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de serie av handbdcker har ocksé publicerats for programmeringskunnande.
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www.uudetlukutaidot.fi/sv, och handboken Stigar till medieldskunnighet for arskurs
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pedagog Ismo Kiesildainen. Avsnittet Verksamhet i mediemiljoer har skrivits av Paula
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Som stod for stigarna
till medielaskunnighet
L arskurs 1-6

Handboken ger dig praktiska exempel och pedagogiska modeller for att framja medielaskunnighet i
arskurs 1-6.

Media &r en del av barns och ungas uppvaxt- och larmiljo. | den digitala &lderns mediebaserade
samhalle ar medielaskunnighet en medborgarfardighet som alla behover. Alla barn har en jamlik
ratt att lara sig att undersdka media och prova pa att sjalv producera media samt att lara sig trygg
medieanvandning.

| handboken som publicerades for férsta gdngen 2021 har vi nu uppdaterat beskrivningarna av
god kompetens som fornyades inom utvecklingsprogrammet Nylitteracitet ar 2022. Handbokens
praktiska exempel, som fick ett positivt mottagande, har bevarats oférandrade och lampar sig
fortfarande for att genomfora de uppdaterade beskrivningarna. Beskrivningarna och de pedagogis-
ka exemplen baserar sig p& grunderna for laroplanen for den grundlaggande utbildningen (2014).
Exemplen stoder undervisning i enlighet med laroplanerna och stravar samtidigt efter att svara pé
de kompetensbehov som barn har i medievardagen.

Barn i lagstadiedldern anvander media som underhélining och tidsfordriv. Manga barn i l&gstadieél-
dern anvander media for att folja med nyheter och vad som hander i varlden samt som informa-
tionskalla. Medier forenar ocksa socialt: samma favoritprogram, -spel eller -youtubare skapar en
kansla av samhorighet i kompiskretsarna. Barnen tillbringar tid med att anvanda media tillsammans
med sina kompisar. Mediefavoriterna uppmuntrar och inspirerar ocksa till att skapa egna medie-
innehall.

Med undervisningen i medieldskunnighet kan man stoda utvecklingen av elevens uttrycksfardighe-
ter och fardigheter i teknisk produktion. Eleverna behéver ocksa stod for till exempel informations-
sokning, for att identifiera olika medietexter och for att utvardera informationens palitlighet. Manga
av barnen som borjar skolan har redan en egen mobil och de anvander flitigt medieredskap for att
halla kontakt med andra. Det ar ocksa aktuellt att 6va pa kommunikationsfardigheter och trygg
medieanvandning.

Medielaskunnighet ingar i olika laroamnen och genomskar flera mangsidiga kompetensomraden, i
synnerhet multilitteracitet. Vi hoppas att handboken ska inspirera och uppmuntra larare att ta tag |
medielaskunnighetens teman ur olika perspektiv, och gora temana och kompetensbeskrivningarna
till en naturlig del av skolans verksamhet samt undervisningens pedagogiska planering och utvar-
dering. Lararen behover inte kunna allt, utan man kan lara sig tillsammans med hjalp av exemplen.
Det viktigaste ar att forsta varfor man lar sig de har sakerna.

Sa har anvander du handboken

Handboken stoder utvecklingen av medielaskunnighet genom sin tredelade struktur: exemplen
representerar huvudomradena tolkning och bedémning av media, produktion av media, och verk-
samhet i mediemiljoer. Under varje huvudomrade kan man hitta beskrivningar av god kompetens
enligt delomrade for arskurs 1-6 samt pedagogiska exempel som beskriver dem.



Inom varje huvudomrade beskrivs ndrmare verksamhetens mal och innehall samt hur man kan
behandla saker med eleverna. Indelningen hjalper att fordjupa det pedagogiska tankandet samt
att planera och utvardera verksamheten pé ett mangsidigt satt. | det praktiska arbetet samman-
lankas olika omradens innehall, och likasa stoder exemplen ofta malen for flera olika huvud- och
delomréaden.

Handbokens exempel ar en slags stigar och narmandesatt for att undervisa medielaskunnighet. De
ar avsedda som pedagogiska sporrar och modeller for att planera och genomféra verksamheten.
Man kan ta tag i exemplen ur bara ett perspektiv eller skapa en bredare pedagogisk helhet kring
dem. Med exemplen kan man éva pa att undersoka och skapa olika medieinnehall. Exemplen ar
tankta att forverkligas med media som kan anvandas lokalt.

| exemplen och deras ordningsfoljd har vi beaktat de specifika malen och utvecklingen av fardighe-
ter for olika &rskurshelheter. Verksamhetens kravniva anges med symboler. De enklaste exemplen
kan genomfdras inom nybodrjarundervisningen, och de mer utmanande lampar sig bast for rskurs
5-6. Exemplen kan anvédndas som de ar, eller s

kan de anpassas for gruppen pé olika satt.

Mer material om exemplens teman har samman-

stallts i en separat materialbank som kan nas pa Exemplens lamplighet
adressen www.mediataitokoulu.fi/mediapolku. — E8r Arskurs 1-6
Vi 6nskar alla som anvander handboken gladje i att

= For arskurs 3-6

gora saker tillsammans, uppmuntrande forsok och
inspirerande stigar in i medieldskunnighetens varld! — For arskurs 5-6

Vad ar media och medielaskunnighet?

Termen "media” omfattar manga olika saker. Bland medieredskap raknas
saval traditionella massmedier, till exempel dagstidningar, tv och radio, som
nya digitala redskap, till exempel barbara datorer, surfplattor och smartte-
lefoner. Alla meddelanden som produceras med, anvands pa och formedlas
via medieredskap utgor medieinnehall. De kan utgéra till exempel SMS,
filmer, foton, spel och nyheter. Med mediebranschen avses organisationer,
institutioner och aktorer som producerar eller formedlar medieinnehall, till
exempel nyhetsredaktioner eller tidningsférlag. Medierna bildar ocksa miljo-
er dar manniskor kan verka, sdsom sociala medier.

Med medieldaskunnighet avses formagan att anvédnda, lasa, forst3, tolka och
kritiskt bedoma olika slags medieinnehall. Medielaskunnigheten innefattar
ocksa formagan att sjalv producera medieinnehall for olika syften och kom-
municera genom media. Medieldskunnighet ar likasa en fardighet att anvan-
da medieredskap och handla pa ett tryggt och ansvarsfullt satt inom medier.


https://www.mediataitokoulu.fi/mediapolku
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arn i l&gstadieéldern ar ofta ivriga, nyfikna och erfarna mediekonsumenter.

Barnens medievarld bestar till stor del av underhallande, upplevelsebaserade

media: spel, videor, program, webbinnehall, serier och bocker. Manga lagsta-
dieelever har en egen smarttelefon, och det betyder att barnet har tillgdng till manga
olika slags medieinnehdll. Media anvands ocksa for informationssokning. Nar barnen
konsumerar media behover de fardigheter och handledning i att forstd mediernas
innehall och granska dem pa ett bedémande satt.

Genom undervisningen av medielaskunnighet svarar vi p& de vaxande kompetens-
behoven som uppstar ur barnens medieanvandning. Avsnittets exempel stoder
utvecklingen av lagstadieelevens fardigheter i att forst3, tolka och bedéma media.
Tillsammans med eleverna undersoker och identifierar man olika slags medieinne-
hall. Man tar del av beréattelser som media formedlar tillsammans, lever sig in i dem
och lar sig att forsté och tolka dem. Med beréattelser som stérker fantasin évar man
pa att observera bilder, texter, rorliga bilder och ljudvarlden. Fardigheterna i tolkning
och observation fordjupar medieupplevelserna och hjalper barnen att forstad hur man
skapar medieinnehall.

| lagstadiet bekantar man sig ocksad med innehéll som formedlar information, sdsom
journalistiska texter. Exemplen utvecklar elevernas bedémningsformaga nar man un-
dersoker media som informationskalla och granskar och jamfor medietexter som har
olika kommunikationsmassiga mal. En viktig fardighet ar att lara sig att identifiera
medieinnehdllens olika syften samt att urskilja vad i innehéllet som &r sant och vad
som ar falskt.

Nar barn konsumerar och undersoker medieinnehall utvecklas ocksa deras egen
mediesmak. Man kan stoda uppbyggnaden av elevens relation till media genom att
erbjuda mangsidiga redskap for att granska den egna medieanvandningen.

Elevernas egna intressen, observationer, funderingar och fragor utgor utgdngspunk-
ten i undervisningen av medielaskunnighet. De lar sig ocksa att tolka och utvardera
media genom sin egen produktion pé satt som ar naturliga for elevens alder, sdsom
lek och olika uttrycksformer. Med hjalp av exemplen blir tolkning av medier en natur-
lig del av undervisningen av olika @mnen och temana som behandlas dar.



Tolkning av medieinnehall

Goda kunskaper t arskurs 1-2

Eleven kanner till begreppet medier och kan namnge medieinnehéll som
innehaller bilder, rorliga bilder och ljud samt kombinationer av dessa, sdsom digi-
tala spel och videor.

Eleven 6var pa att lasa medieinnehall som innehaller skriven text. Eleven bekantar
sig till exempel med tecknade serier.

Eleven forstar skillnaden mellan fakta och fiktion, delar under handledning in
medieinnehall i verkliga och fiktiva innehall samt ger ett exempel péd dem. Eleven
forstar att medieinnehall har en upphovsperson.

Eleven forstar att medieinnehall har olika anvéandningssyften, sdsom informa-
tionsformedling eller underhalining. Eleven kan ge ett exempel pa innehall.

Eleven ovar pa att forsta och tolka bilder och ljudmiljoer. Eleven kommenterar
sina observationer och upplevelser.

Eleven kan beskriva handelserna och karaktarerna i medieinnehall eller saker
som presenteras dar genom egna uttryckssatt.




Inlevelse i film

Filmer ar audiovisuella medieinnehéll som
kombinerar ljud och bild och som berattar en
historia. Audiovisuella innehall, alltsa filmer,
men ocksa spel, videor och program, ingar i
barnens mediekultur. Med film lar man sig att
undersoka audiovisuellt berattande, handling
och karaktarer samt att granska ljudvarlden
och visuellt uttryck. Samtidigt kan man urskil-
ja filmens struktur och uppkomstsatt. Granska
filmen med inlevelse och diskutera filmupple-
velsen.

® Titta tillsammans pa en film och undersok
vad som hander i filmen, var den utspe-
lar sig och dess karaktarer. Vad hander i
filmen? Hurdan ar filmens handling - hur
framskrider beréattelsen fran borjan till slut?
Teckna eller skriv handelserna pa separata
lappar eller i digitalt format och lagg dem i
ratt ordning enligt filmens handling.

® Undersok hurdana miljoer som forekom-
mer i filmen. Ar de verkliga eller inbillade?
Hurdan ér filmens ljudvérld? Hurdan musik
anvands i filmen och i hurdana situationer?

® Hurdana karaktarer finns det i filmen?
Hur ser karaktarerna ut, hurdana person-
ligheter har de och vad gor de? Hurdan
ar filmens huvudperson? Vilken karaktar
tyckte ni mest om och varfor? Beskriv
karaktarerna genom att teckna eller spela
dem och Iat de andra gissa karaktaren.

® Diskutera filmupplevelsen. Vad tyckte ni
om filmen och varfor? Hurdan var filmen:
rolig, spannande eller trakig? Synliggor er
filmupplevelse till exempel genom att ge
filmen stjarnor eller olika smileys.

Fardigheterna i att undersoka filmens hand-
ling kan ocksa anvéandas for bocker, spel eller
videor.

