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Handboken ger dig praktiska exempel och pedagogiska modeller för att främja medieläskunnighet i 
årskurs 1–6.   

Media är en del av barns och ungas uppväxt- och lärmiljö. I den digitala ålderns mediebaserade 
samhälle är medieläskunnighet en medborgarfärdighet som alla behöver. Alla barn har en jämlik 
rätt att lära sig att undersöka media och pröva på att själv producera media samt att lära sig trygg 
medieanvändning.  

I handboken som publicerades för första gången 2021 har vi nu uppdaterat beskrivningarna av 
god kompetens som förnyades inom utvecklingsprogrammet Nylitteracitet år 2022. Handbokens 
praktiska exempel, som fick ett positivt mottagande, har bevarats oförändrade och lämpar sig 
fortfarande för att genomföra de uppdaterade beskrivningarna. Beskrivningarna och de pedagogis-
ka exemplen baserar sig på grunderna för läroplanen för den grundläggande utbildningen (2014). 
Exemplen stöder undervisning i enlighet med läroplanerna och strävar samtidigt efter att svara på 
de kompetensbehov som barn har i medievardagen.

Barn i lågstadieåldern använder media som underhållning och tidsfördriv. Många barn i lågstadieål-
dern använder media för att följa med nyheter och vad som händer i världen samt som informa-
tionskälla. Medier förenar också socialt: samma favoritprogram, -spel eller -youtubare skapar en 
känsla av samhörighet i kompiskretsarna. Barnen tillbringar tid med att använda media tillsammans 
med sina kompisar. Mediefavoriterna uppmuntrar och inspirerar också till att skapa egna medie-
innehåll. 

Med undervisningen i medieläskunnighet kan man stöda utvecklingen av elevens uttrycksfärdighe-
ter och färdigheter i teknisk produktion. Eleverna behöver också stöd för till exempel informations-
sökning, för att identifiera olika medietexter och för att utvärdera informationens pålitlighet. Många 
av barnen som börjar skolan har redan en egen mobil och de använder flitigt medieredskap för att 
hålla kontakt med andra. Det är också aktuellt att öva på kommunikationsfärdigheter och trygg 
medieanvändning.   

Medieläskunnighet ingår i olika läroämnen och genomskär flera mångsidiga kompetensområden, i 
synnerhet multilitteracitet. Vi hoppas att handboken ska inspirera och uppmuntra lärare att ta tag i 
medieläskunnighetens teman ur olika perspektiv, och göra temana och kompetensbeskrivningarna 
till en naturlig del av skolans verksamhet samt undervisningens pedagogiska planering och utvär-
dering. Läraren behöver inte kunna allt, utan man kan lära sig tillsammans med hjälp av exemplen. 
Det viktigaste är att förstå varför man lär sig de här sakerna.

Så här använder du handboken

Handboken stöder utvecklingen av medieläskunnighet genom sin tredelade struktur: exemplen 
representerar huvudområdena tolkning och bedömning av media, produktion av media, och verk-
samhet i mediemiljöer. Under varje huvudområde kan man hitta beskrivningar av god kompetens 
enligt delområde för årskurs 1–6 samt pedagogiska exempel som beskriver dem. 

Som stöd för stigarna 
till medieläskunnighet 
i årskurs 1–6
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Vad är media och medieläskunnighet?

Termen ”media” omfattar många olika saker. Bland medieredskap räknas 
såväl traditionella massmedier, till exempel dagstidningar, tv och radio, som 
nya digitala redskap, till exempel bärbara datorer, surfplattor och smartte-
lefoner. Alla meddelanden som produceras med, används på och förmedlas 
via medieredskap utgör medieinnehåll. De kan utgöra till exempel SMS, 
filmer, foton, spel och nyheter. Med mediebranschen avses organisationer, 
institutioner och aktörer som producerar eller förmedlar medieinnehåll, till 
exempel nyhetsredaktioner eller tidningsförlag. Medierna bildar också miljö-
er där människor kan verka, såsom sociala medier.   

Med medieläskunnighet avses förmågan att använda, läsa, förstå, tolka och 
kritiskt bedöma olika slags medieinnehåll. Medieläskunnigheten innefattar 
också förmågan att själv producera medieinnehåll för olika syften och kom-
municera genom media. Medieläskunnighet är likaså en färdighet att använ-
da medieredskap och handla på ett tryggt och ansvarsfullt sätt inom medier.  

Inom varje huvudområde beskrivs närmare verksamhetens mål och innehåll samt hur man kan 
behandla saker med eleverna. Indelningen hjälper att fördjupa det pedagogiska tänkandet samt 
att planera och utvärdera verksamheten på ett mångsidigt sätt. I det praktiska arbetet samman-
länkas olika områdens innehåll, och likaså stöder exemplen ofta målen för flera olika huvud- och 
delområden. 

Handbokens exempel är en slags stigar och närmandesätt för att undervisa medieläskunnighet. De 
är avsedda som pedagogiska sporrar och modeller för att planera och genomföra verksamheten. 
Man kan ta tag i exemplen ur bara ett perspektiv eller skapa en bredare pedagogisk helhet kring 
dem. Med exemplen kan man öva på att undersöka och skapa olika medieinnehåll. Exemplen är 
tänkta att förverkligas med media som kan användas lokalt.

I exemplen och deras ordningsföljd har vi beaktat de specifika målen och utvecklingen av färdighe-
ter för olika årskurshelheter. Verksamhetens kravnivå anges med symboler. De enklaste exemplen 
kan genomföras inom nybörjarundervisningen, och de mer utmanande lämpar sig bäst för årskurs 
5–6. Exemplen kan användas som de är, eller så 
kan de anpassas för gruppen på olika sätt.

Mer material om exemplens teman har samman-
ställts i en separat materialbank som kan nås på 
adressen www.mediataitokoulu.fi/mediapolku. 

Vi önskar alla som använder handboken glädje i att 
göra saker tillsammans, uppmuntrande försök och 
inspirerande stigar in i medieläskunnighetens värld!

= För årskurs 1–6

Exemplens lämplighet

= För årskurs 3–6

= För årskurs 5–6

https://www.mediataitokoulu.fi/mediapolku


6

Tolkning och 
bedömning av 
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B arn i lågstadieåldern är ofta ivriga, nyfikna och erfarna mediekonsumenter. 
Barnens medievärld består till stor del av underhållande, upplevelsebaserade 
media: spel, videor, program, webbinnehåll, serier och böcker. Många lågsta-

dieelever har en egen smarttelefon, och det betyder att barnet har tillgång till många 
olika slags medieinnehåll. Media används också för informationssökning. När barnen 
konsumerar media behöver de färdigheter och handledning i att förstå mediernas 
innehåll och granska dem på ett bedömande sätt. 

Genom undervisningen av medieläskunnighet svarar vi på de växande kompetens-
behoven som uppstår ur barnens medieanvändning. Avsnittets exempel stöder 
utvecklingen av lågstadieelevens färdigheter i att förstå, tolka och bedöma media. 
Tillsammans med eleverna undersöker och identifierar man olika slags medieinne-
håll. Man tar del av berättelser som media förmedlar tillsammans, lever sig in i dem 
och lär sig att förstå och tolka dem. Med berättelser som stärker fantasin övar man 
på att observera bilder, texter, rörliga bilder och ljudvärlden. Färdigheterna i tolkning 
och observation fördjupar medieupplevelserna och hjälper barnen att förstå hur man 
skapar medieinnehåll.  

I lågstadiet bekantar man sig också med innehåll som förmedlar information, såsom 
journalistiska texter. Exemplen utvecklar elevernas bedömningsförmåga när man un-
dersöker media som informationskälla och granskar och jämför medietexter som har 
olika kommunikationsmässiga mål. En viktig färdighet är att lära sig att identifiera 
medieinnehållens olika syften samt att urskilja vad i innehållet som är sant och vad 
som är falskt. 

När barn konsumerar och undersöker medieinnehåll utvecklas också deras egen 
mediesmak. Man kan stöda uppbyggnaden av elevens relation till media genom att 
erbjuda mångsidiga redskap för att granska den egna medieanvändningen. 

Elevernas egna intressen, observationer, funderingar och frågor utgör utgångspunk-
ten i undervisningen av medieläskunnighet. De lär sig också att tolka och utvärdera 
media genom sin egen produktion på sätt som är naturliga för elevens ålder, såsom 
lek och olika uttrycksformer. Med hjälp av exemplen blir tolkning av medier en natur-
lig del av undervisningen av olika ämnen och temana som behandlas där.
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Tolkning av medieinnehåll

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven känner till begreppet medier och kan namnge medieinnehåll som 
innehåller bilder, rörliga bilder och ljud samt kombinationer av dessa, såsom digi-
tala spel och videor.

