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DIGITAALINEN OSAAMINEN

Kaytannon taidot ja oma tuottaminen:

Tuottaminen, taso 1

Oppilas harjoittelee tuottamaan tekstia digitaalisessa ymparistdssa (monimuotoiset
tekstit). Oppilas osaa ohjatusti kayttaa digitaalisen tuottamisen ympéristdja. Oppilas
osaa tehda tuotoksen, jossa on tekstid, aanta, kuvia ja videokuvaa.
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Tuottaminen, taso 2

Oppilas osaa tiedoston kasittelyn perustaitoja: tallentaa, kopioda, siirtéa, poistaa.
Oppilas osaa tyoskennelld itsenaisesti ja yhdessa koulun digitaalisissa
ymparistoissa.

Tuottaminen, taso 3

Oppilas ottaa kuvia, videokuvaa ja aanittda seka tekee yksinkertaisia muokkauksia.
Oppilas osaa kommentoida toisten tuotoksia kommentointitytkalulla.

Toiminta eri ymparistoissa, taso 1

Oppilas tietda koulun kaytdssa olevat digitaaliset ymparistot ja osaa kirjautua niihin.
Oppilas osaa kayttaa digitaalisia ymparistéja vuosiluokalle riittavalla tavalla.

Toiminta eri ympdristoissa, taso 2

Oppilas osaa avata ja sulkea sovelluksia seka liikkua niiden valilla. Oppilas osaa
ohjatusti kayttaa digitaalisia ymparistoja tehtavien saamiseen ja palauttamiseen.

Toiminta eri ymparistoissa, taso 3

Oppilas osaa ohjatusti siirtda ja kasitella tietoa digitaalisten ymparistojen valilla.

Tekniset perustaidot, taso 1

Oppilas osaa kirjautua laitteelle ja ymparistdihin omalla kayttajatunnuksella ja
salasanalla. Oppilas osaa laatia itse ja noudattaa yksinkertaisia ohjeita toimiessaan
digitaalisissa ymparistoissa.

Tekniset perustaidot, taso 2

Oppilas osaa kaytdssa olevien laitteiden perustoiminnot.

Tekniset perustaidot, taso 3

Oppilas ymmartaa, mika on internet, mika on selain ja mita selaaminen tarkoittaa.
Oppilas osaa kayttaa selainta. Oppilas ymmartaa nappaimiston ja hiiren
perustoiminnot ja kayttaa niita.
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Vastuullisuus ja turvallisuus

Vastuullisuus, taso 1

Oppilas ymmartaa, etta on hyvien tapojen mukaista pyytda kuvattavalta lupa kuvan
ottamiseen ja julkaisemiseen.

Vastuullisuus, taso 2

Oppilas harjoittelee hakemaan ja kayttamaan luvallista materiaalia.

Vastuullisuus, taso 3

Oppilas harjoittelee vuorovaikutuksellisten sovellusten kayttoa turvallisessa
ymparistossa.

Turvallisuus, taso 1

Oppilas kayttaa koulun tarjoamia digitaalisia ympéristoja ohjeiden mukaisesti.

Turvallisuus, taso 2

Oppilas osaa yhteiskayttoisten laitteiden kayttoon liittyvat toimintatavat. Oppilas
ymmartaa kayttajatilin kasitteen. Oppilas ymmartaa kayttajatunnuksen ja salasanan
merkityksen arjessa.

Turvallisuus, taso 3

Oppilas tuntee ikarajat. Oppilas ymmartaa ikarajojen tarkoituksen ja noudattaa niita.

Ergonomia, taso 1

Oppilas harjoittelee liikkumista lisaavien digitaalisten ymparistdjen kayttoa.

Ergonomia, taso 2

Oppilas harjoittelee tyon tauottamista ja taukojumppaa.

Ergonomia, taso 3

Oppilas osaa saataa nayton kirkkautta, resoluutiota ja varia seka
aanenvoimakkuutta.
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Tiedonhankinta, tutkiva ja luova tyoskentely

Tiedonhankinta, taso 1

Oppilas osaa muodostaa yksinkertaisia hakusanoja. Oppilas osaa ohjatusti arvioida
tiedon luotettavuutta.

Tiedonhankinta, taso 2

Oppilas osaa kayttaa hakukonetta tarkoituksenmukaisella tavalla. Oppilas osaa
kayttda kuva- ja danihakua.

Tiedonhankinta, taso 3

Oppilas tuottaa lyhyitd monimuotoisia teksteja haetun tiedon perusteella.