Ytterligare information om att behandla filmer
och filmer att titta pa finns pa Filmstigen:
elokuvapolku.kavi.fi/sv/den-nedre-stigen.



https://elokuvapolku.kavi.fi/sv/den-nedre-stigen/

Goda kunskaper i arskurs 3-6

Eleven utvidgar sin erfarenhet av olika medieinnehall. Eleven kanner till grundlag-
gande begrepp som galler medieinnehall.

Eleven vet vad sociala medier ar och forstar deras funktionsprinciper.

Eleven studerar under handledning aktuella mediefenomen som beror alders-
gruppen och diskuterar sina observationer.

Eleven kan namnge medieinnehall som representerar fiktion, fakta och asikter,
och tar hjalp av denna indelning for att forstd och tolka innehall.

Eleven vet att medieinnehall har olika syften, sdsom underhallning, paverkande,
kommersiella syften eller informationsférmedling. Eleven kan ge négra exempel pa
dessa.

Eleven 6var p4 att studera bilder och ljudlandskap. Eleven kan exempelvis stude-
ra bildvinklar och beskéarningar eller fundera pa anvandningssyftet for musik i det
sammanhang dar den framfors.

Eleven 6var pa att forsta och tolka medieinnehall. Eleven kan beratta om sakerna
och synpunkterna som presenterats i ett medieinnehall eller beskriva en intrig och
karaktarernas olika roller.

Eleven funderar pd vem medieinnehallets malgrupp ar och vad innehéllets syfte ar.




Fran berattelse till filmscen eller animation

| medielaskunnighet ingér att kdnna till olika medieinnehélls uttrycksformer. Saval filmer som
sagor, serier och bocker beréttar alla en historia. En del filmers manus baserar sig dessutom pa en
bok. Bokens handelser, platser, karaktarer, kanslor och stamningar vacks till liv ur texten i lasarens
fantasi. | filmer eller animationer berattas de med bild och ljud. Undersok audiovisuella uttryckssatt
tillsammans med eleverna genom egen produktion.

Samla exempel pa bekanta bocker och filmer som berattar samma historia. Vad ar likadant i
boken och filmen, och hur skiljer de sig fr&n varandra? Jamfor till exempel karaktarer och han-
delser. Vilken tyckte ni battre om, boken eller filmen, och varfor?

Undersok filmens séatt att berétta saker. Spela in en kort scen pé att fragment som valts ur en
saga eller bok, négra bilder ur en serie eller ett digitalt spel. Skriv ett manus, spela upp scenen
och filma den. Skapa ett ljudlandskap som bakgrund. | stallet for en filmscen kan man ocksa
undersoka bild- och ljuduttryck till exempel genom en stop motion -animation som skapats med
figurer i modellera.

Titta pa varandras verk och jamfor resultatet med den ursprungliga texten och manuset. Vad
mérker ni att har forandrats i handlingen eller replikerna? Kanner man igen karaktarerna och till
vilken grad? Diskutera hurdana andringar ni gjorde i originaltexten och varfor. Vad forsokte ni
bevara? Vilka utmaningar stotte ni p& nar ni omvandlade text till film?

n



Undersdkning av medias syften

Olika medieinnehall har olika kommunikationsméassiga mal: en del stravar efter att erbjuda upple-
velser och underhélla, medan en del stravar efter att férmedla information eller instruktioner. Vissa
medieinnehall uttrycker asikter och forsoker dvertala eller pdverka publiken.

Hur man forstar medieinnehallets mal och syfte paverkar hur man laser, tolkar och anvander
innehdllet. | forsta hand kan man inte se en fiktiv film som en informationskalla, och syftet med
en Youtube-video som innehaller smygreklam &r inte endast att underhélla. Ova pé att identifiera
medieinnehaélls olika syften.

Diskutera och skriv ner hurdana medieinnehall eleverna har anvant pa sista tiden. Gruppera
exemplen i innehall som underhaller, férmedlar information, handleder, och forsoker paverka
och overtala. Komplettera exemplen sé att ni far en s& omfattande presentation som mgjligt av
medieinnehall med olika syften. Vilka av innehallen representerar fakta, vilka ar fiktion och vilka
ar asikter?

Undersok audiovisuella innehall med olika anvandningsandamal, till exempel Filmstigens
(elokuvapolku.kavi.fi/sv) reklamfilmer och nyheter. Ladgstadieelever konsumerar en stor mangd
olika slags videor. Hur kan man dra slutsatser om olika videors syften och mal?

Gor egna videor med ett tydligt budskap och mal. Granska videorna tillsammans.



https://elokuvapolku.kavi.fi/sv

Medryckande mediefenomen

I medierna som lagstadieelever foljer stoter de pa olika, varierande mediefenomen. Det kan till
exempel vara frdga om en trend eller medieutmaning som sprids bland barn och ungdomar, en

ny applikation eller tjanst, ett spel som blivit populart, eller en nyhet, bild eller video som delats.
Fenomen kan vécka diskussion och frdgor bade hos barnen och i hemmen. Genom att behandla
fenomenen tillsammans ger man eleverna redskap att granska olika medieinnehall och utveckla sitt
eget omdome.

Man kan bekanta sig med fenomenen och undersoka dem tillsammans. Lararen behover inte heller
veta allt, utan lararen kan fungera som ett exempel och uppmuntra eleverna att undersoka media
nyfiket men kritiskt. Man ska ge utrymme for elevernas egna initiativ och frdgor och lyssna pé deras
tankar. Elevernas upplevelser respekteras och samtidigt styrs eleverna till att fraga, ifrdgasatta och
darmed starka sin bedomningsférmaga samt att gora val géllande media.

Granska nagot nytt fenomen eller innehall inom mediekulturen tillsammans med eleverna som
fdngat barnens och ungdomarnas uppmaérksambhet. | vilket medium forekommer fenomenet
eller innehallet? Fundera pa varfor det upplevs vara intressant.

Undersok vem innehallet &r riktat till och vad dess syfte ar: formedlar det information eller en
berattelse, eller forsoker det padverka? Kan barn och unga sjélva delta, till exempel genom sitt
eget uttryck? Jamfor fenomenet eller innehallet med andra medieinnehall ni kanner till.

Hurdana positiva eller negativa upplevelser har ni haft med fenomenet? Ar det ndgot i fenome-
net som vacker fragor eller gor er fundersamma?

13



Forstaelse av
mediernas effekter

Goda kunskaper t arskurs 1-2

Eleven blir medveten om hur medierna paverkar individens tankande och age-
rande, sdsom hens uppfattningar och intressen. Eleven kan ge ett exempel fran sitt
eget liv.

Eleven observerar under handledning generaliseringar om saker som medierna
producerar. Eleven granskar till exempel karaktarer i filmer eller spel.

Eleven vet att medier anvands for att paverka, och kan namnge nagot paverkande
innehall, sdsom reklam.

- e e e o o




Ledd av reklambudskap?

En del av medieinnehéllen stravar efter att paverka tittaren och lyssnaren. Till exempel reklam stra-
var efter att fa publiken att kdpa den produkt som marknadsfors. Lar er att kanna igen reklam och
undersok satt som reklam anvander for att paverka.

Diskutera tillsammans var eleverna har sett eller hort reklam. Hurdana olika reklamer finns det?
Granska reklam. Vad marknadsfors? Vilka saker bestar reklamen av?

Vilj till exempel en tidningsreklam som fatt er att kopa eller vilja ha produkten som marknads-
fors. Presentera reklamen for andra och beratta vad ni tycker om i reklamen.

Undersok reklambilder och deras metoder for visuell paverkan tillsammans. Hurdana farger
anvands? Hurdana symboler kdnner ni igen? Hurdana ar bokstéverna och finns det mycket eller
lite text? Upprepas nagon text? Med vilka metoder forsoker reklamen vacka uppmaérksamhet,
overtala eller stanna i minnet? Anvands till exempel humor i reklamen?

Gor egna reklamer om saker ni vill rekommendera till varandra, till exempel om en trevlig hobby
eller favoritmedia som ni 6nskar att andra skulle prova. Man kan gora reklamen som en bild, ett
ljudklipp eller en video. Diskutera ocks& nar man behdver kopa nytt och hurdana foljder kon-
sumtionen har till exempel for miljon.

I reklam som skapats for olika medier anvéands olika sétt att paverka. En
radioreklam baserar sig pa tal och en ljudvarld. Reklambilder och -filmer
utnyttjar visuella metoder: farger, symboler, former, textens storlek och
form, hur elementen komponerats, temana som valts for bilderna och
historien som berattas utgor tillsammans ett innehall som stravar efter att
vacka tittarens intresse.
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Goda kunskaper t arskurs 3-6

Eleven kan ge exempel p& hur medieinnehall paverkar hens egna handlingar,
kunskaper, &sikter och forestéllningar. Eleven granskar paverkan kritiskt,

Eleven studerar under handledning hurdana forestallningar medieinnehall, ex-
empelvis reklam eller mediernas bilder, formedlar, samt pa vilka satt uppfattningar
skapas. Eleven kan ge ett exempel.

Eleven kénner till och kan namnge medieinnehall som uttrycker tankar, tar stall-
ning eller stravar efter att pdverka, sdsom debattartiklar, recensioner, vioggar eller
memes.

Eleven kan identifiera och beskriva drag som anvands i medieinnehall for att ta
stallning eller paverka, sdsom upprepning i reklam eller anvandning av humor.

Eleven kanner till mediebranschens uppgifter i samhallet. Eleven observerar med-
iernas verksamhet exempelvis genom att folja nyheter.

Spana in smygreklam

Lagstadieelever konsumerar en stor mangd kommersiella media. Reklam forsoker overtyga allman-
heten och ocksa péverka barn. Produktplacering ar ett satt att marknadsféra som ar viktig att kanna
igen for att man ska vara medveten om dess stravan att paverka.

Undersok produktplacering. Vad ar produktplacering? Hur skiljer den sig fran reklam? Hur med-
delar man om produktplacering?

Tank péa det tv-program, den film eller den video ni tittade pa senast. Vilka varumarken syntes
dar och i vilket sammanhang? Folj med produktplaceringen i en film, en video eller ett avsnitt av
en tv-serie. Vilka produkter marknadsfors med hjalp av produktplacering? P4 vilka satt forsoker
man f& publiken att kopa produkten?

Gor sjalva en underhallande video i vilken ni inkluderar produktplacering.

Men produktplacering avses reklam dar sponsorns produkter eller logor place-
ras bland 6vrigt medieinnehall. Till exempel i en tv-serie kan annonsorens lask
vara tydligt framme eller en karaktar i ett spel kan ha klader av ett visst marke.
Man ska meddela om produktplacering med en symbol i boérjan av programmet
och efter reklampauser.
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Dyrbara foljare

Medieinnehall har alltid mélsattningar, och typen av innehall som publiceras ar ett resultat av en ur-
valsprocess. Genom urval kan man till exempel strava efter att uppna en sa stor publiks uppmark-
samhet som mojligt. Det ar bra for eleverna att forsta de faktorer som ligger bakom medieinne-
héllen, samt deras egen roll som mediefdljare och -konsumenter. En del av medieinnehéllen som
barn och ungdomar konsumerar stravar férutom att underhalla ocksa efter att paverka sin publik.
Undersok youtubandet som ett mediefenomen och som mediepéaverkan.

Manga youtubare borjar skapa Youtube-videor som en hobby eller for att det ar roligt. Om de uthal-
ligt fortsatter att skapa videor kan det bli ett yrke.

Fundera pé vilka @&mnen youtubare vanligtvis gor videor om och vad som ar Youtube-videornas
syfte.