Eleven övar på att läsa medieinnehåll som innehåller skriven text. Eleven bekantar 
sig till exempel med tecknade serier.

Eleven förstår skillnaden mellan fakta och fiktion, delar under handledning in 
medieinnehåll i verkliga och fiktiva innehåll samt ger ett exempel på dem. Eleven 
förstår att medieinnehåll har en upphovsperson.

Eleven förstår att medieinnehåll har olika användningssyften, såsom informa-
tionsförmedling eller underhållning. Eleven kan ge ett exempel på innehåll.

Eleven övar på att förstå och tolka bilder och ljudmiljöer. Eleven kommenterar 
sina observationer och upplevelser.

Eleven kan beskriva händelserna och karaktärerna i medieinnehåll eller saker 
som presenteras där genom egna uttryckssätt.
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Inlevelse i film 
Filmer är audiovisuella medieinnehåll som 
kombinerar ljud och bild och som berättar en 
historia. Audiovisuella innehåll, alltså filmer, 
men också spel, videor och program, ingår i 
barnens mediekultur. Med film lär man sig att 
undersöka audiovisuellt berättande, handling 
och karaktärer samt att granska ljudvärlden 
och visuellt uttryck. Samtidigt kan man urskil-
ja filmens struktur och uppkomstsätt. Granska 
filmen med inlevelse och diskutera filmupple-
velsen.   

	Titta tillsammans på en film och undersök 
vad som händer i filmen, var den utspe-
lar sig och dess karaktärer. Vad händer i 
filmen? Hurdan är filmens handling – hur 
framskrider berättelsen från början till slut? 
Teckna eller skriv händelserna på separata 
lappar eller i digitalt format och lägg dem i 
rätt ordning enligt filmens handling. 

	Undersök hurdana miljöer som förekom-
mer i filmen. Är de verkliga eller inbillade? 
Hurdan är filmens ljudvärld? Hurdan musik 
används i filmen och i hurdana situationer?

	Hurdana karaktärer finns det i filmen? 
Hur ser karaktärerna ut, hurdana person-
ligheter har de och vad gör de? Hurdan 
är filmens huvudperson? Vilken karaktär 
tyckte ni mest om och varför? Beskriv 
karaktärerna genom att teckna eller spela 
dem och låt de andra gissa karaktären. 

	Diskutera filmupplevelsen. Vad tyckte ni 
om filmen och varför? Hurdan var filmen: 
rolig, spännande eller tråkig? Synliggör er 
filmupplevelse till exempel genom att ge 
filmen stjärnor eller olika smileys. 

Färdigheterna i att undersöka filmens hand-
ling kan också användas för böcker, spel eller 
videor. 

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

https://elokuvapolku.kavi.fi/sv/den-nedre-stigen/
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven utvidgar sin erfarenhet av olika medieinnehåll. Eleven känner till grundläg-
gande begrepp som gäller medieinnehåll.

Eleven vet vad sociala medier är och förstår deras funktionsprinciper.

Eleven studerar under handledning aktuella mediefenomen som berör ålders-
gruppen och diskuterar sina observationer.

Eleven kan namnge medieinnehåll som representerar fiktion, fakta och åsikter, 
och tar hjälp av denna indelning för att förstå och tolka innehåll.

Eleven vet att medieinnehåll har olika syften, såsom underhållning, påverkande, 
kommersiella syften eller informationsförmedling. Eleven kan ge några exempel på 
dessa. 

Eleven övar på att studera bilder och ljudlandskap. Eleven kan exempelvis stude-
ra bildvinklar och beskärningar eller fundera på användningssyftet för musik i det 
sammanhang där den framförs.

Eleven övar på att förstå och tolka medieinnehåll. Eleven kan berätta om sakerna 
och synpunkterna som presenterats i ett medieinnehåll eller beskriva en intrig och 
karaktärernas olika roller.

Eleven funderar på vem medieinnehållets målgrupp är och vad innehållets syfte är.
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Från berättelse till filmscen eller animation 
I medieläskunnighet ingår att känna till olika medieinnehålls uttrycksformer. Såväl filmer som 
sagor, serier och böcker berättar alla en historia. En del filmers manus baserar sig dessutom på en 
bok. Bokens händelser, platser, karaktärer, känslor och stämningar väcks till liv ur texten i läsarens 
fantasi. I filmer eller animationer berättas de med bild och ljud. Undersök audiovisuella uttryckssätt 
tillsammans med eleverna genom egen produktion.

	Samla exempel på bekanta böcker och filmer som berättar samma historia. Vad är likadant i 
boken och filmen, och hur skiljer de sig från varandra? Jämför till exempel karaktärer och hän-
delser. Vilken tyckte ni bättre om, boken eller filmen, och varför? 

	Undersök filmens sätt att berätta saker. Spela in en kort scen på att fragment som valts ur en 
saga eller bok, några bilder ur en serie eller ett digitalt spel. Skriv ett manus, spela upp scenen 
och filma den. Skapa ett ljudlandskap som bakgrund. I stället för en filmscen kan man också 
undersöka bild- och ljuduttryck till exempel genom en stop motion -animation som skapats med 
figurer i modellera.   

	Titta på varandras verk och jämför resultatet med den ursprungliga texten och manuset. Vad 
märker ni att har förändrats i handlingen eller replikerna? Känner man igen karaktärerna och till 
vilken grad?  Diskutera hurdana ändringar ni gjorde i originaltexten och varför. Vad försökte ni 
bevara? Vilka utmaningar stötte ni på när ni omvandlade text till film?   
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Undersökning av medias syften
Olika medieinnehåll har olika kommunikationsmässiga mål: en del strävar efter att erbjuda upple-
velser och underhålla, medan en del strävar efter att förmedla information eller instruktioner. Vissa 
medieinnehåll uttrycker åsikter och försöker övertala eller påverka publiken. 

Hur man förstår medieinnehållets mål och syfte påverkar hur man läser, tolkar och använder 
innehållet. I första hand kan man inte se en fiktiv film som en informationskälla, och syftet med 
en Youtube-video som innehåller smygreklam är inte endast att underhålla. Öva på att identifiera 
medieinnehålls olika syften.    

	Diskutera och skriv ner hurdana medieinnehåll eleverna har använt på sista tiden. Gruppera 
exemplen i innehåll som underhåller, förmedlar information, handleder, och försöker påverka 
och övertala. Komplettera exemplen så att ni får en så omfattande presentation som möjligt av 
medieinnehåll med olika syften. Vilka av innehållen representerar fakta, vilka är fiktion och vilka 
är åsikter?

	Undersök audiovisuella innehåll med olika användningsändamål, till exempel Filmstigens 
(elokuvapolku.kavi.fi/sv) reklamfilmer och nyheter. Lågstadieelever konsumerar en stor mängd 
olika slags videor. Hur kan man dra slutsatser om olika videors syften och mål? 

	Gör egna videor med ett tydligt budskap och mål. Granska videorna tillsammans.

https://elokuvapolku.kavi.fi/sv
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Medryckande mediefenomen
I medierna som lågstadieelever följer stöter de på olika, varierande mediefenomen. Det kan till 
exempel vara fråga om en trend eller medieutmaning som sprids bland barn och ungdomar, en 
ny applikation eller tjänst, ett spel som blivit populärt, eller en nyhet, bild eller video som delats. 
Fenomen kan väcka diskussion och frågor både hos barnen och i hemmen. Genom att behandla 
fenomenen tillsammans ger man eleverna redskap att granska olika medieinnehåll och utveckla sitt 
eget omdöme.

Man kan bekanta sig med fenomenen och undersöka dem tillsammans. Läraren behöver inte heller 
veta allt, utan läraren kan fungera som ett exempel och uppmuntra eleverna att undersöka media 
nyfiket men kritiskt. Man ska ge utrymme för elevernas egna initiativ och frågor och lyssna på deras 
tankar. Elevernas upplevelser respekteras och samtidigt styrs eleverna till att fråga, ifrågasätta och 
därmed stärka sin bedömningsförmåga samt att göra val gällande media.    

	Granska något nytt fenomen eller innehåll inom mediekulturen tillsammans med eleverna som 
fångat barnens och ungdomarnas uppmärksamhet. I vilket medium förekommer fenomenet 
eller innehållet? Fundera på varför det upplevs vara intressant. 

	Undersök vem innehållet är riktat till och vad dess syfte är: förmedlar det information eller en 
berättelse, eller försöker det påverka? Kan barn och unga själva delta, till exempel genom sitt 
eget uttryck? Jämför fenomenet eller innehållet med andra medieinnehåll ni känner till. 