Tutkiva tyoskentely, taso 1

Oppilas osaa ohjatusti tehda teknologiaan liittyvia ongelmanratkaisu- ja
tutkimustehtavia.

Tutkiva tyoskentely, taso 2

Oppilas osaa tehda pienia itsed kiinnostavia tutkimuksia teknologiaa hyédyntaen.

Luova tyoskentely, taso 1

Oppilas osaa ohjatusti hyédyntaa digitaalisia ymparist6ja oman ajattelunsa
nakyvaksi tekemiseen.

Luova tyoskentely, taso 2

Oppilas osaa ilmaista itsedaan kuvan, videon, aanen ja tekstin avulla.

Luova tyoskentely, taso 3

Oppilas osaa toteuttaa omia ideoitaan yksin ja yhdessa toisten kanssa digitaalisissa
ymparistoissa.
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Vuorovaikutus:

Yhteisollisyys, taso 1

Oppilas osaa ohjatusti kayttaa koulun kaytdssa olevia yhteisollisia digitaalisia
ymparistdja.

Yhteisollisyys, taso 2

Oppilas osaa vuorovaikutuksellisten sovellusten kayton ikdansa nahden
tarkoituksenmukaisesti.

Yhteisollisyys, taso 3

Oppilas ymmartaa, mika on sahkdposti, ja harjoittelee sahkdpostin lahettamista ja
vastaanottamista.

Osallisuus, taso 1

Oppilas osaa ohjatusti osallistua vuoropuheluun digitaalisissa ymparistoissa.
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Osallisuus, taso 2

Oppilas osaa ohjatusti kayttaa osallisuutta edistavaa digitaalista ymparistoa

MEDIALUKUTAITO

Media tietolahteena:

*Osaa ohjatusti etsia tietoa joistain digitaalisista mediasisalloista kayttamalla
hakukonetta ja hakusanoja.
*Osaa kayttaa mediaa valineend ymparistoa ja asioita tutkiessaan.

Taso 1 *Ymmartaa tietopohjaisten ja kuvitteellisten mediasisaltdjen erilaisen luonteen
tietolahteena. Oppilas ymmartaa, etta kaikki mediasta 10ytyva tieto ei ole
kayttokelpoista tai luotettavaa.

*Tutustuu tietoa valittaviin mediasisaltoihin, kuten uutiset
Taso 2 * Osaa etsia itsendisesti ja yhdessa toisten kanssa tietoa digitaalisista

mediasisalloista.

Median vaikutusten ymmartam

inen

Taso 1

* Tulee tietoiseksi median vaikutuksista yksilon ajatteluun ja toimintaan, kuten
kasityksiin asioista ja kiinnostuksenkohteisiin. Oppilas osaa antaa jonkin esimerkin
omasta elamastaan.

* Havainnoi ohjatusti median luomia yleistyksia asioista. Oppilas tarkastelee
esimerkiksi elokuvien tai pelien hahmoja.

* Tietda, ettd mediaa kaytetédan vaikuttamiseen ja osaa nimeta jonkin vaikuttavan
mediasisallén, kuten mainokset.

Taso 2

* Ymmartaa, etta media voi muovata mielikuvia ja kasityksia, ja osaa antaa jonkin
esimerkin.

* Tunnistaa jonkin mediasisalldissa ilmenevan vaikuttamisen keinon, kuten
mainoksissa kaytetty toisto tai visuaaliset tehosteet.

Mediasdisaltojen tulkinta

Taso 1

*Tuntee median kasitteen ja osaa nimeta joitain kuvaa, liikkuvaa kuvaa ja danta seka
naiden yhdistelmia sisaltdvia mediasisaltoja, kuten digitaalinen peli tai video.
*Harjoittelee lukemaan mediasisalt6ja, joissa on kirjoitettua tekstia. Oppilas tutustuu
esimerkiksi sarjakuvaan.

*Ymmartaa faktan ja fiktion eron ja jaottelee mediasisalt6ja ohjatusti todenmukaisiin
ja kuvitteellisiin seka antaa niista jonkin esimerkin. Oppilas ymmartaa, etta
mediasisalldilla on tekija.

*Ymmartaa, ettd mediasisall6illa on erilaisia kayttotarkoituksia, kuten tietoa valittava
tai viihdyttava tarkoitus. Oppilas osaa antaa sisall6ista jonkin esimerkin.
*Harjoittelee ymmartamaan ja tulkitsemaan kuvaa ja aaniymparistéa. Oppilas tekee
huomioita havainnoistaan ja kokemuksistaan.