Att driva en egen kanal kraver ofta mycket arbete, kunskap och tid. Att skapa Youtube-videor kan ock-
sé orsaka stress. Youtubare kan till exempel fundera pa hur antalet foljare véxer och hur de ska halla
innehallet intressant. For en del ar det viktigt att samla s& manga tittare som mojligt. Stora méangder
foljare kan forutom reklaminkomster ocksd medfora sponsoravtal eller kommersiellt samarbete.

Diskutera hurdana videor ni garna tittar p&. Fundera pa hurdana videor som samlar stora tittar-
siffror. Vilka amnen behandlar populara videor? Och varfor tror ni att youtubare valt just de &m-
nena for sina videor? Hurdana foljare eller malgrupper har youtubarna? Hur forsoker youtubarna
fa fler tittare?

Det ér inte viktigt for alla som skapar videor att fa foljare eller pengar. Vilka andra saker inspi-
rerar youtubare att skapa innehall? Fundera om vilka amnen ni skulle géra videor om ni var
youtubare och varfor. Planera innehdllet for en egen Youtube-kanal.

Man kan ocksa prata om youtubare som mediepéverkare. Youtubare kan lyfta fram olika saker och
asikter i sina videor som ger dem uppmarksamhet. Stilar, produkter och tidsfordriv kan bli populara
och efterstravade.

Hurdana idéer eller saker har gjort er ivriga for youtubares videor? Eller andra medier?
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Medierna som
informationskallor

Goda kunskaper i arskurs 1-2

Eleven kan under handledning leta efter information i ndgot digitalt medieinnehall
genom att anvanda en sokmotor och sokord.

Eleven kan anvdnda medierna som verktyg for att undersoka miljon och olika fore-
teelser.

Eleven forstar hur faktabaserade och fiktiva medieinnehall skiljer sig &t som infor-
mationskallor. Eleven forstar att all information som finns i medier inte ar anvandbar
eller pélitlig.

Eleven bekantar sig med medieinnehall som férmedlar information, sdsom nyheter.

-

—- Kontrollera pastaenden

Media formedlar information, men ocksa beréttelser och asikter. | nyborjarundervisningen lar bar-
nen sig skillnaden mellan fakta och fiktion och soker tillsammans information fran palitliga kallor.

P -

® Diskutera var ni vanligtvis hittar information. Vem staller ni frdgor eller varifran soker ni informa-
tion om saker ni funderar over?

® Undersok om informationen ar sann och hur man kan kontrollera det. Utarbeta pastdenden om
till exempel hobbyer eller &mnen som behandlats pa lektionerna. En del av pastdendena ska
vara sanna och en del ska vara falska. Las upp pastaendena for varandra. Vilka av pastadendena
ar sanna och hur kan man kontrollera att pastdendena stdmmer? Sok information genom att an-
vanda en sokmotor och till exempel ur laro- och faktabocker. Bekréfta pastaendet eller konsta-
tera att pastdendet ar fel. Visade sig ndgot av pastdendena vara en asikt?

® Var och hur hittade ni den korrekta informationen? Hur vet man att man kan lita pa en informa-
tionskalla?

Informationen som publiceras i laro- och faktabdcker kontroll-
eras fore publikationen, och dagstidningar eller nyhetssand-
ningar kan ocksa anses vara palitliga informationskallor. Palit-
ligheten stéarks om samma information finns i flera olika kallor.
Ibland kan det férekomma fel mitt bland korrekt information
eller informationen kan vara foraldrad. Palitliga instanser rattar
sina fel genom att publicera den korrekta informationen.
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Goda kunskaper i arskurs 3-6

Eleven kan leta efter information i olika digitala medieinnehall, sésom webbplatser,
digitala tidningar eller radio- och tv-nyheter. Eleven kan anvanda sokord for att skaffa
information.

Eleven kan anvanda medier som redskap for att lara sig nya saker.

Eleven 6var pa att ldsa och tolka grafer, tabeller och diagram och utnyttjar sina kun-
skaper nar hen granskar medieinnehdll, sdsom nyheter.

Eleven bedémer under handledning olika slags medieinnehélls duglighet och palitlig-
het som informationskallor. Eleven jamfor informationen fran olika kéllor under hand-
ledning.

Eleven ovar pa kallkritik. Eleven studerar under handledning ndgon text- eller
bildkélla och faster uppmarksamhet vid upphovspersonen och sammanhanget for
publiceringen. Eleven kan framfora en motivering for eller emot tillforlitligheten hos ett
medieinnehall.

Eleven vet skillnaden mellan satten att producera journalistiska innehall och innehall
for sociala medier och forstar skillnaden mellan dem som informationskallor.

Eleven bekantar sig med journalistiska innehall sdsom tidningstexter och tv-nyheter.

Eleven kanner till fenomen i medier som anknyter till spridning av falsk och vilsele-
dande information, sdsom desinformation, misinformation, deepfake och falska nyheter.

SOk information

Vid sidan av underhéllande innehéll fungerar media ocks& som en informationskalla for 18gsta-
dieelever. Man kan soka information ur olika slags medier - s&vél tidningar som faktabocker och
webbplatser. Ova tillsammans pé att soka information ur olika kallor och jamfér olika satt att soka
information samt informationen ni hittat.

Tank er en situation dar ni tanker kdpa ett husdjur eller borja en ny hobby. Var och hur sdker ni
information?

Vélj en intressant sak som ar ny for er att soka information om. Fundera tillsammans pé vilken
information som behdvs. Ur vilka olika informationskallor skulle man kunna soka information?
Skulle man till exempel kunna anvdanda kompisar, familjen, lararen eller personer med erfaren-
heter av eller sakkunskap om &mnet som kallor? Ar webbplatser och bloggar om dmnet, fakta-
bocker, dokumentarer, videor eller diskussionsforum lampliga kallor? Hur ar det med filmer eller
barn- och ungdomsbocker?

Valj informationskallor som gér att anvanda i er skola. Kom 6verens om olika kallor att sdka frdn
for varje par eller grupp. Bestdm hur detaljerad information ni soker. Sok information pé olika
séatt och ur olika kéllor. Prova pa att anvanda en s6kmotor och olika lampliga sokord for amnet.

Sammanstall informationen ni hittar till en mediepresentation. Kom ihag att anteckna kallorna

ni anvander. Ga tillsammans igenom informationen ni hittar. Vilken kélla gav er informationen ni
behovde? Med vilka sokord hittade ni informationen? Sammanstall era insikter till en gemensam
lista med tips for informationssokning.
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Vid informationens kallor

Media formedlar bade pélitlig och opaélitlig information. Ibland &r informationen motstridig och det
kan finnas flera olika synpunkter pa saker, eller sa kan informationen vara foraldrad. Ibland kan in-
formation blandas ihop med asikter eller reklam. Journalistiska innehall kan ocksa innehalla felaktig
information av misstag, som sedan korrigeras.

Det ar bra att léra sig att vara aningen kritiskt till medieinnehall som informationskalla. Lar er att be-
doma medieinnehélls palitlighet genom att jamfora informationen ni hittat med kallor tillsammans
med eleverna. Samtidigt évar ni pa att identifiera olika texttyper och undersoka deras lamplighet
som informationskalla.

Sok information om ett amne ni valt ur olika kallor, frdn texter, videor och bilder.

Ga igenom informationen ni hittar och jamfér med kallor. Vilka likheter och skillnader lade ni
marke till? Hittade ni olika eller motstridig information om samma amne? Till vilka delar skilde
sig informationen ni hittade ur olika kallor? Vad kan det bero pa?

Vilken av informationskallorna kandes mest overtygande? Vad baserar sig informationen ni hit-
tade pd och vem ligger bakom informationen? Diskutera vad det ar som gor information palitlig
eller opélitlig.

Fundera pé vilka informationskallor det |6nar sig att anvanda i olika situationer. Finns det till
exempel situationer dar man kunde anvanda diskussionsforumens erfarenhetsbaserade infor-
mation? Nar vore det battre att anvanda forskningsdata?

Rena bluffen?

Ibland sprids det ocksa avsiktligen forvrangd information i media. Férutom text kan man ocksé
avsiktligen vilseleda publiken med bilder eller videor, eller s& kan man beratta en forvrangd eller
forbattrad version av sanningen. Tillsammans med eleverna ska ni bekanta er med de negativa fe-
nomenen inom informationsformedling och lara er nédvandig kritiskhet mot information som sprids
via media.

Bekanta er med en fejknyhet. Vad ar en fejknyhet? Varfor skapas fejknyheter och vem skapar
dem?

Undersok foto- eller videomanipulering genom er egen produktion. Redigera en bild eller fejka
situationen i en video till exempel genom att anvanda greenscreen-teknik. Kan man se att den
redigerade bilden eller videon inte ar akta? Diskutera om det finns situationer dar det ar ofar-
ligt eller till och med dndamalsenligt att till exempel redigera bilder. Lar er ocksa att kontrollera
bildkallor genom att till exempel anvanda omvand bildsokning.

Oavsiktligt felaktig information kallas misinformation. Desinformation &r av-
siktligt spridd forvrangd, l6gnaktig eller vilseledande information. En fejknyhet
ar ett exempel pa desinformation. Fejkmedier ar publikationer som sprider
avsiktligt felaktig information. Man kan ocksa férvranga sanningen med foton
och videor. Deepfake ar en videoforfalskning som anvander artificiell intelli-
gens for att kombinera bilder, levande bilder och ljud till en férvrangd helhet.

20



Jag som medieanvandare

Goda kunskaper i arskurs 1-2

Eleven kan beratta om medieinnehéll som hen ar intresserad av och situationer dar
hen anvander medier péa olika satt.

Eleven forstar att manniskor har olika smak och satt att anvénda medier.

-—- Favoriter

Uppbyggnaden av lagstadieelevers medierelation stods genom att granska hurdana medier elever-
na anvander, hurdana upplevelser som ar kopplade till dem och vilka av dem de sarskilt tycker om.

Vardesattande granskning av den egna och andras medieanvandning och medieupplevelser stoder
eleverna till individuella val inom media och uppmuntrar dem ocksa att bekanta sig med nya media.

Skapa en trygg stamning dér alla vagar lyfta fram sina medieupplevelser. Ova pé att lyssna pa an-
dras upplevelser och att respektera olika smaker betraffande media.

® Berdtta om era favoritmedia med hjélp av till exempel bilder eller logor ni sjalva ritat eller foremal
som ar kopplade till olika medieinnehall. Samla bilder pé era favoritmedia i gruppen eller med
hela klassen till ett collage. Ni kan gruppera bilderna enligt innehall eller genom att samla de
gemensamma favoriterna i mitten. Av foremalen kan man skapa en utstallning.

® Granska collaget. Ova p4 att diskutera era favoriter. Hur kan man visa att man respekterar och
uppskattar ndgons asikter med ord eller miner? Genom att uppmuntra andra att berdtta om sina
favoriter kan ni fa tips pa nya medieupplevelser!

® Ni kan ocksa samla bekanta media i en gemensam tabell och rita en smiley bredvid exemplen
for att uttrycka ert forhallande till dem.

Nar ni skapat en trygg omgivning for att dela era upplevelser ar lek och spel bra satt att granska
favoritmedierna.

® Spela upp favoritkaraktarerna till exempel med ett par och &t de andra gissa vilka karaktarer,
vilket program eller vilken film det ar frdga om.
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Goda kunskaper t arskurs 3-6

Eleven provar méangsidigt olika medieinnehall, beréattar vilka avdem som intresse-
rar hen sjalv och beskriver varfor de intresserar.

Eleven beskriver sina egna medieanvandningsvanor och reflekterar ver medier-
nas betydelse i det egna livet exempelvis med hjalp av en mediedagbok.