	Hurdana positiva eller negativa upplevelser har ni haft med fenomenet? Är det något i fenome-
net som väcker frågor eller gör er fundersamma?
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Förståelse av 
mediernas effekter 

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven blir medveten om hur medierna påverkar individens tänkande och age-
rande, såsom hens uppfattningar och intressen. Eleven kan ge ett exempel från sitt 
eget liv.

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

Eleven vet att medier används för att påverka, och kan namnge något påverkande 
innehåll, såsom reklam.
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Ledd av reklambudskap?
En del av medieinnehållen strävar efter att påverka tittaren och lyssnaren. Till exempel reklam strä-
var efter att få publiken att köpa den produkt som marknadsförs. Lär er att känna igen reklam och 
undersök sätt som reklam använder för att påverka. 

	Diskutera tillsammans var eleverna har sett eller hört reklam. Hurdana olika reklamer finns det? 
Granska reklam. Vad marknadsförs? Vilka saker består reklamen av? 

	Välj till exempel en tidningsreklam som fått er att köpa eller vilja ha produkten som marknads-
förs. Presentera reklamen för andra och berätta vad ni tycker om i reklamen. 

	Undersök reklambilder och deras metoder för visuell påverkan tillsammans. Hurdana färger 
används? Hurdana symboler känner ni igen? Hurdana är bokstäverna och finns det mycket eller 
lite text? Upprepas någon text? Med vilka metoder försöker reklamen väcka uppmärksamhet, 
övertala eller stanna i minnet? Används till exempel humor i reklamen? 

	Gör egna reklamer om saker ni vill rekommendera till varandra, till exempel om en trevlig hobby 
eller favoritmedia som ni önskar att andra skulle pröva. Man kan göra reklamen som en bild, ett 
ljudklipp eller en video. Diskutera också när man behöver köpa nytt och hurdana följder kon-
sumtionen har till exempel för miljön.

I reklam som skapats för olika medier används olika sätt att påverka. En 
radioreklam baserar sig på tal och en ljudvärld. Reklambilder och -filmer 
utnyttjar visuella metoder: färger, symboler, former, textens storlek och 
form, hur elementen komponerats, temana som valts för bilderna och 
historien som berättas utgör tillsammans ett innehåll som strävar efter att 
väcka tittarens intresse.  
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven kan ge exempel på hur medieinnehåll påverkar hens egna handlingar, 
kunskaper, åsikter och föreställningar. Eleven granskar påverkan kritiskt.

Eleven studerar under handledning hurdana föreställningar medieinnehåll, ex-
empelvis reklam eller mediernas bilder, förmedlar, samt på vilka sätt uppfattningar 
skapas. Eleven kan ge ett exempel.

Eleven känner till och kan namnge medieinnehåll som uttrycker tankar, tar ställ-
ning eller strävar efter att påverka, såsom debattartiklar, recensioner, vloggar eller 
memes.

Eleven kan identifiera och beskriva drag som används i medieinnehåll för att ta 
ställning eller påverka, såsom upprepning i reklam eller användning av humor.

Eleven känner till mediebranschens uppgifter i samhället. Eleven observerar med-
iernas verksamhet exempelvis genom att följa nyheter. 

Spana in smygreklam
Lågstadieelever konsumerar en stor mängd kommersiella media. Reklam försöker övertyga allmän-
heten och också påverka barn. Produktplacering är ett sätt att marknadsföra som är viktig att känna 
igen för att man ska vara medveten om dess strävan att påverka.

	Undersök produktplacering. Vad är produktplacering? Hur skiljer den sig från reklam? Hur med-
delar man om produktplacering? 

	Tänk på det tv-program, den film eller den video ni tittade på senast. Vilka varumärken syntes 
där och i vilket sammanhang? Följ med produktplaceringen i en film, en video eller ett avsnitt av 
en tv-serie. Vilka produkter marknadsförs med hjälp av produktplacering? På vilka sätt försöker 
man få publiken att köpa produkten?

	Gör själva en underhållande video i vilken ni inkluderar produktplacering. 

Men produktplacering avses reklam där sponsorns produkter eller logor place-
ras bland övrigt medieinnehåll. Till exempel i en tv-serie kan annonsörens läsk 
vara tydligt framme eller en karaktär i ett spel kan ha kläder av ett visst märke. 
Man ska meddela om produktplacering med en symbol i början av programmet 
och efter reklampauser.
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Dyrbara följare
Medieinnehåll har alltid målsättningar, och typen av innehåll som publiceras är ett resultat av en ur-
valsprocess. Genom urval kan man till exempel sträva efter att uppnå en så stor publiks uppmärk-
samhet som möjligt. Det är bra för eleverna att förstå de faktorer som ligger bakom medieinne-
hållen, samt deras egen roll som medieföljare och -konsumenter. En del av medieinnehållen som 
barn och ungdomar konsumerar strävar förutom att underhålla också efter att påverka sin publik. 
Undersök youtubandet som ett mediefenomen och som mediepåverkan.  

Många youtubare börjar skapa Youtube-videor som en hobby eller för att det är roligt. Om de uthål-
ligt fortsätter att skapa videor kan det bli ett yrke.  

	Fundera på vilka ämnen youtubare vanligtvis gör videor om och vad som är Youtube-videornas 
syfte. 

Att driva en egen kanal kräver ofta mycket arbete, kunskap och tid. Att skapa Youtube-videor kan ock-
så orsaka stress. Youtubare kan till exempel fundera på hur antalet följare växer och hur de ska hålla 
innehållet intressant. För en del är det viktigt att samla så många tittare som möjligt. Stora mängder 
följare kan förutom reklaminkomster också medföra sponsoravtal eller kommersiellt samarbete.

	Diskutera hurdana videor ni gärna tittar på. Fundera på hurdana videor som samlar stora tittar-
siffror. Vilka ämnen behandlar populära videor? Och varför tror ni att youtubare valt just de äm-
nena för sina videor? Hurdana följare eller målgrupper har youtubarna? Hur försöker youtubarna 
få fler tittare? 

	Det är inte viktigt för alla som skapar videor att få följare eller pengar. Vilka andra saker inspi-
rerar youtubare att skapa innehåll? Fundera om vilka ämnen ni skulle göra videor om ni var 
youtubare och varför. Planera innehållet för en egen Youtube-kanal. 

Man kan också prata om youtubare som mediepåverkare. Youtubare kan lyfta fram olika saker och 
åsikter i sina videor som ger dem uppmärksamhet. Stilar, produkter och tidsfördriv kan bli populära 
och eftersträvade. 

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

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven kan under handledning leta efter information i något digitalt medieinnehåll 
genom att använda en sökmotor och sökord.

Eleven kan använda medierna som verktyg för att undersöka miljön och olika före-
teelser.

Eleven förstår hur faktabaserade och fiktiva medieinnehåll skiljer sig åt som infor-
mationskällor. Eleven förstår att all information som finns i medier inte är användbar 
eller pålitlig.

Eleven bekantar sig med medieinnehåll som förmedlar information, såsom nyheter.

Kontrollera påståenden
Media förmedlar information, men också berättelser och åsikter. I nybörjarundervisningen lär bar-
nen sig skillnaden mellan fakta och fiktion och söker tillsammans information från pålitliga källor.

	Diskutera var ni vanligtvis hittar information. Vem ställer ni frågor eller varifrån söker ni informa-
tion om saker ni funderar över?

	Undersök om informationen är sann och hur man kan kontrollera det. Utarbeta påståenden om 
till exempel hobbyer eller ämnen som behandlats på lektionerna. En del av påståendena ska 
vara sanna och en del ska vara falska. Läs upp påståendena för varandra. Vilka av påståendena 
är sanna och hur kan man kontrollera att påståendena stämmer? Sök information genom att an-
vända en sökmotor och till exempel ur läro- och faktaböcker.  Bekräfta påståendet eller konsta-
tera att påståendet är fel. Visade sig något av påståendena vara en åsikt?    

	Var och hur hittade ni den korrekta informationen? Hur vet man att man kan lita på en informa-
tionskälla? 

Informationen som publiceras i läro- och faktaböcker kontroll-
eras före publikationen, och dagstidningar eller nyhetssänd-
ningar kan också anses vara pålitliga informationskällor. Pålit-
ligheten stärks om samma information finns i flera olika källor. 
Ibland kan det förekomma fel mitt bland korrekt information 
eller informationen kan vara föråldrad. Pålitliga instanser rättar 
sina fel genom att publicera den korrekta informationen. 
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven kan leta efter information i olika digitala medieinnehåll, såsom webbplatser, 
digitala tidningar eller radio- och tv-nyheter. Eleven kan använda sökord för att skaffa 
information.

Eleven kan använda medier som redskap för att lära sig nya saker.

Eleven övar på att läsa och tolka grafer, tabeller och diagram och utnyttjar sina kun-
skaper när hen granskar medieinnehåll, såsom nyheter.

