liit-
tyen.*

e ymmartaa, ettd lisdantyva data yhdessa kehittyvan teknologian kanssa mahdol-
listaa uusia innovaatioita ja liketoimintamahdollisuuksia.

e kertoo teknologiaan liittyvista mahdollisuuksista ja riskeista, esim. kansainvali-
nen yhteistyd, verkostoitumisen mahdollisuudet, itsensa ammatillinen kehittami-
nen jo nuorena tai ideoiden varastaminen ja vaikeus saada pois asioita, jotka on
tallennettu internettiin.

e suojaa omaa ja muiden yksityisyytta digitaalisissa ymparistdissa ja_osaa.rajoittaa
henkilotietojensa kasittelya naissa, esim. miten evasteiden asetuksia muutetaan,
miten valitaan yksityisen selauksen tila ja miten paasee selaamaan omaa sivu-
historiaansa. Oppilas tietd&d, miten voi suojautua‘haittaohjelmilta

e tuntee tavallisimmat tietosuojariskit (hakkerit, virukset, huolimattomuus ja ky-
berhyokkays) ja tietdd, miten toimia, jos kehtaa naita riskeja. Oppilas osaa myos
varautua naihin riskeihin.

e ymmartaa, mitd GDPR tarkoittaa ja.mita oikeuksia hanella on tietosuojalain ta-
kia. Ymmartaa, ettd tama vaikuttaa myos koulussa kaytettaviin alustoihin.*

e 0saa varmuuskopioida tiedostojaan.

e ymmartaa, etta digitaaliset sisallot vaikuttavat esim. uneen ja aivotoimintaan ja
osaa valita sisaltoja, jotka edistavat hyvinvointia.*

o tydskentelee kestavalla tavalla digitaalisissa ymparistdissa, esim. pitaa itsestaan
huolta ja huolehtii terveydestaan. Ymmartaa riittavan younen, liikunnan ja ter-
veellisen ravinnon merkityksen jaksamiselleen.*

o tydskentelee tavoitteellisesti digitaalisissa ymparistoissa.

6.1.5 Tiedonhallinta sekatutkivaja luova tyoskentely
Oppilas

e |Oytaa ja esittadtutkimukseen perustuvaa tietoa.*

e ymmartaa tutkimuksen roolin uuden tiedon synnyssa.

e . muokkaashakukoneen asetuksia tarkoituksenmukaisella tavalla ja tekee kaantei-
sid kuvahakuja (eli etsii kuvalla tekstin sijaan l0ytaakseen visuaalisesti saman-
tyyppisia kuvia tai sivuja, joissa on vastaavat kuvat).*

e arvioi tiedon luotettavuutta ja perustelee arvionsa.*

e ymmartaa, etta useiden lahteiden ja tarkastelutapojen myéta tulkinta voi muut-
tua.*

e ymmartaa, etté eri ihmiset tarkastelevat samaa tietoa eri [ahtokohdista ja se vai-
kuttaa tulkintaan.*

¢ |uo kasitekarttoja tai infografiikkaa Ioytamastaan tiedosta.
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jasentelee suuria tietoaineistoja ja osaa selostaa niita.

tuntee erilaisia tapoja esittaa ja visualisoida tietoa ja osaa valita tarkoituksenmu-
kaisia tiedon esittdmisen tapoja ja valineita.*

ymmartaa ilmiéita tekemalla havaintoja ja paatelmié opetusvideoiden ja muiden
simulaatioiden avulla. Oppilas voi tédssa yhteydessa tutustua soveltuvaan 360°
opetusvideoon.

kasittelee kerattya tietoa digitaalisessa ymparistdossa itsenaisesti tai yhdessa.*
valitsee opettajan rajaamasta aiheesta itsedén kiinnostavia.tutkimusaiheita,
suunnittelee tutkimuksiaan digitaalisia ymparist6ja hyddyntaen ja kayttdd moni-
puolisesti teknologiaa tutkimisen valineena.