Eleven forstar att den egna smaken gallande medier fordndras och att den paver-
kas av manga aktorer, sdsom vanner, medier och foraldrar. Eleven vet att man kan
paverka sin egen anvandning av medier genom egna val.

Eleven kan diskutera andras annorlunda medieanvandningsvanor och preferenser
pa ett respektfullt satt,

ldoler pa webben

Att granska de egna mediefavoriterna stoder uppbyggnaden av ldgstadieelevernas relation till me-
dia. Granskningen hjalper att forstd hurdana betydelser media har for en sjélv och for andra, samt
varfor vissa innehall ar sarskilt viktiga. Beratta om era intressen inom media och dela upplevelser
med hjalp av medieproduktion.

For lagstadieelever kan youtubare, influerare och spelstreamare vara viktiga forebilder. De ar en
slags storasystrar och -broder pa webben av vilka man tar till sig asikter och information. M&nga
idrottare, artister eller skadespelare som barn ser upp till &r ocksa framme pa webben och i media.
Vem ar din favorit vars aktivitet p& webben du foljer med och vars kanaler du tycker om att till-
bringa tid pa?

Gor ett fankort, en affisch, ett videotips eller ett informationsinslag om din idol med hjélp av
digitala eller traditionella metoder. Sammanstall saker som du vet eller lyckas ta reda pd om din
favorit. P4 fankortet kan man rita eller lagga till en bild pa idolen som man har lov att anvanda.

» Hur gammal ar hen och vilket land kommer hen ifrdn?

» Hurdana innehéll eller videor gér hen? P4 vilka plattformar?

» Hurdana amnen behandlar hen?

» Vilka andra hobbyer har hen, vad studerar hen eller jobbar hen med?
» Hur lange har du foljt den har personen?

» Hur blev du intresserad av just den har personen?

» Varfor ar det roligt eller intressant att folja med just hens innehall?

» Vad har du lart dig av din favorit?

Kompisar kan ha olika favoriter. Man ska forhalla sig respektfullt till allas presentationer. Det ar
viktigt att kunna diskutera olika favoriter pa ett konstruktivt satt utan att kritisera.
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Medietips

Nar barn vaxer upp blir medieanvandningen sjalvstandigare, och de méaste lara sig att gora val som
passar dem sjalva i deras egen medieanvandning. Med hjalp av medietips fran kamrater ar det
mojligt att utvidga sina erfarenheter av media. Rekommendera och ge tips pa era mediefavoriter till
andra med hjalp av media.

Gor en trailer av er mediefavorit. Den kan besta av nagra bilder och en kort text. Man kan gora
trailern med ett lampligt editeringsprogram eller enklare som ett bildspel. Trailern marknadsfor
medieinnehallet genom att beratta ndgot om det och vacka intresse utan att avsloja allt. Bifoga
korta texter till bilderna som forklarar varfor medieinnehéllet ar intressant.

Skapa en tipsvideo eller en ljudinspelning i podcast-stil om mediefavoriten. Presentera er favorit
i korthet och beréatta varfor ni tycker om just det har medieinnehallet. Ni kan ocksa berétta i
hurdana situationer ni anvander detta medium och med vem. Vad har ni lart er om medieinne-
hallet?

Presentera era favoriter for varandra. Kom ihég att lyssna och diskutera olika mediefavoriter
respektfullt. Respektera &ldersgranserna i era tips. Prova pa varandras rekommendationer och
diskutera era erfarenheter.

Medieanvandningen forandras med aldern och enligt fordndringar
som sker betraffande medieapparater och i mediekulturen.

Intervjua familjemedlemmarna om deras medieanvandning och
forandringar i den under deras liv. Hurdana medieapparater och
-innehall anvande de som barn, unga och vuxna? For vilka &nda-
maél har de anvant media? Vilka har varit deras mediefavoriter?
Genomfor intervjuerna som podcasts.
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Medieproduktion




att konsumera media. Barn foljer influerare, youtubare och spelstreamare.

Mediefavoriterna inspirerar ocksa till egen kreativ produktion. Undervisningen
i medielaskunnighet erbjuder redskap for medieproduktionsfardigheter. | Iagstadiet
6var man pé det egna kreativa medieuttrycket och att beratta historier, informations-
formedling via media och att anvdnda media for att uttrycka sina tankar och paver-

F or barn i lagstadiedldern bestar tidsanvandningen med media i hog grad av

ka. Man 6var ocksa pa att uppfatta den egna medieproduktionen som en del av den
egna medierelationen. Exemplen kopplar medieproduktionen till olika laroamnen
och behandlingen av teman pa ett naturligt satt.

Det basta séttet att stoda fardigheterna i medieproduktion &r att gora det mojligt for
eleverna att forverkliga sina egna idéer och tankar samt att uppmuntra till nyfi-

ken forskning och lekfullt skapande. Inspirerande forsok som erbjuder gladjen av
larande och insikt langs vagen ar viktigare an de fardiga produkterna. Genom att
gora saker tillsammans 6var man p& manga viktiga fardigheter, sdésom emotionella
fardigheter och interaktionsfardigheter, och samtidigt starks ocksa delaktigheten
och upplevelser av gemenskap.

| lagstadiet lar man sig att forstd medieproduktion annu djupare som en process
som bestéar av flera skeden: planering, forsok, dvning, genomférande av arbetet och
granskning av det slutforda arbetet. Att gestalta och genomfora helheten lar eleverna
att gora val och utvérdera beslut, och deras problemslosningsfardigheter utvecklas.

Genom exemplen far de 6va pé fardigheter i teknisk produktion. Ovningarna kraver
anda inga sarskilda apparater eller sarskild kompetens. Det gar ocksa att producera
media med de resurser som skolan har till sitt forfogande. Man 6var pa att anvanda
redskapen tillsammans, och lararen kan ocksa ta rollen som elev.




Kreativt uttryck

Goda kunskaper i arskurs 1-2

Eleven framstaller under handledning n&got enkelt kreativt medieinnehall, sdsom
en digital berattelse eller en video.

Eleven kan under handledning anvanda de medieverktyg, applikationer och pro-
gram som behovs for att producera medieinnehall.

Eleven anvander under handledning text, bilder, rorliga bilder eller ljud i sin egen
produktion, och utnyttjar dem som verktyg for uttryck och berattande.

Eleven planerar och forverkligar medieinnehall under handledning tillsammans
med andra. Eleven bedomer produktionen genom att tillsammans med andra disku-
tera vilka skeden som var meningsfulla och utmanande samt vad man lart sig.

Eleven 6var pa att ge konstruktiv respons pa andras arbete och att ta emot respons.

Dubbningsmastare -----

Medias ljudlandskap ar en del av mediekulturen som ar narvarande i barnens liv. Ljud omger barn
som musik och ljudvarldar i tv-program, videor, filmer och spel. Ljuden ar ocksa viktiga som stod
for bilderna i audiovisuellt berattande, och de paverkar medieupplevelsen till exempel genom att
forstarka stamningar. Att fasta uppmarksamhet vid ljudvéarlden férdjupar medieupplevelsen och
erbjuder redskap for tolkning. Undersok ljud och deras uppgifter i det audiovisuella berattandet
genom att sjalv skapa ljudeffekter.

® Skapa en video eller valj ett fardigt bildmaterial som ni skapar ljudeffekter for. Man kan skriva ett
manus for videon och spela upp det eller I1ata kameran sitta stilla en stund och filma ett utrym-
me med rorelse. Om det syns manniskor pa videon maste man alltid be om lov att filma. Man
kan ocksa skapa en ljudvarld for en serie.

® Titta tillsammans pé videorna som ni skapat och filmat sjalv eller till exempel pa en kort film fran
Filmstigen utan ljud. Diskutera handlingen. Hander det négot roligt, spannande eller sorgligt?
Hur slutar filmen eller videon? Filmstigens filmer finns pé& adressen elokuvapolku.kavi.fi/sv.

® Skapa ett ljudlandskap tillsammans for en video som nagon annan gjort eller en film ni tittat pa
genom att anvanda instrument, foremal samt kroppen. Hur kan man skapa humor eller en span-
nande stdmning med ljud? Om klippet ni valt har dialog kan ni hitta pa vad karaktarerna sager.
Titta pa videorna tillsammans och fundera pa hur ljudvarlden som skapades i efterhand &ndrade
berattelsen.
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Goda kunskaper i arskurs 3-6

Eleven producerar under handledning nagot kreativt medieinnehall, sdsom en
animation eller en kortfilm.

Eleven anvander verbalt, visuellt och auditivt uttryck samt berattelseverktyg sa-
som intrigstruktur, bildvinklar och ljudvarld i framstéallningen av medieinnehall.

Eleven kan anvédnda olika medieverktyg samt de applikationer och program som
behovs, sdsom layout- och editeringsprogram, for att skapa och redigera medie-
innehall.

Eleven kombinerar text, bilder, rorliga bilder och ljud pa ett mangsidigt och krea-
tivt satt i sin egen medieproduktion.

Eleven forstar de olika skedena i produktion av medieinnehéll och kan benamna
dem. Eleven gor upp ett medieinnehall tillsammans med andra och utvarderar
produktionens faser och slutprodukt konstruktivt.

Beratta genom serier

Visuellt uttryck anvands som berattarmetod béde i bilder och i audiovisuella innehall, till exempel i
spel, filmer och videor. Genom att 6va pé att beratta med bilder starks det egna visuella uttrycket,
och samtidigt utvecklas ocksa fardigheterna i att ldsa och tolka bilder. Ova pa berattarmetoder som
anvands i serier.

Bekanta er med serier och deras metoder att beratta med bilder. Granska vilka kanslor, rorelser
eller ljud som uttrycks i serien. Hurdana bildvinklar eller beskarningar anvands pé bilderna?

Valj ett tema eller fenomen som éar kopplat till &mnet ni héller pa att lara er om och behandla
det genom visuellt uttryck. Bestam vad ni vill beratta om saken och gor en serie med tre bilder
om amnet. Anvand olika perspektiv: bilden kan fokusera in pa detaljer eller vara en vidstrackt
overblick. Bilderna kan ocksé skapa en handling med en borjan, en mittpunkt och ett slut, samt
uttrycka forandring eller orsakssamband.

Kommunicera med valet av farger. Serien kan innehélla text, men en serie kan ocksé ga att
forsta utan skrift. Ni kan skapa serien med papper och penna, med digitala redskap, genom att
fotografera eller med blandad teknik.

Granska serier och undersok deras visuella uttryck. Vad var latt och vad var svart med att skapa
serier?
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Bygg upp en handling

Att forsta en films handlingsstruktur ar ett redskap for att analysera filmen. Fardigheten att underso-
ka och tolka en film fordjupar filmupplevelsen och hjalper tittaren att forsta filmens budskap.

Filmens grundstruktur foljer sattet att uppfatta sakers orsakssamband. Man kan ocksa utnyttja den
har strukturen i det ovriga larandet, sdsom for att uppfatta historiska hdndelser. Man kan ocksa
granska och ova pa handlingsstrukturen med annat medieinnehall, till exempel genom att gora en
animation, programmera en beréttelse eller planera ett spel.

Undersok handlingsstrukturen och lar er att anvanda den genom att gora en kortfilm.

Skapa en kortfilm med en borjan, en mittpunkt och ett slut. Den har strukturen kan till och med
anvandas i en film med en tagning som racker en minut. Man kan ocksé dela in filmen i tre tag-
ningar enligt grundstrukturen.

Filmens tema kan vara till exempel ett gral och hur man léser det eller ndgot som behandlats pa
lektionen. Man kan ocksa basera manuset pa en serie eller saga.