Eleven bedömer under handledning olika slags medieinnehålls duglighet och pålitlig-
het som informationskällor. Eleven jämför informationen från olika källor under hand-
ledning.

Eleven övar på källkritik. Eleven studerar under handledning någon text- eller 
bildkälla och fäster uppmärksamhet vid upphovspersonen och sammanhanget för 
publiceringen. Eleven kan framföra en motivering för eller emot tillförlitligheten hos ett 
medieinnehåll.

Eleven vet skillnaden mellan sätten att producera journalistiska innehåll och innehåll 
för sociala medier och förstår skillnaden mellan dem som informationskällor.

Eleven bekantar sig med journalistiska innehåll såsom tidningstexter och tv-nyheter.

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

Sök information
Vid sidan av underhållande innehåll fungerar media också som en informationskälla för lågsta-
dieelever. Man kan söka information ur olika slags medier – såväl tidningar som faktaböcker och 
webbplatser. Öva tillsammans på att söka information ur olika källor och jämför olika sätt att söka 
information samt informationen ni hittat. 

	Tänk er en situation där ni tänker köpa ett husdjur eller börja en ny hobby. Var och hur söker ni 
information?

	Välj en intressant sak som är ny för er att söka information om. Fundera tillsammans på vilken 
information som behövs. Ur vilka olika informationskällor skulle man kunna söka information? 
Skulle man till exempel kunna använda kompisar, familjen, läraren eller personer med erfaren-
heter av eller sakkunskap om ämnet som källor? Är webbplatser och bloggar om ämnet, fakta-
böcker, dokumentärer, videor eller diskussionsforum lämpliga källor? Hur är det med filmer eller 
barn- och ungdomsböcker? 

	Välj informationskällor som går att använda i er skola. Kom överens om olika källor att söka från 
för varje par eller grupp. Bestäm hur detaljerad information ni söker. Sök information på olika 
sätt och ur olika källor. Pröva på att använda en sökmotor och olika lämpliga sökord för ämnet.  

	Sammanställ informationen ni hittar till en mediepresentation. Kom ihåg att anteckna källorna 
ni använder. Gå tillsammans igenom informationen ni hittar. Vilken källa gav er informationen ni 
behövde? Med vilka sökord hittade ni informationen? Sammanställ era insikter till en gemensam 
lista med tips för informationssökning.
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Vid informationens källor
Media förmedlar både pålitlig och opålitlig information. Ibland är informationen motstridig och det 
kan finnas flera olika synpunkter på saker, eller så kan informationen vara föråldrad.  Ibland kan in-
formation blandas ihop med åsikter eller reklam. Journalistiska innehåll kan också innehålla felaktig 
information av misstag, som sedan korrigeras. 

Det är bra att lära sig att vara aningen kritiskt till medieinnehåll som informationskälla. Lär er att be-
döma medieinnehålls pålitlighet genom att jämföra informationen ni hittat med källor tillsammans 
med eleverna.  Samtidigt övar ni på att identifiera olika texttyper och undersöka deras lämplighet 
som informationskälla.

	Sök information om ett ämne ni valt ur olika källor, från texter, videor och bilder.

	Gå igenom informationen ni hittar och jämför med källor. Vilka likheter och skillnader lade ni 
märke till? Hittade ni olika eller motstridig information om samma ämne? Till vilka delar skilde 
sig informationen ni hittade ur olika källor? Vad kan det bero på?

	Vilken av informationskällorna kändes mest övertygande? Vad baserar sig informationen ni hit-
tade på och vem ligger bakom informationen? Diskutera vad det är som gör information pålitlig 
eller opålitlig. 

	Fundera på vilka informationskällor det lönar sig att använda i olika situationer. Finns det till 
exempel situationer där man kunde använda diskussionsforumens erfarenhetsbaserade infor-
mation? När vore det bättre att använda forskningsdata? 

Rena bluffen?
Ibland sprids det också avsiktligen förvrängd information i media. Förutom text kan man också 
avsiktligen vilseleda publiken med bilder eller videor, eller så kan man berätta en förvrängd eller 
förbättrad version av sanningen. Tillsammans med eleverna ska ni bekanta er med de negativa fe-
nomenen inom informationsförmedling och lära er nödvändig kritiskhet mot information som sprids 
via media.

	Bekanta er med en fejknyhet. Vad är en fejknyhet? Varför skapas fejknyheter och vem skapar 
dem? 

	Undersök foto- eller videomanipulering genom er egen produktion. Redigera en bild eller fejka 
situationen i en video till exempel genom att använda greenscreen-teknik. Kan man se att den 
redigerade bilden eller videon inte är äkta? Diskutera om det finns situationer där det är ofar-
ligt eller till och med ändamålsenligt att till exempel redigera bilder. Lär er också att kontrollera 
bildkällor genom att till exempel använda omvänd bildsökning. 

Oavsiktligt felaktig information kallas misinformation. Desinformation är av-
siktligt spridd förvrängd, lögnaktig eller vilseledande information. En fejknyhet 
är ett exempel på desinformation. Fejkmedier är publikationer som sprider 
avsiktligt felaktig information. Man kan också förvränga sanningen med foton 
och videor. Deepfake är en videoförfalskning som använder artificiell intelli-
gens för att kombinera bilder, levande bilder och ljud till en förvrängd helhet. 
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Jag som medieanvändare

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven kan berätta om medieinnehåll som hen är intresserad av och situationer där 
hen använder medier på olika sätt.

Eleven förstår att människor har olika smak och sätt att använda medier. 

Favoriter
Uppbyggnaden av lågstadieelevers medierelation stöds genom att granska hurdana medier elever-
na använder, hurdana upplevelser som är kopplade till dem och vilka av dem de särskilt tycker om. 
Värdesättande granskning av den egna och andras medieanvändning och medieupplevelser stöder 
eleverna till individuella val inom media och uppmuntrar dem också att bekanta sig med nya media. 

Skapa en trygg stämning där alla vågar lyfta fram sina medieupplevelser. Öva på att lyssna på an-
dras upplevelser och att respektera olika smaker beträffande media. 

	Berätta om era favoritmedia med hjälp av till exempel bilder eller logor ni själva ritat eller föremål 
som är kopplade till olika medieinnehåll. Samla bilder på era favoritmedia i gruppen eller med 
hela klassen till ett collage. Ni kan gruppera bilderna enligt innehåll eller genom att samla de 
gemensamma favoriterna i mitten. Av föremålen kan man skapa en utställning. 

	Granska collaget. Öva på att diskutera era favoriter. Hur kan man visa att man respekterar och 
uppskattar någons åsikter med ord eller miner? Genom att uppmuntra andra att berätta om sina 
favoriter kan ni få tips på nya medieupplevelser! 

	Ni kan också samla bekanta media i en gemensam tabell och rita en smiley bredvid exemplen 
för att uttrycka ert förhållande till dem.

När ni skapat en trygg omgivning för att dela era upplevelser är lek och spel bra sätt att granska 
favoritmedierna.

	Spela upp favoritkaraktärerna till exempel med ett par och låt de andra gissa vilka karaktärer, 
vilket program eller vilken film det är fråga om. 
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven provar mångsidigt olika medieinnehåll, berättar vilka av dem som intresse-
rar hen själv och beskriver varför de intresserar.

Eleven beskriver sina egna medieanvändningsvanor och reflekterar över medier-
nas betydelse i det egna livet exempelvis med hjälp av en mediedagbok.

Eleven förstår att den egna smaken gällande medier förändras och att den påver-
kas av många aktörer, såsom vänner, medier och föräldrar. Eleven vet att man kan 
påverka sin egen användning av medier genom egna val.

Eleven kan diskutera andras annorlunda medieanvändningsvanor och preferenser 
på ett respektfullt sätt. 

Idoler på webben 
Att granska de egna mediefavoriterna stöder uppbyggnaden av lågstadieelevernas relation till me-
dia. Granskningen hjälper att förstå hurdana betydelser media har för en själv och för andra, samt 
varför vissa innehåll är särskilt viktiga. Berätta om era intressen inom media och dela upplevelser 
med hjälp av medieproduktion.

För lågstadieelever kan youtubare, influerare och spelstreamare vara viktiga förebilder. De är en 
slags storasystrar och -bröder på webben av vilka man tar till sig åsikter och information. Många 
idrottare, artister eller skådespelare som barn ser upp till är också framme på webben och i media. 
Vem är din favorit vars aktivitet på webben du följer med och vars kanaler du tycker om att till-
bringa tid på?

	Gör ett fankort, en affisch, ett videotips eller ett informationsinslag om din idol med hjälp av 
digitala eller traditionella metoder. Sammanställ saker som du vet eller lyckas ta reda på om din 
favorit. På fankortet kan man rita eller lägga till en bild på idolen som man har lov att använda.