*Osaa kuvailla mediasisallon tapahtumia ja hahmoja tai siina esitettyja asioita oman
ilmaisun keinoin.

Taso 2

*Kayttaa ikakauteen sopivia mediasisaltdja, joissa on kirjoitettua tekstia.

*Osaa jaotella mediasisaltéja todenmukaisiin ja kuvitteellisiin.

*Tunnistaa kayttotarkoituksiltaan erilaisia mediasisaltoja ja antaa joitain esimerkkeja.
*Tekee mediasisalldista myds omia paatelmia ja tulkintoja.

Mina median kayttajana

*Osaa kertoa itsedan kiinnostavista mediasisalloista ja tilanteista, joissa kayttaa

Taso 1 mediaa eri tavoin.
*Ymmartaa, etta on erilaisia mediamakuja ja tapoja kayttda mediaa.
Taso 2 *Suosittelee mielekkaitd mediasisaltoja toisille. Oppilas opettelee samalla

kunnioittamaan toisten yksil6llisia valintoja.

OHJELMOINTIOSAAMINEN

Ohjelmoidut ymparistot ja niissa toimiminen:

Ohjelmoitu teknologia elaman eri
osa-alueilla

*Osaa tunnistaa ja nimetad omasta kokemusmaailmastaan I6ytyvia tietokoneohjattuja
laitteita ja palveluita seka tutustuu robotiikkaan. Oppilas osaa kuvailla laitteiden
kayttotarkoituksia ja toimintaperiaatteita.

Ohjelmoidun teknologian
vaikutukset arjessa

*Pohtii, millaista tietoa hanen omasta toiminnastaan kerataan digitaalisissa
ympéristdissa ja mika yhteys ohjelmoinnilla on tietojen kerédmiseen.
*Ymmartaa, ettad keratyt tiedot tallentuvat ja osaa antaa ainakin yhden esimerkin,
mihin tarkoitukseen hanesta kerattya tietoa voidaan kayttaa.

Ohjelmoinnillinen ajattelu:

Looginen ajattelu ja tiedon kasittely

*Osaa jarjestaa ja vertailla asioita erilaisten ehtojen, kuten muodon samankaltaisuus,
perusteella. Oppilas tunnistaa loogisia operaatioita, kuten "ja”, "tai”, "ei”.
*Osaa kertoa valinnoistaan ja havainnoistaan sanallisesti kasitteiden ja

konkreettisten valineiden avulla.

Ongelmien ratkaiseminen ja

mallintaminen

*Osaa purkaa tuttuun arjen ilmioéon liittyvén ongelman osiin seka etsia ja kokeilla sen
ratkaisuun erilaisia vaihtoehtoja. Oppilas osaa kertoa ratkaisutavoistaan.
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Ohjelmointiin liittyva toiminta,
kasitteet ja perusrakenteet

*Osaa laatia vaiheittaisia toimintaohjeita kayttden yksinkertaisia komentoja ja
toistorakennetta. Oppilas tunnistaa ohjeiden tuottamia virhetilanteita ja kokeilee
ratkaisuja niiden korjaamiseen.

Tutkiva tyoskentely ja tuottami

nen:

Yhteiskehittelyn prosessit

*Osaa esittda omia ideoitaan, kuunnella toisia seka kokeilla ratkaisuja yhdessa ja
vuorotella eri rooleissa ohjelmointiin liittyvassa ryhmatydskentelyssa.

Luova tuottaminen

*Osaa tehda erilaisista asioista mallinnuksia ohjeen mukaisesti seka luovasti omia
ideoitaan toteuttaen. Oppilas esittelee ja jakaa ideoitaan toisten kanssa.

*Osaa tyOstaa ohjatusti tai yhteistydssa muiden kanssa tarinallisuutta tai pelillisia
elementteja sisaltavan digitaalisen tuotoksen animointia tai yksinkertaista
ohjelmointia kayttaen.

Ohjelmointi oppimisen vélineena

*Osaa kasitella eri oppiaineissa harjoiteltavia sisalt6ja kayttaen leikillisesti ja
kokeillen ohjelmointiin liittyvia toimintatapoja ja valineita.
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Kaytannon taidot

*Osaa ohjata jotakin ohjelmoitavaa laitetta tai yksittéistd hahmoa jossakin
sovelluksessa tai verkkotehtavassa.
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