Borja med att presentera handlingsplatsen, huvudpersonen och till exempel konflikten eller
nagon annan situation som huvudpersonen utsatts for. | mittpunkten fordjupas handelserna och
man forsoker |6sa det eventuella problemet. Koppla ndgon kansla till att I6sningen hittas: vad
hander nar personen kénner en stark kansla? Hurdan reaktion uppstar och hur I0ses situatio-
nen? | slutet presenteras berattelsens upplosning.
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Paverkande

Goda kunskaper t arskurs 1-2

Eleven uttrycker sina tankar och asikter med hjélp av media.

Eleven genomfor under handledning ett enkelt, pdverkande medieinnehéll, sdsom
en reklam.

Eleven anvadnder under handledning négot verktyg for paverkan, sdsom upprep-
ning eller humor.

| lagstadiet |ar sig eleverna att anvanda media for att uttrycka sina tankar och paverka. Att fatta
mod och lyfta fram sina &sikter starker elevens sjélvfortroende och sjalvformaga samt upplevelse
av delaktighet och att bli hord. Ova pé att berétta &sikter om skoldagen och anvanda media for att
framja drommar tillsammans med eleverna.

® Diskutera vilka saker under skoldagen som éar trevliga. Vad skulle ni vilja &ndra pa? Lér eleverna
att uttrycka asikter sa att man inte sdrar andra och man respekterar olika tankar.

® Drom om varldens ljuvligaste skoldag. Teckna eller anvand bildmaterial fr8n tidningar och sam-
manstall dem till ett collage eller en digital presentation. Skriv ord runt bilderna som berattar om
skoldagen. Se till att allas tankar blir horda och inkluderas i helheten.

® Granska bilderna och orden. Vilka saker skulle ni vilja bevara oférandrade i den egna skoldagen,
och vad borde forandras for att drommarnas skoldag skulle bli verklighet?
]

|
ke ==~ ® Viljen sak som ni tanker borja framja tillsammans. Fundera pa hur ni

sjélva kan paverka att drommarnas skoldag blir verklighet. Vad borde
man gora och med vem kan man diskutera saken? Skapa ett medde-
lande till den instans som kan framja drendet och som ni vill paverka.
Meddelandet kan vara en video, en affisch eller ett traditionellt e-post-
meddelande som utarbetas med lararens hjélp. Kunde det paverkande
meddelandet framforas som en raplat?

® Skapa en mediepresentation om drommarnas skoldag med bilder, pa
video eller som ett ljudklipp.
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Goda kunskaper i arskurs 3-6

Eleven kan framfora sina &sikter genom medieframstallningar och motivera sina
asikter.

Eleven producerar under handledning nadgot medieinnehall som tar stallning
eller paverkar, sdsom en recension, ett videotips, en opinionstext, en vlogg eller en
affisch.

Eleven kan anvinda sprakliga och visuella verktyg for paverkan.

Eleven kan beskriva satt att paverka via medierna, sdsom inséndare eller kampan-
jer i sociala medier.

Vlogga

Media ar ett viktigt redskap for paverkande i samhallet som kan anvéandas for att férandra varlden.
Genom media kan man sprida sina tankar och &sikter till en bredare publik och pdverka saker.
Bekanta er med vloggen och prova pa att skapa en egen vlogg.

Ova pé att gora en vlogg till exempel parvis. Det Iénar sig att vélja &mnen som &r viktiga for
eleverna. Planera vloggens innehall. Fundera pa vem ni vill att ska titta pa videon. Inkludera en
egen observation, tanke, asikt eller ett eget budskap i videon som ni vill férmedla eller vacka dis-
kussion om. Fundera pa hur ni ska askadliggora och motivera er asikt. Behover ni ge information
som stod for asikten?

Folj satten att skapa videor som éar typiska for vioggar: filma sjélva och prata direkt till kameran.
Med hjalp av kameran kan man ockséa askadliggora amnet som behandlas.

Titta pa videorna tillsammans och diskutera dem. Vad larde ni er nar ni skapade vloggen?

En vlogg dr medieinnehall dar man genom videofilmning
och muntlig framstallning beréattar om sina tankar, erfaren-
heter och asikter till exempel om ett aktuellt amne eller
med fokus pa ett visst tema, till exempel resor. En viogg
kan ocksa vara en video i dagboksformat dar man berattar
om sina erfarenheter.
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Forvandla forestallningar

Ett foto som tagits med en kamera visar alltid sitt objekt, men ocksé fotografens syn pé objektet.
Genom valet av kameravinkel, beskarning och att redigera bilder kan man beskriva fotots objekt i
det ljus man vill. Valen paverkar tittarens tankar om saken som fotograferats. Saker &r inte alltid sa
som de presenterats i media, och det &r viktigt att inse detta. Prova pa att skapa uppfattningar med
hjalp av bilder.

Undersok ett foto som publicerats i media. Vad forestaller bilden? Undersok fargerna, perspekti-
vet och beskéarningen. Vad éar fotots syfte? Vad vill man beratta med fotot?

Valj amnet ni ska fotografera for att paverka forestallningarna om det. Ta foton som avsiktligt ger
en utvald bild av &mnet, Fotona fér inte séra ndgon. Amnet kan vara till exempel hemorten och
att presentera den i basta mojliga ljus. Hurdan ort skulle locka besokare? Vad ska ni visa och
vad ska ni lata bli att visa?

Hitta detaljer i omgivningen som passar syftet och fotografera dem. Bygg ett collage med
bilderna. Préva pé att anvanda bade oredigerade bilder och fotomanipulering for att starka den
uppfattning ni vill ge.

Diskutera hur man kan paverka forestallningar med bilder. Mediernas bilder redigeras mycket
for att man ska fa saker att se ut som man vill. Vilken nytta eller skada kan det ha om man bara
for fram utvalda synpunkter?
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Informationsformeadling

Goda kunskaper t arskurs 1-2

Eleven framstaller under handledning ett enkelt informationsférmedlande
medieinnehall, sdsom en nyhetsbild eller en bildtext.

Eleven forstar de olika produktionssatten for verkliga och fiktiva medieinnehall
genom sin egen verksamhet, exempelvis genom att anvanda greenscreen-teknik.

Eleven presenterar och formedlar under handledning den information hen
hittat genom medieframstélining, exempelvis via en digital plattform som klassen
anvander.
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Min grej!

Med hjalp av media formedlar man information pd ménga olika slags plattformar och i ménga

olika format. Inom nyborjarundervisningen 6var man pa att formedla information om amnen som
eleverna ar bekanta med. Samtidigt far eleverna Ova pa att anvanda olika material for att presentera
information och lara sig att iaktta upphovsratter.

Beratta om era hobbyer eller intressen med hjalp av en mediepresentation, till exempel en digi-
tal berattelse. Forutom era egna erfarenheter ska ni ocksé leta fram och presentera allmannare
information om dmnet.

For en digital berattelse behovs bilder och ljud. Ta reda pa varifrdn man kan soka bilder. Hur vet
man om man far ladda ner bilder fran webben? Eller vilken musik man far anvanda i bakgrun-
den? Diskutera upphovsratt och dess syften. Bekanta er med upphovsrattsfritt material som
man far anvdnda for egna projekt. Nar man berattar om sina egna intressen eller hobbyer pas-
sar det ocksa bra att anvanda bilder man tagit sjalv. Om det finns manniskor med pa bilderna
maste man komma ih&g att be om lov.

Sammanstall era egna bilder som beror amnet till en presentation i ett editeringsprogram.
Prata om amnet Over bildspelet och spara talet som en del av presentationen. | presentationens
sluttext ska man lagga till verkets uppgifter: upphovsmannens namn, datum och kallor for foto-
grafier och tillaggsuppgifter.

Man kan ocksa beratta om sin egen grej med hjalp av en bild eller en video eller med ett tradi-
tionellt bildspel.

En digital beréattelse innehaller bilder, text och ljud. Dessa
kan kombineras i ett editeringsprogram. En digital berat-
telse ar vanligtvis en kort presentation som racker nagra
minuter. Den digitala berattelsen lampar sig for manga
olika slags presentationer; bade sjalvupplevda saker och
allménna @mnen.

Information om upphovsrétt finns till exempel pa
tekijanoikeus.fi/sv.
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Goda kunskaper t arskurs 3-6

Eleven undersoker genom sin egen produktion hur journalistiska innehall produce-
ras. Eleven skapar under handledning nagot informationsférmedlande journalistiskt
medieinnehall, sdsom en nyhet eller ett sportreferat.

Eleven presenterar och formedlar information som hen sammanstéllt med hjalp av
media. Eleven valjer under handledning en lamplig form av medieframstallning.

Bli bekant med podcasts

| lagstadiet lar eleverna sig att identifiera medieinnehallens olika syften och bekantar sig med olika
journalistiska innehall. En podcast ar ett innehallsrikt journalistiskt medieinnehéll som lyfter fram
olika perspektiv, erfarenheter och asikter, och samtidigt utgér den underhalining. Att gora en pod-
cast, eller podd, utvecklar diskussionsfardigheterna, och bakgrundsarbetet utvecklar kunskaperna i
informationssokning.

Bekanta er med podcasts och 6va pé att intervjua och diskutera - att stalla fragor, svara och
lyssna - om enkla @&mnen som eleverna ar bekanta med.

Bestam kring vilket tema ni vill bygga podcast-avsnitten. Gor en podcast-serie till exempel om
elevernas intressen, sdsom deras hobbyer. Man kan ocksa valja ett tema som diskuteras pa
lektionerna som amne.

Bestam hur 1&nga avsnitten ska vara, hur ménga avsnitt ni gor, och vad de olika avsnitten ska
behandla. Dela in er i grupper och dela ut rollerna: vem intervjuar och vem spelar in? Vem ska ni
intervjua? Ni kan ocksa ha flera diskussionsdeltagare.

Kom Overens om intervjuerna och utarbeta fragor. Bra intervjufragor baserar sig pa bakgrunds-
fakta, s& sok information om amnet.

Genomfor poddarna. Banda till exempel in intervjuerna med en telefon.

Klipp programmen till en lamplig langd. Skapa en signaturmelodi for serien och lagg till den i
borjan av avsnitten. Hitta pé intressanta namn for serien och de individuella delarna och planera
var och hur ni skulle marknadsfora serien till lyssnarna. Lyssna péa avsnitten.

En podcast ar journalistiskt innehall som
paminner om ett radioprogram. Den kan
formedla information, erfarenheter och
asikter. En podcast kan vara en monolog,
en intervju eller en diskussion.
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Journalister i sitt arbete

Bekanta er med journalismens och medias verksamhet i samhallet genom att folja med lokala medier.
Genom att gora en nyhet om ett lokalt amne eller en digital tidning undersoker man hur journalistiska
innehall skapas.

Utred varifrdn méanniskor far information om aktuella drenden pa sin hemort. Vilka lokala medier
kanner ni till? Har orten en egen tidning eller radiokanal?

Folj med lokala medier och deras nyheter. Hurdana aktuella lokala arenden gor journalisterna
nyheter om? Allt ryms inte med i nyheterna, inte alltid ens det viktigaste. Det som behandlas i
nyheterna ar alltid ett resultat av val som gjorts pa redaktionen. Hurdana lokala drenden skulle
ni vilja ha fler nyheter om? Vad skulle ni sjalv rapportera om?

Bli journalister och skapa nyhetsrapporter om aktuella arenden i skolan eller pé orten. Valj att
gora en tidnings-, webb-, radio- eller tv-nyhet.