	» Hur gammal är hen och vilket land kommer hen ifrån? 

	» Hurdana innehåll eller videor gör hen? På vilka plattformar? 

	» Hurdana ämnen behandlar hen? 

	» Vilka andra hobbyer har hen, vad studerar hen eller jobbar hen med? 

	» Hur länge har du följt den här personen?

	» Hur blev du intresserad av just den här personen? 

	» Varför är det roligt eller intressant att följa med just hens innehåll?

	» Vad har du lärt dig av din favorit? 

Kompisar kan ha olika favoriter. Man ska förhålla sig respektfullt till allas presentationer. Det är 
viktigt att kunna diskutera olika favoriter på ett konstruktivt sätt utan att kritisera.



23

Medietips
När barn växer upp blir medieanvändningen självständigare, och de måste lära sig att göra val som 
passar dem själva i deras egen medieanvändning. Med hjälp av medietips från kamrater är det 
möjligt att utvidga sina erfarenheter av media. Rekommendera och ge tips på era mediefavoriter till 
andra med hjälp av media. 

	Gör en trailer av er mediefavorit. Den kan bestå av några bilder och en kort text. Man kan göra 
trailern med ett lämpligt editeringsprogram eller enklare som ett bildspel. Trailern marknadsför 
medieinnehållet genom att berätta något om det och väcka intresse utan att avslöja allt. Bifoga 
korta texter till bilderna som förklarar varför medieinnehållet är intressant. 

	Skapa en tipsvideo eller en ljudinspelning i podcast-stil om mediefavoriten. Presentera er favorit 
i korthet och berätta varför ni tycker om just det här medieinnehållet.  Ni kan också berätta i 
hurdana situationer ni använder detta medium och med vem. Vad har ni lärt er om medieinne-
hållet?

	Presentera era favoriter för varandra. Kom ihåg att lyssna och diskutera olika mediefavoriter 
respektfullt. Respektera åldersgränserna i era tips. Pröva på varandras rekommendationer och 
diskutera era erfarenheter.

Medieanvändningen förändras med åldern och enligt förändringar 
som sker beträffande medieapparater och i mediekulturen. 

	Intervjua familjemedlemmarna om deras medieanvändning och 
förändringar i den under deras liv. Hurdana medieapparater och 
-innehåll använde de som barn, unga och vuxna? För vilka ända-
mål har de använt media?  Vilka har varit deras mediefavoriter? 
Genomför intervjuerna som podcasts.



Medieproduktion

2
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F ör barn i lågstadieåldern består tidsanvändningen med media i hög grad av 
att konsumera media. Barn följer influerare, youtubare och spelstreamare. 
Mediefavoriterna inspirerar också till egen kreativ produktion. Undervisningen 

i medieläskunnighet erbjuder redskap för medieproduktionsfärdigheter. I lågstadiet 
övar man på det egna kreativa medieuttrycket och att berätta historier, informations-
förmedling via media och att använda media för att uttrycka sina tankar och påver-
ka. Man övar också på att uppfatta den egna medieproduktionen som en del av den 
egna medierelationen. Exemplen kopplar medieproduktionen till olika läroämnen 
och behandlingen av teman på ett naturligt sätt. 

Det bästa sättet att stöda färdigheterna i medieproduktion är att göra det möjligt för 
eleverna att förverkliga sina egna idéer och tankar samt att uppmuntra till nyfi-
ken forskning och lekfullt skapande.  Inspirerande försök som erbjuder glädjen av 
lärande och insikt längs vägen är viktigare än de färdiga produkterna. Genom att 
göra saker tillsammans övar man på många viktiga färdigheter, såsom emotionella 
färdigheter och interaktionsfärdigheter, och samtidigt stärks också delaktigheten 
och upplevelser av gemenskap. 

I lågstadiet lär man sig att förstå medieproduktion ännu djupare som en process 
som består av flera skeden: planering, försök, övning, genomförande av arbetet och 
granskning av det slutförda arbetet. Att gestalta och genomföra helheten lär eleverna 
att göra val och utvärdera beslut, och deras problemslösningsfärdigheter utvecklas. 

Genom exemplen får de öva på färdigheter i teknisk produktion. Övningarna kräver 
ändå inga särskilda apparater eller särskild kompetens. Det går också att producera 
media med de resurser som skolan har till sitt förfogande. Man övar på att använda 
redskapen tillsammans, och läraren kan också ta rollen som elev.
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Kreativt uttryck

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven framställer under handledning något enkelt kreativt medieinnehåll, såsom 
en digital berättelse eller en video.

Eleven kan under handledning använda de medieverktyg, applikationer och pro-
gram som behövs för att producera medieinnehåll.

Eleven använder under handledning text, bilder, rörliga bilder eller ljud i sin egen 
produktion, och utnyttjar dem som verktyg för uttryck och berättande.

Eleven planerar och förverkligar medieinnehåll under handledning tillsammans 
med andra. Eleven bedömer produktionen genom att tillsammans med andra disku-
tera vilka skeden som var meningsfulla och utmanande samt vad man lärt sig.

Eleven övar på att ge konstruktiv respons på andras arbete och att ta emot respons.

Dubbningsmästare
Medias ljudlandskap är en del av mediekulturen som är närvarande i barnens liv. Ljud omger barn 
som musik och ljudvärldar i tv-program, videor, filmer och spel. Ljuden är också viktiga som stöd 
för bilderna i audiovisuellt berättande, och de påverkar medieupplevelsen till exempel genom att 
förstärka stämningar. Att fästa uppmärksamhet vid ljudvärlden fördjupar medieupplevelsen och 
erbjuder redskap för tolkning. Undersök ljud och deras uppgifter i det audiovisuella berättandet 
genom att själv skapa ljudeffekter.

	Skapa en video eller välj ett färdigt bildmaterial som ni skapar ljudeffekter för. Man kan skriva ett 
manus för videon och spela upp det eller låta kameran sitta stilla en stund och filma ett utrym-
me med rörelse. Om det syns människor på videon måste man alltid be om lov att filma. Man 
kan också skapa en ljudvärld för en serie.

	Titta tillsammans på videorna som ni skapat och filmat själv eller till exempel på en kort film från 
Filmstigen utan ljud. Diskutera handlingen. Händer det något roligt, spännande eller sorgligt? 
Hur slutar filmen eller videon? Filmstigens filmer finns på adressen elokuvapolku.kavi.fi/sv. 

	Skapa ett ljudlandskap tillsammans för en video som någon annan gjort eller en film ni tittat på 
genom att använda instrument, föremål samt kroppen. Hur kan man skapa humor eller en spän-
nande stämning med ljud? Om klippet ni valt har dialog kan ni hitta på vad karaktärerna säger. 
Titta på videorna tillsammans och fundera på hur ljudvärlden som skapades i efterhand ändrade 
berättelsen. 

https://elokuvapolku.kavi.fi/sv
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven producerar under handledning något kreativt medieinnehåll, såsom en 
animation eller en kortfilm.

Eleven använder verbalt, visuellt och auditivt uttryck samt berättelseverktyg så-
som intrigstruktur, bildvinklar och ljudvärld i framställningen av medieinnehåll.

Eleven kan använda olika medieverktyg samt de applikationer och program som 
behövs, såsom layout- och editeringsprogram, för att skapa och redigera medie-
innehåll.

Eleven kombinerar text, bilder, rörliga bilder och ljud på ett mångsidigt och krea-
tivt sätt i sin egen medieproduktion.

Eleven förstår de olika skedena i produktion av medieinnehåll och kan benämna 
dem. Eleven gör upp ett medieinnehåll tillsammans med andra och utvärderar 
produktionens faser och slutprodukt konstruktivt.

Berätta genom serier 
Visuellt uttryck används som berättarmetod både i bilder och i audiovisuella innehåll, till exempel i 
spel, filmer och videor. Genom att öva på att berätta med bilder stärks det egna visuella uttrycket, 
och samtidigt utvecklas också färdigheterna i att läsa och tolka bilder. Öva på berättarmetoder som 
används i serier.

	Bekanta er med serier och deras metoder att berätta med bilder. Granska vilka känslor, rörelser 
eller ljud som uttrycks i serien. Hurdana bildvinklar eller beskärningar används på bilderna?

	Välj ett tema eller fenomen som är kopplat till ämnet ni håller på att lära er om och behandla 
det genom visuellt uttryck. Bestäm vad ni vill berätta om saken och gör en serie med tre bilder 
om ämnet. Använd olika perspektiv: bilden kan fokusera in på detaljer eller vara en vidsträckt 
överblick. Bilderna kan också skapa en handling med en början, en mittpunkt och ett slut, samt 
uttrycka förändring eller orsakssamband.

