5.-6. luokka_

Kaytannon taidot ja
oma tuottaminen

Oppilas osaa tydskennelld sujuvasti erilaisissa
verkko-oppimisymparistossa erilaisia laitteita
kayttden (esim. Classroom, Peda.net, ViLLE,
Bingel jne.). °
Oppilas osaa kayttdad nappaimia ja hiirta
sujuvasti (esim. Nappistaituri).
Oppilas osaa tuottaa sujuvasti tekstia eri
kayttotarkoituksiin ja muokata sitd yksin tai
jaetussa tiedostossa.
Oppilas osaa luoda kansiorakenteita seka
tallentaa ja etsia toitansa koulun tarjoamassa
digitaalisessa ymparistéssa (Drive, 0365,

Y

Powerpoint).

Tiedonhallinta, tutkiva ja
luova tyoskentely

e Oppilas osaa kayttaa hakukoneita
monipuolisesti, sekd harjoittelee
hakemaan tietoa myds vieraalla kielella.
Oppilas osaa suunnitella ja toteuttaa
tutkimuksen tai projektin digitaalisilla
valineilla (esim. hyddyntaen
taulukkolaskennan alkeita; taulukko ja
diagrammi esim. Sheets, Excel, Slides,

Oppilas osaa tuottaa ja muokata kuvaa,
i aanta ja videota, seka on osallistunut
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Vastuullisuus ja turvallisuus

e Oppilas harjoittelee henkildtietojen
turvallista kdyttoa verkossa, seka tiedostaa,
ettd digitaaliset palvelut kerdaavit tietoa
kdyttdjastdan ja han voi itse vaikuttaa
hanesta kerattavaan tietoon (esim. Lohjan
kaupungin tietosuoja- ja turvataitojen
opettaminen -materiaali).

e Oppilas ymmartaa tekijanoikeuden
periaatteet ja osaa kayttaa vain luvallista
materiaalia omissa tuotoksissaan (esim. cc-
lisenssijarjestelma, Kopiraittilan pelaa ja opi

Pedanet) _— video- ja kuvaprojektin tekemiseen (esim. lit)
: . . . - -pelit).
Oppilas osaa tehdi esityksen esitysgrafiikka- iMovie, Google Vids, Adobe Express Edu). = 1 - N A
. e .. : . . e Oppilas harjoittelee kriittista
ohjelmalla ja lisata siihen tekstia, kuvia ja ‘ e Oppilas on tutustunut animaation u ! . : — - Y
i » =" ! ; _— ! R P . medialukutaitoa ja ymmartaa, etta
sivujen siirtymia (esim. Slides, Powerpoint, tekemiseen (esim. iMotion). . g S I .
i " X . mediasisaltd ei ole valttamatta totta tai e
Canva). . ® Oppilas on osallistunut 6. luokilla . . Y E
Oppilas hallitsee tulostamisen tietokoneelta ja (£ varkkaamokiertueen digitaalisen aitoa (esim. tekodlylld tehdyt deepfake- B
e suunnittelun ja tuottamisen viikkoon. | KENETYa videot) e
v . r— (N A
Ohjelmointitaidot Vuorovaikutus e

Oppilas harjoittelee ohjelmoinnin perustaitoja eli ongelman
pilkkomista, toistettavuuden perusteita (esim. silmukka-/luuppi-
rakenne) ja algoritmista ajattelua (ehtolauseet).

Oppilas on kayttanyt muutamia graafisia ohjelmointiymparistdja (esim.
Scratch, Lego-robotit, Lightbot, A.L.E.X., Hopschotch, code.org¥*,
innokas.fi/materiaalit.

Oppilas ymmartaa ohjelmoinnin seki robotisaation ja automaation
merkityksen arjen teknologisissa ratkaisuissa seka tavaroiden ja
laitteiden tuotantoketjuissa (esim. Robomestarit-sarja).

Oppilas on osallistunut 5. luokalla Varkkaamaokiertueen Lego spike -

robottien ohjelmointiviikkoon.
*kaytetddn kirjautumatta

Oppilas harjoittelee vastuullista viestintda tekstin, kuvan ja videon
avulla digitaalisissa ympéaristdissa (esim. Google Chat tai Meet,
mainoskuvan/-videon tai uutisen kuvituksen tekeminen
kuvankasittelyohjelmalla tai iMoviella).

Oppilas harjoittelee viestimaan hyvien tapojen mukaisesti ja
tilanteeseen sopivalla tavalla (esim. sdahkdpostin lahettdminen ja ‘
siihen vastaaminen, pedanetin keskustelualue-tyovaline).

Oppilas harjoittelee digitaalisissa palveluissa muita kunnioittavaa
ja kiusaamista ehkéaisevaa kaytodsta (esim. Netiketti, Digiseikkailun
empatiapolku) sekd toisten auttamista ongelmatilanteissa.
Oppilas osaa aikuisen avulla ratkaista digitaalisissa palveluissa
mahdollisesti syntyvia ristiriitatilanteita.
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e Eleven 6var pa ansvarsfull kommunikation med hjilp av text, I
bild och video i digitala miljéer (t.ex. Google Chat eller Meet,
att skapa en reklambild/-video eller en nyhetsillustration med
Canva eller iMovie).

Programmeringskunskaper

e Eleven 6var pa baskunskaper i programmering, det vill sdga indelning av
problem och grunderna fér upprepbarhet (t.ex. sling- eller loppstruktur)
och algoritmiskt tadnkande (villkorsatser).

e Eleven har anvint nagra grafiska programmeringsmiljéer (t.ex. Scratch,

. e Eleven 6var pa att kommunicera enligt goda seder och pa ett
Lego-robotar, Lightbot, A.L.E.X., Hopschotch, code.org*). N . . ,
S [ 4.0, sétt som passar situationen (t.ex. att skicka och besvara e-
e Eleven forstar betydelsen av programmering, robotisering och )
automation i vardagens tekniska l&sningar och i produktionskedjor for SRER < iy a DAl tt respektfufllich rElEhin RE by Eoafie

varor och apparater (t.ex. serien Robomestarit).
e Eleven har deltagit i programmeringsperioden fér rundgéende Lego

Spike-robotar fér arskurs 5.
*anvands utan att logga in

beteende i digitala tjdnster (t.ex. natetikett) samt att hjidlpa
andra i problemsituationer.

e Eleven kan med hjalp av en vuxen l6sa konfliktsituationer som
eventuellt uppstar i digitala tjanster.