Forutom nyheten ska ni ocksa bekanta er med 6vriga journalistiska innehall, till exempel olika
tidningstexter. Skapa en digital tidning med bekant innehéll: ledare, nyhet, insédndare, recensi-
on, serie och reklam. Vilka av texterna kan presenteras som ljud- eller videoklipp? Sammanstall
texterna till en tidning med hjalp av ett layoutprogram. Hitta pa ett namn till tidningen.

I journalismen &r det fraga
om att undersoka ett aktu-
ellt drende, sammanstalla
information och rapportera
om den for allmanheten

pa ett sanningsenligt satt.
Radio- och tv-nyheter samt
tidningstexter d&r exempel
pa journalistiska innehall
som journalister skapar.
Journalisters arbete styrs
av Journalistreglerna.
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Jag som medieproducent

Goda kunskaper t arskurs 1-2

Eleven hittar meningsfulla satt att producera medieinnehall och uppmuntras att
skapa medieinnehdll sjalvstandigt och tillsammans med andra.

Eleven forstar att fragor kring eventuell publicering av medieverk bor diskuteras
dven med vuxna, i synnerhet med vardnadshavarna, for att skydda sina egna och
andras rattigheter.

P e - -
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Spelmastare

Man kan stoda uppbyggnaden av elevernas relation till media genom att uppmuntra dem att
producera egna medieinnehall genom lek och forsok. Trevliga erfarenheter av media kan inspirera
till att skapa egna media. Digitala spel &r en del av barns och ungas mediekultur och ingar i médnga
lagstadieelevers vardag. Prova pa att skapa olika slags spel tillsammans. Att skapa spel utvecklar
problemldsningsférmagan, det kreativa och logiska tankandet, och fardigheter i visuell produktion.

Diskutera tillsammans olika spel som ni spelat och era erfarenheter av spel. Vilka spel ar era
favoriter och varfor? Vad éar roligt eller spannande med att spela spel, och vad kan man lara sig
medan man spelar? Hurdana aldersgranser eller -rekommendationer brukar spel ha?

Fundera pa spelens mal och regler. Vad ar det meningen att man ska gora i olika spel? Kan man
andra pa spelreglerna? Prova pa olika séatt att spela ett bekant spel.

Skapa ett eget spel genom att hitta p& nya versioner av ett bekant spel eller designa ett helt
nytt spel. Fundera pé vilket mal spelet har. Utarbeta regler och préva hur de fungerar. Att testa
spelen och redigera dem ar viktiga och larorika skeden, och de ar lika vardefulla som resultatet.

Né&r man designar ett spel kan man ockséa koncentrera sig pa karaktarerna, spelvarlden och
berattelsen. Planera spelets karaktarer och hurdana uppgifter de har. Hurdana varldar finns det i
spelet? Man kan tillverka karaktarerna, spellandskapet, underlagen och redskapen som behovs
till exempel genom att teckna, pyssla eller bygga. Prova pé att genomfora spelet som en pro-
grammerad berattelse.

Tillverka spelet. Presentera spelets syfte, regler, spelvarld och karaktarer och prova pa att spela
spelen tillsammans.
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Goda kunskaper i arskurs 3-6

Eleven kan beskriva satt att producera medieinnehall som kéanns meningsfulla for
hen sjalv, deras skeden samt betydelsen av innehallsproduktion. Eleven kan beskri-
va sina egna styrkor och omraden dar hen vill utvecklas.

Eleven diskuterar medieproduktion med kamraterna. Eleven uppmuntrar kamra-
terna att prova de satt att producera innehall som hen sjalv funnit meningsfulla, med
respekt for valfrineten.

Eleven férstar att man sjalv ansvarar for det medieinnehall man skapat och delar.

Mediemakarens digitala berattelse

Elevernas uppfattning om sig sjalva som medieproducenter utformas nar de funderar pé hurdana
medieinnehall de redan har erfarenhet av att producera, hurdana innehall det ar trevligt att pro-
ducera, och vad de kanner att de ar bra pa. Forutom styrkor kan man ocksé hitta saker som man
skulle vilja bli battre pa och saker som man skulle vilja prova pa.

Fundera pé vad det betyder att producera media. Skapa en digital berattelse i dagboksformat
om amnet Jag som medieproducent. Samla det material som behovs till exempel under en
vecka. Teckna eller fotografera stunder dé ni producerar olika medieinnehéll; sma eller stora.
Lagg till en berattarrost eller text till exempel med ett bildspelsprogram eller en smartapparats
videoediteringsapplikation som beskriver hurdana medieinnehall man skapar och med vilka
metoder. Den digitala berattelsen ska racka hogst en minut.

Diskutera att producera media pa basis av berattelser. Vad ar trevligt med att skapa media? Star
nagra produktionsformer ut som sarskilt populéra? Producerar man oftast media ensam eller
tillsammans? For vilka andamal skapas innehall?

Finns det nya eller mindre valkédnda former av medieproduktion bland innehéllen? Skulle klass-
kamraterna kunna hjalpa med att 6va pa fardigheterna? Ordna en workshop for mediemakare
dar ni lar er av varandra.
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Mediekonst

Elevernas erfarenheter av medieproduktion utvidgas med medieinnehdll de inte dnnu ar bekanta
med. | det kreativa medieskapandet ar det vasentligt — och till och med viktigare an resultatet - att
man anvander sin fantasi, blir modigare i sitt eget uttryck och prévar pa nytt utan fordomar. Att skapa
mediekonst erbjuder en mojlighet att modigt kasta sig in i nytt och gora lekfulla forsok.

Bekanta er med mediekonst och valj en form av mediekonst att prova pa. Prova till exempel pa
olika kombinationer av ljud och bild samt att leka med medieredskap. Valj ocksa ett amne eller
tema som ni vill behandla, till exempel

» skapa en animation som behandlar vanskap, mod eller radsla. Anvand till exempel foremal
som animationens stjarnor.

4

filma eller fotografera narmiljon ur ett ovanligt perspektiv genom att placera ett litet foremal
sdsom en leksak pa olika stallen och granska vérlden genom den.

¥

skapa ett videoverk genom att filma eller fotografera samma objekt vid olika tider pa dygnet
och undersok hur variationen i ljus och farger forandrar bilden. Man kan ocksé redigera fo-
tona och videorna. Genom att redigera kan man gora videoverket snabbare eller presentera
innehallet i omvand ordning.

4

skapa ett digitalt ljudverk genom att spela in omgivningens ljudlandskap.
» Teckna eller mala digitalt.

Mediekonst &ar en konstform dar man anvander
elektroniska medier och teknologi. Mediekonst
ar till exempel kortfilmer, fotografi- och video-
verk, animation, digitala méalningar, ljus- och
ljudkonst och spel.
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Verksamhet i

mediemtljoer




n ivrig och nyfiken forstaklassist undersoker och bekantar sig med

mediemiljoer och 6var pa att anvanda redskap och ta hand om

dem. Nar barnet vaxer upp far media en allt viktigare social roll:
man tillbringar tid med media tillsammans med kompisar till exempel ge-
nom att spela digitala spel. En tredjeklassist trivs med manga olika slags
medieinnehall och Iar sig ocksa att soka information genom media.

En sjatteklassist balanserar mellan barndomen och ungdomen i sin
medieanvandning och sin utveckling. Aldersskedet kan vara kopplat till
en stark onskan att vara "storre” an sin alder, vilket kan synas i barnets
medieanvandning. Kamrater kan ocksé skapa forvantningar géllande
medievanorna. Forutom att konsumera media kan de ocksé vara intres-
serade av att producera och publicera media, och de tar efter sina egna
medieidoler.

N&got som ar gemensamt for alla lagstadieelever ar behovet av handled-
ning som lampar sig for deras alder pa vdgen mot en positiv och trygg
medieanvandning som stdder vélbefinnandet. Man véaxer inte upp till en
ansvarsfull medieanvandare av misstag.

| avsnittets exempel 6var man pa trygg och ansvarsfull verksamhet med
medieapparater och i mediemiljoer. Dessutom granskar man hurdan
inverkan medieanvdndningen kan ha pa det egna och andras valbefin-
nande. Vaxelverkan med kamrater ar en viktig del av barnens medieverk-
samhet. De lar sig och repeterar hurdan kommunikation i mediemiljon
som respekterar och beaktar andra.

Exemplen har byggts upp s att de stoder behandlingen av temana i olika
larodmnen. Forutom funderingar och diskussion innehaller exemplen
ocksd aktiviteter. Exemplen uppmuntrar eleverna att anvanda méangsidiga
uttryckssatt, sdsom kroppsligt och visuellt uttryck samt drama.




Tryggt L mediemiljoer

Goda kunskaper t arskurs 1-2

Eleven vet varfor det ar viktigt att skydda sin integritet och sina uppgifter vid
agerande i mediemiljoer. Eleven kan beratta vad man kan dela pa webben, och vad
man inte bor dela dar. Eleven blir medveten om natfiske och att man pé internet
aven kan bli kontaktad av personer som har osakliga eller olagliga avsikter.

Eleven vet hur man ska agera om man far osakliga meddelanden via nétet eller
om en okand person tar kontakt. Eleven kan vanda sig till en trygg vuxen.

Eleven identifierar dldersgranserna for bildprogram och vet att applikationer och
tjanster, sdsom sociala medier, ocksa har aldersgranser. Eleven forstar dldersgran-
o sernas syfte och foljer dem i anvandningen av medieinnehall.

“-- Trygg kommunikation

| och med att medieanvandningen blir mangsidigare och olika mediemiljcer blir vardag ar det bra
om eleverna blir medvetna om att man kan stota pa osakliga och olagliga kontaktforsok och natfis-
ke i digitala miljcer. Det ar viktigt att 6va pa att skydda sin integritet och sina personliga uppgifter.

® Behandla trygg kommunikation i media. Utarbeta p&stdenden som ar kopplade till trygg medie-
anvandning, till exempel:
» Mitt namn och min adress ar personliga uppgifter.

» Man maste svara pa ett samtal som kommer fran ett okdant nummer.
» Man kan beratta sitt I6senord for sin basta kompis.

v

» Alla vuxna pa webben éar pélitliga.

Fler pastdenden finns pa www.mlLfi/tehtavat/outoja-yhteydenottoja.

® Gaigenom pastdendena tillsammans pa ett verksamhetsbaserat satt. Som modell kan man till
exempel anvénda tanken bakom land-hav-skepp-leken, s& att eleverna ska forflytta sig till en
viss plats beroende pa om de héller med eller inte héller med péstdendet, eller ndgonting dar
emellan.

® Efter den fartfyllda leken stannar man upp for att ga igenom varje pastdende och diskutera
svaren. For att genomfora exemplet pé ett framgangsrikt satt ar den vuxnas handledning och
respons ytterst viktiga.
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Eleven kanner till situationer och faktorer som aventyrar sakerheten i mediemiljo-
er, sdsom tillforlitligheten hos internetidentiteter, hatretorik och lockande i sexuella
syften. Eleven vet hur man kan framja sin egen séakerhet.

Eleven kénner till viktiga principer for identitetsskydd. Eleven vet vilka satt det
finns att skydda sina uppgifter och sin integritet i mediemiljcer.

Eleven vet vilka aktérer man kan vanda sig till i och utanfor skolan om man stéter
pa fenomen som hotar sakerheten i mediemiljder.

Eleven kan namnge aldersgranserna for bildprogram och de innehéllssymboler som
beskriver dem. Eleven ar medveten om applikationers och tjansters aldersgranser.
Eleven vet orsakerna till att aldersgranser anvands och respekterar dldersgranserna.

Eleven forstar forvantningarna och motstridigheterna som kamratrelationer medfor
i frdga om att folja ldersgranser och beaktar detta i sitt eget agerande.