	Kommunicera med valet av färger. Serien kan innehålla text, men en serie kan också gå att 
förstå utan skrift. Ni kan skapa serien med papper och penna, med digitala redskap, genom att 
fotografera eller med blandad teknik. 

	Granska serier och undersök deras visuella uttryck. Vad var lätt och vad var svårt med att skapa 
serier? 
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Bygg upp en handling
Att förstå en films handlingsstruktur är ett redskap för att analysera filmen. Färdigheten att undersö-
ka och tolka en film fördjupar filmupplevelsen och hjälper tittaren att förstå filmens budskap. 

Filmens grundstruktur följer sättet att uppfatta sakers orsakssamband. Man kan också utnyttja den 
här strukturen i det övriga lärandet, såsom för att uppfatta historiska händelser. Man kan också 
granska och öva på handlingsstrukturen med annat medieinnehåll, till exempel genom att göra en 
animation, programmera en berättelse eller planera ett spel.

Undersök handlingsstrukturen och lär er att använda den genom att göra en kortfilm. 

	Skapa en kortfilm med en början, en mittpunkt och ett slut. Den här strukturen kan till och med 
användas i en film med en tagning som räcker en minut. Man kan också dela in filmen i tre tag-
ningar enligt grundstrukturen.

	Filmens tema kan vara till exempel ett gräl och hur man löser det eller något som behandlats på 
lektionen. Man kan också basera manuset på en serie eller saga.

	Börja med att presentera handlingsplatsen, huvudpersonen och till exempel konflikten eller 
någon annan situation som huvudpersonen utsätts för. I mittpunkten fördjupas händelserna och 
man försöker lösa det eventuella problemet. Koppla någon känsla till att lösningen hittas: vad 
händer när personen känner en stark känsla? Hurdan reaktion uppstår och hur löses situatio-
nen? I slutet presenteras berättelsens upplösning.
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Påverkande

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven uttrycker sina tankar och åsikter med hjälp av media.

Eleven genomför under handledning ett enkelt, påverkande medieinnehåll, såsom 
en reklam.

Eleven använder under handledning något verktyg för påverkan, såsom upprep-
ning eller humor. 

Drömmarnas skoldag
I lågstadiet lär sig eleverna att använda media för att uttrycka sina tankar och påverka. Att fatta 
mod och lyfta fram sina åsikter stärker elevens självförtroende och självförmåga samt upplevelse 
av delaktighet och att bli hörd. Öva på att berätta åsikter om skoldagen och använda media för att 
främja drömmar tillsammans med eleverna.

	Diskutera vilka saker under skoldagen som är trevliga. Vad skulle ni vilja ändra på? Lär eleverna 
att uttrycka åsikter så att man inte sårar andra och man respekterar olika tankar.

	Dröm om världens ljuvligaste skoldag. Teckna eller använd bildmaterial från tidningar och sam-
manställ dem till ett collage eller en digital presentation. Skriv ord runt bilderna som berättar om 
skoldagen. Se till att allas tankar blir hörda och inkluderas i helheten. 

	Granska bilderna och orden. Vilka saker skulle ni vilja bevara oförändrade i den egna skoldagen, 
och vad borde förändras för att drömmarnas skoldag skulle bli verklighet? 

	Välj en sak som ni tänker börja främja tillsammans. Fundera på hur ni 
själva kan påverka att drömmarnas skoldag blir verklighet. Vad borde 
man göra och med vem kan man diskutera saken? Skapa ett medde-
lande till den instans som kan främja ärendet och som ni vill påverka.  
Meddelandet kan vara en video, en affisch eller ett traditionellt e-post-
meddelande som utarbetas med lärarens hjälp. Kunde det påverkande 
meddelandet framföras som en raplåt?

	Skapa en mediepresentation om drömmarnas skoldag med bilder, på 
video eller som ett ljudklipp. 
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven kan framföra sina åsikter genom medieframställningar och motivera sina 
åsikter.

Eleven producerar under handledning något medieinnehåll som tar ställning 
eller påverkar, såsom en recension, ett videotips, en opinionstext, en vlogg eller en 
affisch.

Eleven kan använda språkliga och visuella verktyg för påverkan.

Eleven kan beskriva sätt att påverka via medierna, såsom insändare eller kampan-
jer i sociala medier. 

Vlogga
Media är ett viktigt redskap för påverkande i samhället som kan användas för att förändra världen. 
Genom media kan man sprida sina tankar och åsikter till en bredare publik och påverka saker. 
Bekanta er med vloggen och pröva på att skapa en egen vlogg.

	Öva på att göra en vlogg till exempel parvis. Det lönar sig att välja ämnen som är viktiga för 
eleverna. Planera vloggens innehåll. Fundera på vem ni vill att ska titta på videon.  Inkludera en 
egen observation, tanke, åsikt eller ett eget budskap i videon som ni vill förmedla eller väcka dis-
kussion om. Fundera på hur ni ska åskådliggöra och motivera er åsikt. Behöver ni ge information 
som stöd för åsikten?

	Följ sätten att skapa videor som är typiska för vloggar: filma själva och prata direkt till kameran. 
Med hjälp av kameran kan man också åskådliggöra ämnet som behandlas.  

	Titta på videorna tillsammans och diskutera dem. Vad lärde ni er när ni skapade vloggen? 

En vlogg är medieinnehåll där man genom videofilmning 
och muntlig framställning berättar om sina tankar, erfaren-
heter och åsikter till exempel om ett aktuellt ämne eller 
med fokus på ett visst tema, till exempel resor. En vlogg 
kan också vara en video i dagboksformat där man berättar 
om sina erfarenheter. 



31

Förvandla föreställningar
Ett foto som tagits med en kamera visar alltid sitt objekt, men också fotografens syn på objektet. 
Genom valet av kameravinkel, beskärning och att redigera bilder kan man beskriva fotots objekt i 
det ljus man vill. Valen påverkar tittarens tankar om saken som fotograferats. Saker är inte alltid så 
som de presenterats i media, och det är viktigt att inse detta. Pröva på att skapa uppfattningar med 
hjälp av bilder. 

	Undersök ett foto som publicerats i media. Vad föreställer bilden? Undersök färgerna, perspekti-
vet och beskärningen. Vad är fotots syfte? Vad vill man berätta med fotot?

	Välj ämnet ni ska fotografera för att påverka föreställningarna om det. Ta foton som avsiktligt ger 
en utvald bild av ämnet. Fotona får inte såra någon. Ämnet kan vara till exempel hemorten och 
att presentera den i bästa möjliga ljus. Hurdan ort skulle locka besökare? Vad ska ni visa och 
vad ska ni låta bli att visa?

	Hitta detaljer i omgivningen som passar syftet och fotografera dem. Bygg ett collage med 
bilderna. Pröva på att använda både oredigerade bilder och fotomanipulering för att stärka den 
uppfattning ni vill ge.

	Diskutera hur man kan påverka föreställningar med bilder. Mediernas bilder redigeras mycket 
för att man ska få saker att se ut som man vill. Vilken nytta eller skada kan det ha om man bara 
för fram utvalda synpunkter?
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Informationsförmedling

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven framställer under handledning ett enkelt informationsförmedlande 
medieinnehåll, såsom en nyhetsbild eller en bildtext.

Eleven förstår de olika produktionssätten för verkliga och fiktiva medieinnehåll 
genom sin egen verksamhet, exempelvis genom att använda greenscreen-teknik.

Eleven presenterar och förmedlar under handledning den information hen 
hittat genom medieframställning, exempelvis via en digital plattform som klassen 
använder.
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Min grej! 
Med hjälp av media förmedlar man information på många olika slags plattformar och i många 
olika format. Inom nybörjarundervisningen övar man på att förmedla information om ämnen som 
eleverna är bekanta med. Samtidigt får eleverna öva på att använda olika material för att presentera 
information och lära sig att iaktta upphovsrätter. 

	Berätta om era hobbyer eller intressen med hjälp av en mediepresentation, till exempel en digi-
tal berättelse. Förutom era egna erfarenheter ska ni också leta fram och presentera allmännare 
information om ämnet. 

	För en digital berättelse behövs bilder och ljud. Ta reda på varifrån man kan söka bilder. Hur vet 
man om man får ladda ner bilder från webben? Eller vilken musik man får använda i bakgrun-
den? Diskutera upphovsrätt och dess syften. Bekanta er med upphovsrättsfritt material som 
man får använda för egna projekt. När man berättar om sina egna intressen eller hobbyer pas-
sar det också bra att använda bilder man tagit själv. Om det finns människor med på bilderna 
måste man komma ihåg att be om lov.   