tuo aktiivisesti esiin omaa ajatteluaan ja osaamistaan rohkeasti ja yksiléllisella
tavalla digitaalisuutta hyodyntaen.*

valitsee tarkoitukseen sopivan digitaalisen palvelun, joka tukee parhaiten yksilol-
lista ilmaisua.*

6.1.6 Vuorovaikutus, yhteisdllisyys ja osallisuus

ymmartaad, miten sosiaaliset mediat toimivat ja toimii niissa yhteisollisyytta ra-
kentaen.*

kayttaa erilaisia koulun kaytéssa olevia sovelluksia, esim. Teamsia ja sdhkdpos-
tia, yhteydenpitoon muiden kanssa monipuolisella tavalla.

ymmartaa vuorovaikutuksen merkityksen digitaalisessa ymparistossa tapahtu-
vassa oppimisessa.*

kayttaa sahkopostia ja muita viestinndn valineité asiallisella tavalla.

osallistuu rakentavalla tavalla yhteiseen tyohon digitaalisissa ymparistbissa.*
Kunnioittaa moninaisuutta ja ratkoo mahdollisia konfliktitilanteita digitaalisissa
ymparistoissa.*

on vuorovaikutuksessa myos koulun ulkopuolisten toimijoiden kanssa, mahdolli-
suuksien mukaan myo6s kansainvalisesti.

ymmartaé digitaalisten ymparistdjen merkityksen yhteiskunnassa ja sen toimin-
nassa:

oppilas tutustuu mahdollisuuksiinsa vaikuttaa aktiivisena kansalaisena digitaali-
sessa yhteiskunnassa.*

osaa osallistua koulun toimintaan digitaalisten ymparistojen avulla.

osaa vieda eteenpain itselleen tarkeita asioita ja osallistuu ajankohtaisiin kes-
kusteluihin digitaalisissa ymparistissa.*
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6.2 Ohjelmointiosaaminen

Oppilas tuntee tekstipohjaisen ohjelmoinnin. Han osaa suunnitella ja toteuttaa arjen ongel-
mia ratkovan sovelluksen. Oppilas ymmartaa ohjelmoinnin rakenteet ja hyédyntaa ohjel-
mointia kaikissa oppiaineissa. Han pohtii digitaalisten palveluiden vaikutuksia yhteiskun-
taan seka ohjelmoidun teknologian mahdollisuuksia ja riskeja.

Oppilas

« ohjelmoi ohjelmia erilaisissa ymparistdissa ja tuntee perusasiat yhdesta tekstipoh-
jaisesta ohjelmointikielesta ja osaa tulkita silla tehtya ohjelmakoodia. Oppilas tun-
nistaa erilaisia rakenteita silla tehdysta ohjelmakoodista.

e suunnittelee ja toteuttaa yksinkertaisen pelin, simulaation tai sovelluksen, joka rat-
kaisee jonkin oppiaineisiin tai oikeaan elamaan liittyvan ongelman.

e suunnittelee ja toteuttaa yhteistydssa muiden kanssa ratkaisun, jossa kaytetaan jo-
takin sensoreita hyodyntavaa ratkaisua seka robotiikkaa tai-automatisaatiota, esim.
Micro:bit, Arduino, Vex I1Q tai Lego Spike Prime.

o tietdd, miten erilaiset ohjelmointirakenteet, kuten peréakkaiset, toistuvat ja ehdolliset
toiminnot sek& muuttujat, toimivat ja'0saa suunnitella ohjelman niita kayttaen.

e 0saa hyodyntaéd ohjelmointiin liittyvia ty@skentelytapoja kaikissa oppiaineissa.

« tuntee algoritmien, automaation ja robetiikan toimintalogiikkaa ja sovelluksia elaman
eri osa-alueilla.