Skydd av aldersgranser

Aldersgranser har faststallts for bildprogram, filmer, tv-program och digitala spel samt for webbtjanster.
Syftet med aldersgranserna ar att skydda mot innehéll som anvandaren annu ar for ung for att hantera
eller som kan kannas skrammande, forvirrande eller upprorande. Man kanner igen aldersgranser pa
deras symboler.

Vilka aldersgranssymboler minns ni? Undersok aldersgranssymboler och diskutera vilket syfte
aldersgranserna har. Ta reda pa vem som bestammer aldersgranserna och hur de faststalls.
Varfér har inte alla program eller tjanster en anteckning om aldersgréns?

Hurdana aldersgranser har ni stétt pa i er egen medieanvandning, och for vilken typ av innehall?
Gor en lista pd applikationerna, tjansterna, programmen, spelen och filmerna ni anvant. Undersok
deras aldersgranser tillsammans. Diskutera varfor dldersgranserna faststéllts p& den niva de ér.

Fundera pé vad som kan handa om man tar del av ndgot medieinnehall eller ndgon tjanst nar man
ar for ung. Hurdana innehall kan vara skrammande eller dngestframkallande? Hurdana foljder kan
det ha om man ser sddant innehall? Diskutera om medieinnehall paverkar alla pa samma satt.

Diskutera vad man ska gora i en situation dar man stéter pa innehall som man inte ar tillrackligt
gammal fér. Vad kunde man gora om ndgon annan visar eller skickar skrammande eller angest-
framkallande innehall? Vem kan man beratta for om ndgot man sett eller upplevt pad webben ar
skrammande eller oroande? Pdminn ocksé lagstadieeleverna att alltid vanda sig till en vuxen om
de upplever skrammande eller forvirrande situationer inom media.

I Finland faststalls aldersgranser for bildprogram, alltsa filmer, tv-program och
digitala spel, efter noggrant 6vervagande for att skydda barnen. Alla program,
sasom nyheter, har anda inte aldersgranser. Dessutom saknar de flesta webb-
videor, -spel och -applikationer aldersgrans. Mer information om aldersgranser
finns pa kavi.fi/sv/aldersgranser.
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Sakerhetsexperter

Lagstadieelevers verksamhet i digitala mediemiljoer blir alltmer sjélvstandiga. Det ar viktigt att 6va pa
satt att framja sin sakerhet och sitt valbefinnande p& webben och med media ocksé genom sin egen
verksamhet. Man kan stota pa situationer och saker som det ar lattare att kédnna igen och forbereda
sig pa om man behandlar dem tillsammans.

Diskutera i hurdana vardagssituationer den egna eller andras sakerhet, rattigheter och vélbefin-
nande kan dventyras nar man anvander media. Skriv ner exempel sdsom:
» Du delar personlig information om dig sjalv med en kompis. Ni borjar grala och din kompis
publicerar skarmdump av dina meddelanden dér alla kan se dem.

» Medan du spelar ditt favoritspel kommer meddelandet "Hello! What's your name?” upp pa
skarmen.

Fler exempel finns pd www.mlLfi/tehtavat/kiperia-tilanteita-digissa.

Hitta p& minst tre alternativ for hur man ska ga till vaga for varje situation och ga igenom dem
tillsammans. Vilka positiva eller negativa foljder kan de olika alternativen f&4?

For vilken situation var det svarast att hitta en 16sning? Forvdnade nagot er? Diskutera till slut
hurdana saker gallande medieanvandning det lonar sig att prata om med vuxna och vilka saker
som kan vara privata. Utarbeta instruktioner for trygg medieanvandning.
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Ansvarsfullt t mediemiljoer

Goda kunskaper i arskurs 1-2

Eleven forstar hur det ar lampligt att anvdnda medieapparater och att man kan
komma 6verens om anvandningen i olika situationer.

Eleven forstar hurdana meddelanden och innehall det ar lampligt att dela, och vad
man inte ska dela. Eleven forstar att det innehall man publicerat ldmnar spar och att
s&dant som man publicerat en géng kan spridas vidare.

Eleven forstar att man vid anvandning av medier ska forsoka agera sé att varken
man sjalv eller ndgon annan blir ledsen. Eleven ger exempel.

Eleven bekantar sig med upphovsratten och forstar varfor den behdvs. Eleven vet
att man inte far presentera innehall som skapats av ndgon annan som sitt eget.

Eleven forstar att en del digitala produkter exempelvis i spel kan kosta pengar och
att man kan fa spelarna att forbinda sig till spelandet pé olika satt. Eleven forstér att
man maste komma Overens med vérdnadshavaren om anvdndning av innehall.

--- Mobilanvandning som beaktar andra

Manga barn som borjar skolan har tillgang till en egen mobil for forsta gdngen. Det I6nar sig att
tillsammans lara sig god mobilanvandning som beaktar andra i olika vardagssituationer.

® For hurdana arenden och i hurdana situationer anvander man telefonen i vardagen? Fundera pd
olika vardagssituationer dar det inte ar artigt, vettigt eller tillatet att anvanda telefonen. Hurda-
na saker kan telefonen stora ibland? Hur kan det kdnnas om nagon anvander sin telefon pa fel
stalle och i fel situation? Kan telefonen stjala din uppmarksamhet? Hur kunde man péverka det?

® Det kan finnas olika regler om att anvanda telefonen i olika situationer och olika familjer. Vad ska
man gora om kompisen far gora ndgot med sin telefon som man inte sjalv har lov att gora?

® Larer ocksa att beakta andra ndr man kommunicerar via telefonen. Hurdana bilder och medde-
landen &r det trevligt att f&? Hurdana meddelanden kan kénnas obehagliga?

® Kom tillsammans 6verens om klassens regler for ansvarsfull telefonanvandning som beaktar
andra. Ni kan gora reglerna till en tavla, en digital berattelse eller en rapvideo. Aterga till reglerna
och diskutera hur de foljts.
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Eleven forstar att de medieinnehall som hen sjélv producerar och publicerar ska
vara sddana att de inte kranker andras rattigheter och att publiceringen inte ger
negativa konsekvenser for hen sjalv.

Eleven kénner till grundprinciperna for upphovsratten och betydelsen av att folja
dem i egenskap av anvandare och producent av medieinnehéll. Eleven forstar att
man inte far presentera innehall som skapats av andra som sitt eget och 6var pa
att ange kallor.

Eleven kanner till olika CC-licenser for fri anvandning av medieinnehall och deras
anvandningsvillkor.

Eleven ar medveten om att vissa medieinnehall, sdsom spel, kostar pengar.
Eleven vet att spelen har séatt att f& spelare att forbinda sig till spelet och forhaller
sig kritiskt till detta fenomen. Eleven forstar att man maste komma overens med
vardnadshavaren om anvandning av innehall.

Kanner du till upphovsratten?

Att kdnna till och beakta upphovsratt ingar i ansvarsfull medieanvéandning och -produktion. Man
ska beakta upphovsratten nar man skapar egna mediepresentationer dar man till exempel anvan-
der texter som skapats av andra som informationskallor. Eleverna har ocksé upphovsratt till sina
egna verk.

Ta reda péd vad upphovsratten ar. | vilka situationer har ni stott pd upphovsratt i samband med
media? Bekanta er ocksd med olika CC-licensmarkeringar som forekommer i samband med
verk och som berattar hur man far anvanda verket.

Hur ska man beakta upphovsratten nar man skapar egna mediepresentationer? Utarbeta en
minneslista och atergé till den nar ni producerar egna medieinnehall.

Repetera upphovsratten genom att till exempel gora en fradgesport.

Upphovsratten tryggar skaparnas aganderatt till sina verk och ratten att besluta
hur de far anvidndas. Ingen kan 6verfora ett verk som skapats av nagon annan i
sitt namn eller till exempel anvanda nagon annans text, bilder, musik eller videor
i sina egna verk utan lov. Upphovsratten faststaller hur och for vilka &ndamal ett
verk far anvandas. Las mer om upphovsratt till exempel pa tekijanoikeus.fi/sv.
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Tips for ansvarsfull medieanvandning

| medielaskunnigheten ingér férmagan att anvanda media och handla pé ett ansvarsfullt sétt i medie-
miljoer. Ansvarsfullhet innebar till exempel att iaktta upphovsratt och &ldersgranser. Lagstadieelever-
nas mer sjalvstandiga anvandning av media betyder ocksé att de maste lara sig ansvarsfull verksam-
het inom media. Det |6nar sig att vacka diskussion om ansvarsfull medieanvandning bade hemma
och i skolan.

Fundera pa frdgor som galler ansvarsfull medieanvandning i klassen och utarbeta ett intervju-
formular. Hitta pa fragor for formularet tillsammans, till exempel

» hur val kdnner ni till och beaktar &ldersgranser och upphovsratt

» vad kommer ni 6verens om gallande att anvanda avgiftsbelagda innehéll pd webben och
digitala apparater

» hurdana bilder och videor ar det passande att publicera och dela, och hurdana meddelan-
den kan man skicka till andra.

Besvara fragorna sjalva. Valj sedan personer att intervjua som ni staller samma fragor. Man kan
intervjua foraldrarna, en bekant vuxen, ett syskon eller en kompis. Skriv ner svaren.

G4 igenom svaren tillsammans i skolan och diskutera dem. Ar eleverna av samma &sikt som
intervjudeltagarna? Varfor finns det sa

manga olika vanor, regler och avtal gallan-

de medieanvandningen? P4 vilka satt kan

reglerna och tillvagagangssatten variera i //
olika familjer?

Skapa gemensamma regler om ansvarsfull I

medieanvandning som en digital mediepre-
sentation.

Planera och gor ett spel med temat an-
svarsfull medieanvandning som hjélper er
att repetera och diskutera reglerna. Man
kan ocksa diskutera &mnet tillsammans
under en foraldrakvall.
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Valbefinnande

Goda kunskaper t arskurs 1-2

Eleven identifierar saker som ger glddje eller saker som far en att ma daligt i den
egna anvandningen av medier. Eleven lar sig att ta hansyn till sitt eget valbefinnan-
de vid valet av medieinnehall.

Eleven studerar sin egen anvandning av medier i vardagen under handledning.
Eleven forstar att anvandning av medier bor vara under kontroll sé att den inte tar
for mycket tid av andra viktiga saker s som motion eller somn.

---- Digidans och valbefinnande

Media kan vara ett trevligt tidsfordriv som erbjuder upplevelser och spanning. Men media kan
ocksé ge obehagliga upplevelser eller ta tid fr&n andra trevliga sysslor. Ova pa att kénna igen vilka
saker i den egna medieanvandningen som ger gladje och vilka som far en att kanna sig usel. Nar
man lagger marke till hur medieanvandningen péverkar ens kanslor och hur man kénner sig kan
man gora bra val gallande media.

® Skriv ner pdstdenden om sambandet mellan medieanvandning och vélbefinnande, till exempel:

» Jag anvander inte telefonen nér jag ror mig i trafiken.
» Jag tar inte pauser nér jag spelar.
» Jag lamnar telefonen i ett annat rum pa néatterna.

Fler exempel finns pa www.mll.fi/tehtavat/digia-ja-hyvinvointia.

® Hitta pa en egen dansrorelse for varje pastédende, till exempel: vifta pd hdnderna, vifta hoger fot
framat och bakat, snurra pa huvudet. Skriv upp pastdendena och dansrorelserna pa ett synligt
stélle. Man kan ocksa anvanda bilder som hjalp. Var och en valjer de av pastdendena som pas-
sar deras egen medieanvandning. Nar musik spelas dansar alla sin helt egen digidans.