	Sammanställ era egna bilder som berör ämnet till en presentation i ett editeringsprogram. 
Prata om ämnet över bildspelet och spara talet som en del av presentationen. I presentationens 
sluttext ska man lägga till verkets uppgifter: upphovsmannens namn, datum och källor för foto-
grafier och tilläggsuppgifter.  

	Man kan också berätta om sin egen grej med hjälp av en bild eller en video eller med ett tradi-
tionellt bildspel.  

En digital berättelse innehåller bilder, text och ljud. Dessa 
kan kombineras i ett editeringsprogram. En digital berät-
telse är vanligtvis en kort presentation som räcker några 
minuter. Den digitala berättelsen lämpar sig för många 
olika slags presentationer; både självupplevda saker och 
allmänna ämnen.

Information om upphovsrätt finns till exempel på  
tekijanoikeus.fi/sv. 

https://tekijanoikeus.fi/sv
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven undersöker genom sin egen produktion hur journalistiska innehåll produce-
ras. Eleven skapar under handledning något informationsförmedlande journalistiskt 
medieinnehåll, såsom en nyhet eller ett sportreferat.

Eleven presenterar och förmedlar information som hen sammanställt med hjälp av 
media. Eleven väljer under handledning en lämplig form av medieframställning.

Bli bekant med podcasts
I lågstadiet lär eleverna sig att identifiera medieinnehållens olika syften och bekantar sig med olika 
journalistiska innehåll. En podcast är ett innehållsrikt journalistiskt medieinnehåll som lyfter fram 
olika perspektiv, erfarenheter och åsikter, och samtidigt utgör den underhållning. Att göra en pod-
cast, eller podd, utvecklar diskussionsfärdigheterna, och bakgrundsarbetet utvecklar kunskaperna i 
informationssökning.

	Bekanta er med podcasts och öva på att intervjua och diskutera – att ställa frågor, svara och 
lyssna – om enkla ämnen som eleverna är bekanta med.

	Bestäm kring vilket tema ni vill bygga podcast-avsnitten. Gör en podcast-serie till exempel om 
elevernas intressen, såsom deras hobbyer. Man kan också välja ett tema som diskuteras på 
lektionerna som ämne. 

	Bestäm hur långa avsnitten ska vara, hur många avsnitt ni gör, 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 också ha flera diskussionsdeltagare. 

	Kom överens om intervjuerna och utarbeta frågor. Bra intervjufrågor baserar sig på bakgrunds-
fakta, så sök information om ämnet. 

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

	Klipp programmen till en lämplig längd. Skapa en signaturmelodi för serien och lägg till den i 
början av avsnitten. Hitta på intressanta namn för serien och de individuella delarna och planera 
var och hur ni skulle marknadsföra serien till lyssnarna. Lyssna på avsnitten.  

En podcast är journalistiskt innehåll som 
påminner om ett radioprogram. Den kan 
förmedla information, erfarenheter och 
åsikter. 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 samhället genom att följa med lokala medier. 
Genom att göra en nyhet om ett lokalt ämne eller en digital tidning undersöker man hur journalistiska 
innehåll skapas. 

	Utred varifrån människor får information om aktuella ärenden på sin hemort. Vilka lokala medier 
känner ni till? Har orten en egen tidning eller radiokanal? 

	Följ med lokala medier och deras nyheter. Hurdana aktuella lokala ärenden gör journalisterna 
nyheter om? Allt ryms inte med i nyheterna, inte alltid ens det viktigaste. Det som behandlas i 
nyheterna är alltid ett resultat av val som gjorts på redaktionen. Hurdana lokala ärenden skulle 
ni vilja ha fler nyheter om? Vad skulle ni själv rapportera om?

	Bli journalister och skapa nyhetsrapporter om aktuella ärenden i skolan eller på orten. Välj att 
göra en tidnings-, webb-, radio- eller tv-nyhet. 

	Förutom nyheten ska ni också bekanta er med övriga journalistiska innehåll, till exempel olika 
tidningstexter. Skapa en digital tidning med bekant innehåll: ledare, nyhet, insändare, recensi-
on, serie och reklam. Vilka av texterna kan presenteras som ljud- eller videoklipp? Sammanställ 
texterna till en tidning med hjälp av ett layoutprogram. Hitta på ett namn till tidningen.

I journalismen är det fråga 
om att undersöka ett aktu-
ellt ärende, sammanställa 
information och rapportera 
om den för allmänheten 
på ett sanningsenligt sätt. 
Radio- och tv-nyheter samt 
tidningstexter är exempel 
på journalistiska innehåll 
som journalister skapar. 
Journalisters arbete styrs 
av Journalistreglerna. 
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Jag som medieproducent

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven hittar meningsfulla sätt att producera medieinnehåll och uppmuntras att 
skapa medieinnehåll självständigt och tillsammans med andra.

Eleven förstår att frågor kring eventuell publicering av medieverk bör diskuteras 
även med vuxna, i synnerhet med vårdnadshavarna, för att skydda sina egna och 
andras rättigheter.
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Spelmästare 
Man kan stöda uppbyggnaden av elevernas relation till media genom att uppmuntra dem att 
producera egna medieinnehåll genom lek och försök. Trevliga erfarenheter av media kan inspirera 
till att skapa egna media. Digitala spel är en del av barns och ungas mediekultur och ingår i många 
lågstadieelevers vardag. Pröva på att skapa olika slags spel tillsammans. Att skapa spel utvecklar 
problemlösningsförmågan, det kreativa och logiska tänkandet, och färdigheter i visuell produktion. 

	Diskutera tillsammans olika spel som ni spelat och era erfarenheter av spel. Vilka spel är era 
favoriter och varför? Vad är roligt eller spännande med att spela spel, och vad kan man lära sig 
medan man spelar? Hurdana åldersgränser eller -rekommendationer brukar spel ha? 

	Fundera på spelens mål och regler. Vad är det meningen att man ska göra i olika spel? Kan man 
ändra på spelreglerna? Pröva på olika sätt att spela ett bekant spel. 

	Skapa ett eget spel genom att hitta på nya versioner av ett bekant spel eller designa ett helt 
nytt spel. Fundera på vilket mål spelet har. Utarbeta regler och pröva hur de fungerar. Att testa 
spelen och redigera dem är viktiga och lärorika skeden, och de är lika värdefulla som resultatet. 

	När man designar ett spel kan man också koncentrera sig på karaktärerna, spelvärlden och 
berättelsen. Planera spelets karaktärer och hurdana uppgifter de har. Hurdana världar finns det i 
spelet? Man kan tillverka karaktärerna, spellandskapet, underlagen och redskapen som behövs 
till exempel genom att teckna, pyssla eller bygga. Pröva på att genomföra spelet som en pro-
grammerad berättelse.

	Tillverka spelet. Presentera spelets syfte, regler, spelvärld och karaktärer och pröva på att spela 
spelen tillsammans. 
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven kan beskriva sätt att producera medieinnehåll som känns meningsfulla för 
hen själv, deras skeden samt betydelsen av innehållsproduktion. Eleven kan beskri-
va sina egna styrkor och områden där hen vill utvecklas.

Eleven diskuterar medieproduktion med kamraterna. Eleven uppmuntrar kamra-
terna att prova de sätt att producera innehåll som hen själv funnit meningsfulla, med 
respekt för valfriheten.

Eleven förstår att man själv ansvarar för det medieinnehåll man skapat och delar. 

Mediemakarens digitala berättelse 
Elevernas uppfattning om sig själva som medieproducenter utformas när de funderar på hurdana 
medieinnehåll de redan har erfarenhet av att producera, hurdana innehåll det är trevligt att pro-
ducera, och vad de känner att de är bra på. Förutom styrkor kan man också hitta saker som man 
skulle vilja bli bättre på och saker som man skulle vilja pröva på. 

	Fundera på vad det betyder att producera media. Skapa en digital berättelse i dagboksformat 
om ämnet Jag som medieproducent. Samla det material som behövs till exempel under en 
vecka. Teckna eller fotografera stunder då ni producerar olika medieinnehåll; små eller stora. 
Lägg till en berättarröst eller text till exempel med ett bildspelsprogram eller en smartapparats 
videoediteringsapplikation som beskriver hurdana medieinnehåll man skapar och med vilka 
metoder. Den digitala berättelsen ska räcka högst en minut. 

	Diskutera att producera media på basis av berättelser. Vad är trevligt med att skapa media? Står 
några produktionsformer ut som särskilt populära? Producerar man oftast media ensam eller 
tillsammans? För vilka ändamål skapas innehåll? 