« tuntee eri oppiaineisiin liittyvia teknologisia sovelluksia ja selittda jotain niiden toi-
mintaperiaatteista.

e 0saa kertoa, miten digitaalisia palveluja personoidaan ja mainontaa kohdennetaan
kayttajalle. Oppilas pohtii digitaalisten palveluiden keraaman tiedon ja ohjelmoinnin
merkitysta sosiaalisessajayhteiskunnallisessa vaikuttamisessa.

« pohtii ohjelmoidun teknologian terveydellisia, sosiaalisia, poliittisia, taiteellisia ja
kaytannéllisia mahdollisuuksia seka riskeja ja eettisia nakdkulmia.

6.3 Medialukutaito

Oppilas tuntee erityyppisia mediasisaltdja ja osaa kuvailla niille ominaisia rakenteita ja il-

maisutapoja. Oppilas kehittaa taitojaan erilaisten luovien sisaltdjen, erityisesti ajatuksia il-
maisevien tai kannan ottavien mediasisaltojen, tuottamisessa. Oppilas osaa kuvailla sosi-
aalisen median toimintaperiaatteita ja tuntee niiden vaikutusmenetelmid. Oppilas ymmar-
taa, millainen toiminta mediaymparistoissa luokitellaan rikokseksi.

*9



Oppilas

tuntee erityyppisia kertovia, kuvaavia, kantaa ottavia ja ohjaavia mediasisaltoja. Op-
pilas osaa kuvata joitain niille ominaisia rakenteita ja ilmaisun piirteitd, kuten uutisen
rakennetta tai mielipiteen argumentoivaa tyylia.

tunnistaa kaupallisen ja julkisen mediatoimialan ja sosiaalisen median eron. Oppilas
tietdd, mita tarkoittavat sponsorointi ja tuotesijoittelu mediasisalldissa ja tunnistaa
kaupallisen yhteistyén maininnat verkkosisalloissa.

tuntee journalististen sisaltdjen toimitusprosessin perusperiaatteet ja hahmottaa,
ettd sosiaaliseen mediaan sisaltoja tuotetaan eri tavalla.

tietdd, mika sosiaalinen media on, osaa nimeta sen palveluita seka kuvailla;sen toi-
mintaperiaatteita ja siséltojen luonnetta. Oppilas tiedostaa sosiaalisen-median luon-
teen vaikuttamisen kanavana ja tietaa sen vaikuttamisen keinoja. Oppilas suhtautuu
kriittisesti sosiaalisesti levittyvaan tietoon.

laajentaa osaamistaan erilaisten luovien mediasiséltojen tekemisessa ja kayttaa
monipuolisesti kuvaa, kirjoitettua tekstia, likkuvaa kuvaa, aanta ja naiden yhdistel-
mia mediasiséaltdjen tuottamisessa.

tekee ohjatusti jonkin itselleen uuden mediasisallon, kuten elokuvatrailerin, podcas-
tin tai mediataidetta tai muokkaa digitaalista pelia.

harjaantuu tekemé&éan ajatuksia.ilmaisevan; kantaa ottavan tai vaikuttavan media-
siséllon, kuten blogitekstin, tai suunnittelee sosiaalisen median kampanjan tai vas-
tamainoskampanjan.

tietda tahoja, joiden puoleen kééntya. kohdatessaan turvallisuuttaan uhkaavia tilan-
teita mediaymparistoissa

tietédd, ettd myods mediaymparistéissa tapahtuva lainvastainen toiminta, kuten plagi-
ointi, seksuaalinen houkuttelu,didentiteettivarkaus, kunnian loukkaaminen tai vakava
nettikiusaaminen, tayttavat rikosten tunnusmerkkeja ja etta niilla on sen mukaiset
seuraukset.

laajentaa mediasiséaltojen tuntemustaan tutustumalla itselleen uusiin sisaltoihin, esi-
merkiksi blogiin, podcastiin tai elektroniseen urheiluun.

tiedostaa medialaitteiden ja mediankayton hiilijalanjaljen muodostumisen seka me-
dialaitteiden‘tuotantoon liittyvat vastuullisuus- ja eettisyysnakokulmat.
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