® Diskutera pastdendena: hur kan man framja en balanserad och positiv medieanvdndning? Lagg
till smileys vid pastdendena beroende pa om de har en positiv eller negativ inverkan pé ditt
valbefinnande.
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Eleven kan beskriva medieinnehall och mediemiljoer som ar betydelsefulla for hen
sjalv och deras positiva betydelser. Eleven tar mod till sig att diskutera och jamfora
positiva erfarenheter av medier tillsammans med andra.

Eleven kdnner igen nar medieanvandning stoder eller forsamrar det egna valbe-
finnandet.

Eleven dr medveten om socialt tryck och kamraternas forvantningar gallande
agerande i mediemiljoer och anvandning av medier. Eleven ar medveten om att
hen kan gora egna val i sin medieanvandning oberoende av kamraternas asikter.

Torget for positiva medieinnehall

Nar man anvander media kan man kanna sig glad, och upplevelserna och beréattelserna som media
erbjuder kan vara ett trevligt satt att [6sgora sig fr&n vardagen. Identifiera medieinnehallens och
-miljoernas positiva betydelser och dela egna positiva upplevelser med de andra.

"Salj" tips p& medieapparater, -innehall och -miljoer som ni konstaterat vara bra och som med-
fort positiva saker och upplevelser i era liv till era kompisar. De kan vara till exempel nagot nytt
ni lart er, en ny kompis eller medieinnehall som gjort er glada och fatt er att ma bra. "Forsalj-
ningsannonserna” péa torget for positivt medieinnehéll ska innehalla information om hur mediet
anvands, vem produkten skulle passa, varfor den ar nyttig eller vad som ar speciellt med den.
Valj endast innehall med lampliga aldersgranser. Man kan skapa forsaljningsannonsen med
traditionella eller digitala metoder.

Presentera era forsaljningsannonser och diskutera olika medier. Diskutera olika satt att anvanda
media i en respektfull och uppskattande ton.

Fundera ocksa pa hurdana medieinnehall eller medierelaterade sysslor som inte far er att ma
bra. Vad kan gora er arga, ledsna eller obekvama?
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Mediemataren

Né&r man sysslar med media gar tiden snabbt, eftersom man haller p&d med en rolig syssla med kom-
pisar och alltid kan lara sig ndgot nytt. Media kan ocksa ta tid frdn ndgot annat viktigt. Det Ionar sig
att granska vilken roll media spelar i det egna livet. Man kan fa en uppfattning av tiden man lagger pa
media och vad man gor genom att folja med den egna medieanvandningen under en begransad tid
och jamfdéra den med andras medieanvandning.

Granska er egen tidsanvandning och verksamhet med media. Skriv ner era iakttagelser betraf-
fande medieanvandningen - konsumtionen av olika slags medieinnehall, skapandet av egna
innehéll samt tiden som lagts p& media. Skriv ocksé ner saker ni lart er genom media.

Gor ett gemensamt sammandrag i klassen dar det framgéar tiden som lagts pa media, olika
klassificerade innehall, samt saker man lart sig. Gor en matematisk jamforelse: rakna antal och
jamfor innehall och tiden som lagts pa dem. Ni kan sammanstélla era iakttagelser i tabeller
eller grafiska representationer. Hur kunde man maéta och jamféra upplevelser som man fatt via
media?

Forutom medieanvandning, vilka andra saker tycker ni om att gora i vardagen eller skulle ni vilja
ha mer tid for?
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God interaktion

Goda kunskaper i arskurs 1-2

Eleven kan identifiera sina kdnslor och reglera dem i kommunikativa situationer i
mediemiljoer.

Eleven forstar dmsesidigheten av kommunikation i mediemiljoer: den egna
kommunikationen har inverkan pa andra manniskors kommunikation, kanslor och
agerande.

Eleven kanner till vad natmobbning &r, exempelvis att bli exkluderad fr&n grupper,
att dela bilder och information utan tillstdnd eller att sprida rykten om andra. Elev-
en vet att ndtmobbning inte &r godkdnnbart, och hen vet hur agera ifall hen stoter
pa mobbning.

Eleven kan anvdanda medieredskap for kommunikation.

Eleven forstar att olika situationer och miljoer, s& som skola och fritid, har olika
forfaringssatt, och att man tillsammans kan komma éverens om satten att kommu-
nicera.
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Gladjande meddelanden

Manga elever som borjar skolan har en egen telefon, och de anvander den ocksé for att skicka
meddelanden till sina kompisar. Som med all annan interaktion kravs det 6vning for att lara sig att
kommunicera i mediemiljon. Diskutera vad som &r bra interaktion ansikte mot ansikte och lar elev-
erna att samma regler galler for kommunikation via ett medieredskap.

Diskutera hurdana meddelanden det éar trevligt att f&. Hurdana meddelanden gjorde dig ledsen?
Hurdana meddelanden &r det lampligt att skicka? Hur kan man handla s8 att ingen kanner sig
utanfor i kommunikationssituationer? Diskutera ndr meddelanden kan orsaka problem bade for
sandaren och mottagaren. Vad kan man gora om man fér ett otrevligt meddelande? Vad Ionar
det sig att gora om man sjalv skickat ett dumt meddelande? Vilken skillnad ar det mellan kom-
munikationssituationer som sker ansikte mot ansikte eller via media?

Diskutera olika situationer som man kan stota pd nar man skickar meddelanden till sina kompi-

sar. Skriv pastdenden om exempelsituationerna. Man kan anvanda bilder till hjalp. Exemplen kan
ha att gora med att skicka meddelanden och svara pa dem eller kommentera dem, och att dela

olika innehall, sdsom text, bilder eller videor. Det &r viktigt att exemplen innehaller bade bra och

déliga handlingssatt.

Gé igenom péastdendena. Uttryck er dsikt om pastdendena genom att lyfta upp ett rott kort om
handlingen kanns fel, eller ett gront kort om handlingen kanns bra och ratt. Diskutera hur man
kunde andra ett rott kort till ett gront kort.

Skapa kommunikationsregler for klassen. Kom till exempel dverens
om hur man kommunicerar pa ett vanligt satt, hur man l6ser missfor-
stadnd, hur man uttrycker kénslor i meddelanden och vilken tid man
kan skicka meddelanden. Reglerna kan goras till en affisch, en video,
eller till exempel en egen raplat.
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Eleven uttrycker sina asikter pa ett konstruktivt och lampligt sétt i olika situationer
och mediemiljcer. Eleven lyssnar pa andras asikter.

Eleven forstar sitt eget ansvar i forebyggandet av mobbning i mediemiljoer och
agerar enligt detta.

Eleven kan utvardera sina egna kunskaper i interaktion och kommunikation i
mediemiljder och utnyttja respons frdn andra.

Smutstvatt

Som i interaktionssituationer ansikte mot ansikte kan det ocksa uppsta missforstand och konflikter
i kommunikation som sker i samband med och via media. Det kan ocksa férekomma n&tmobbning.

Lar er tillsammans hur man sjalv kan minska osakligt, elakt eller sdrande prat eller prat som bryter
mot andras rattigheter inom media eller pd webben och vad man ska gora i situationer dar man
stoter pd mobbning. Man kan reparera interaktions- och kommunikationssituationer som gétt fel
och sluta fred efter konflikter.

Hitta pd och samla interaktionssituationer dar nédgot gar fel - det uppstar tvister, kommunikatio-
nen ar sarande eller det ar fraga om mobbning. Diskutera hur man hamnar i dessa situationer
och hur de kan kannas for de olika parterna.

Spann fast en tvattlina i klassen och 13t eleverna pyssla smutstvéatt av papper. Pa ena sidan av
kladesplagget gor man en "smutsflack’ alltsd man skriver eller ritar ett exempel pa natmobb-
ning, trakasserier, ett elakt meddelande eller en situation som man tvattar "smutstvatt” om.

Diskutera situationen och fundera pa en l0sning eller ett alternativ for att hindra eller atgarda si-
tuationen for plaggets andra sida. P4 vilket satt kunde man stddja eller hjdlpa personer i den har
situationen? Till slut kan man dekorera plagget och hanga upp det pa tvéattlinan for att paminna
alla om respektfullt och uppmarksamt uppférande pa webben.
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Drama

Man kan soka I6sningar pa besvarliga eller misslyckade kommunikationssituationer gallande media
med hjélp av drama.

Dela ut rollerna och spela upp misslyckade kommunikationssituationer - konflikter, sdrande
kommunikation eller mobbning. Gor en version av dramat dar man atgardar den misslyckade
kommunikationssituationen. Byt roller s& att ndgon i publiken gar med i skadespelet for att
dtgarda situationen. Spela upp kommunikationssituationen pa nytt.

Ni kan filma era dramer och gora dem till videolektioner for att till exempel lara yngre elever gott upp-
forande i medieférmedlade kommunikationssituationer.




Nylitteracitet som stdd fér undervisning
och fostran i den digitala tidsaldern

Varfor nylitteracitet? Delaktighet och aktivt aktdrskap i den digitala medie-
kulturen och den programmerade miljon forutsatter manga olika slags far-
digheter och kompetens. Dessa fardigheter utgor medborgarfardigheter som
tillhor alla. Undersokningar och utredningar om skolvarlden tyder dock pd
att elevernas digitala fardigheter och multilitteracitet varierar mycket och har
stora brister. Det forekommer ocksa skillnader i undervisningspraxisen och
lararnas kompetens. Alla borde anda ha jamlika méjligheter att 6va pa och
lara sig fardigheter som behovs i den digitala varlden.

Det nationella utvecklingsprogrammet Nylitteracitet (2020-2023) framjar
barns och ungas medielaskunnighet, digitala kompetens och programme-
ringskunnande frdn smébarnspedagogiken till forskoleundervisningen och
den grundlaggande utbildningen. Syftet med utvecklingsprogrammet ar

att starka jamlikheten i undervisningen och larandet av digitala fardigheter.
Programmet har finansierats av undervisnings- och kulturministeriet, och

det ingdr i det mer omfattande utvecklingsprogrammet Utbildning for alla
(2020-2023). Nationella audiovisuella institutet ansvarar for delhelheterna om
medielaskunnighet och programmeringskunnande, medan Utbildningsstyrel-
sen ansvarar for delhelheten om digital kompetens.

Grunderna for planen fér smabarnspedagogik, for forskoleundervis-
ningens laroplan och for laroplanen for den grundlaggande utbildningen
forpliktar larare att framja barns och elevers medieldskunnighet, programme-
ringskunnande och digitala kompetens som bade mangsidig kompetens och
som kompetens med koppling till laromraden och larodmnen. Alla som arbetar
inom smabarnspedagogik och undervisning ska for sin del verkstélla laropla-
nerna och samtidigt framja dessa fardigheter.

Atgarderna i utvecklingsprogrammet Nylitteracitet stoder ett mangsidigt
och hogklassigt genomférande av smébarnspedagogiken och undervisning-
en i praktiken, samt bearbetningen av och det systematiska utvecklingsarbe-
tet med de lokala planerna. Som stod for arbetet har vi utarbetat stodmaterial
som ar fritt tillgangliga for alla.

Stodmaterialet finns pa utvecklingsprogrammets webbplats
www.uudetlukutaidot.fi/sv. Materialet publiceras ocksa i tjansten AOE.fi.
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Stigar

till medieldskunnighet

Handbok for arskurs 1-6

Hur kan man behandla foreteelser i media med
grundskolebarn? Och hur kan man uppmuntra
eleverna att utforska, anvanda och producera media?
Handboken stoder framjandet av medielaskunnighet i
arskurs 1-6 genom praktiska exempel.

Mer information och tips pa végen till
medieldskunnighet pa
www.uudetlukutaidot.fi/sv
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