	Finns det nya eller mindre välkända former av medieproduktion bland innehållen? Skulle klass-
kamraterna kunna hjälpa med att öva på färdigheterna? Ordna en workshop för mediemakare 
där ni lär er av varandra. 
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Mediekonst 
Elevernas erfarenheter av medieproduktion utvidgas med medieinnehåll de inte ännu är bekanta 
med. I det kreativa medieskapandet är det väsentligt – och till och med viktigare än resultatet – att 
man använder sin fantasi, blir modigare i sitt eget uttryck och prövar på nytt utan fördomar. Att skapa 
mediekonst erbjuder en möjlighet att modigt kasta sig in i nytt och göra lekfulla försök. 

	Bekanta er med mediekonst och välj en form av mediekonst att pröva på. Pröva till exempel på 
olika kombinationer av ljud och bild samt att leka med medieredskap. Välj också ett ämne eller 
tema som ni vill behandla, till exempel 

	» skapa en animation som behandlar vänskap, mod eller rädsla. Använd till exempel föremål 
som animationens stjärnor.

	» filma eller fotografera närmiljön ur ett ovanligt perspektiv genom att placera ett litet föremål 
såsom en leksak på olika ställen och granska världen genom den.

	» skapa ett videoverk genom att filma eller fotografera samma objekt vid olika tider på dygnet 
och undersök hur variationen i ljus och färger förändrar bilden. Man kan också redigera fo-
tona och videorna. Genom att redigera kan man göra videoverket snabbare eller presentera 
innehållet i omvänd ordning. 

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

	» Teckna eller måla digitalt. 

Mediekonst är en konstform där man använder 
elektroniska medier och teknologi. Mediekonst 
är till exempel kortfilmer, fotografi- och video-
verk, animation, digitala målningar, ljus- och 
ljudkonst och spel.  
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Verksamhet i 
mediemiljöer

3
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E n ivrig och nyfiken förstaklassist undersöker och bekantar sig med 
mediemiljöer och övar på att använda redskap och ta hand om 
dem. När barnet växer upp får 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 många olika slags 
medieinnehåll och lär sig också att söka information genom media.

En sjätteklassist balanserar mellan barndomen och ungdomen i sin 
medieanvändning och sin utveckling. Åldersskedet kan vara kopplat till 
en stark önskan att vara ”större” än sin ålder, vilket kan synas i barnets 
medieanvändning. Kamrater kan också skapa förväntningar gällande 
medievanorna.  Förutom att konsumera media kan de också vara intres-
serade av att producera och publicera media, och de tar efter sina egna 
medieidoler.

Något som är gemensamt för alla lågstadieelever är behovet av handled-
ning som lämpar sig för deras ålder på vägen mot en positiv och trygg 
medieanvändning som stöder välbefinnandet. Man växer inte upp till en 
ansvarsfull medieanvändare av misstag.

I avsnittets exempel övar man på trygg och ansvarsfull verksamhet med 
medieapparater och i mediemiljöer. Dessutom granskar man hurdan 
inverkan medieanvändningen kan ha på det egna och andras välbefin-
nande. Växelverkan med kamrater är en viktig del av barnens medieverk-
samhet. De lär sig och repeterar hurdan kommunikation i mediemiljön 
som respekterar och beaktar andra. 

Exemplen har byggts upp så att de stöder behandlingen av temana i olika 
läroämnen. Förutom funderingar och diskussion innehåller exemplen 
också aktiviteter. Exemplen uppmuntrar eleverna att använda mångsidiga 
uttryckssätt, såsom kroppsligt och visuellt uttryck samt drama.
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Tryggt i mediemiljöer

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven vet varför det är viktigt att skydda sin integritet och sina uppgifter vid 
agerande i mediemiljöer. Eleven kan berätta vad man kan dela på webben, och vad 
man inte bör dela där. Eleven blir medveten om nätfiske och att man på internet 
även kan bli kontaktad av personer som har osakliga eller olagliga avsikter.

Eleven vet hur man ska agera om man får osakliga meddelanden via nätet eller 
om en okänd person tar kontakt. Eleven kan vända sig till en trygg vuxen.

Eleven identifierar åldersgränserna för bildprogram och vet att applikationer och 
tjänster, såsom sociala medier, också har åldersgränser. Eleven förstår åldersgrän-
sernas syfte och följer dem i användningen av medieinnehåll.

Trygg kommunikation
I och med att medieanvändningen blir mångsidigare och olika mediemiljöer blir vardag är det bra 
om eleverna blir medvetna om att man kan stöta på osakliga och olagliga kontaktförsök och nätfis-
ke i digitala miljöer. Det är viktigt att öva på att skydda sin integritet och sina personliga uppgifter.

	Behandla trygg kommunikation i media. Utarbeta påståenden som är kopplade till trygg medie-
användning, till exempel:

	» Mitt namn och min adress är personliga uppgifter.

	» Man måste svara på ett samtal som kommer från ett okänt nummer. 

	» Man kan berätta sitt lösenord för sin bästa kompis.

	» Alla vuxna på webben är pålitliga. 

Fler påståenden finns på www.mll.fi/tehtavat/outoja-yhteydenottoja.

	Gå igenom påståendena tillsammans på ett verksamhetsbaserat sätt. Som modell kan man till 
exempel använda tanken bakom land-hav-skepp-leken, så att eleverna ska förflytta sig till en 
viss plats beroende på om de håller med eller inte håller med påståendet, eller någonting där 
emellan. 

	Efter den fartfyllda leken stannar man upp för att gå igenom varje påstående och diskutera 
svaren. För att genomföra exemplet på ett framgångsrikt sätt är den vuxnas handledning och 
respons ytterst viktiga.

https://www.mll.fi/tehtavat/outoja-yhteydenottoja/
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven känner till situationer och faktorer som äventyrar säkerheten i mediemiljö-
er, såsom tillförlitligheten hos internetidentiteter, hatretorik och lockande i sexuella 
syften. Eleven vet hur man kan främja sin egen säkerhet.

Eleven känner till viktiga principer för identitetsskydd. Eleven vet vilka sätt det 
finns att skydda sina uppgifter och sin integritet i mediemiljöer.

Eleven vet vilka aktörer man kan vända sig till i och utanför skolan om man stöter 
på fenomen som hotar säkerheten i mediemiljöer.

Eleven kan namnge åldersgränserna för bildprogram och de innehållssymboler som 
beskriver dem. Eleven är medveten om applikationers och tjänsters åldersgränser. 
Eleven vet orsakerna till att åldersgränser används och respekterar åldersgränserna.

Eleven förstår förväntningarna och motstridigheterna som kamratrelationer medför 
i fråga om att följa åldersgränser och beaktar detta i sitt eget agerande.

Skydd av åldersgränser 
Åldersgränser har fastställts för bildprogram, filmer, tv-program och digitala spel samt för webbtjänster. 
Syftet med åldersgränserna är att skydda mot innehåll som användaren ännu är för ung för att hantera 
eller som kan kännas skrämmande, förvirrande eller upprörande. Man känner igen åldersgränser på 
deras symboler.  

	Vilka åldersgränssymboler minns ni? Undersök åldersgränssymboler och diskutera vilket syfte 
åldersgränserna har. Ta reda på vem som bestämmer åldersgränserna och hur de fastställs. 
Varför har inte alla program eller tjänster en anteckning om åldersgräns? 

	Hurdana åldersgränser har ni stött på i er egen medieanvändning, och för vilken typ av innehåll? 
Gör en lista på applikationerna, tjänsterna, programmen, spelen och filmerna ni använt. Undersök 
deras åldersgränser tillsammans. Diskutera varför åldersgränserna fastställts på den nivå de är. 

	Fundera på vad som kan hända om man tar del av något medieinnehåll eller någon tjänst när man 
är för ung. Hurdana innehåll kan vara skrämmande eller ångestframkallande? Hurdana följder kan 
det ha om man ser sådant innehåll? Diskutera om medieinnehåll påverkar alla på samma sätt. 

	Diskutera vad man ska göra i en situation där man stöter på innehåll som man inte är tillräckligt 
gammal för. Vad kunde man göra om någon annan visar eller skickar skrämmande eller ångest-
framkallande innehåll? Vem kan man berätta för om något man sett eller upplevt på webben är 
skrämmande eller oroande? Påminn också lågstadieeleverna att alltid vända sig till en vuxen om 
de upplever skrämmande eller förvirrande situationer inom media. 

I Finland fastställs åldersgränser för bildprogram, alltså filmer, tv-program och 
digitala spel, efter noggrant övervägande för att skydda barnen. Alla program, 
såsom nyheter, har ändå inte åldersgränser. Dessutom saknar de flesta webb-
videor, -spel och -applikationer åldersgräns. Mer information om åldersgränser 
finns på kavi.fi/sv/aldersgranser.  

https://kavi.fi/sv/aldersgranser
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Säkerhetsexperter
Lågstadieelevers verksamhet i digitala mediemiljöer blir alltmer självständiga. Det är viktigt att öva på 
sätt att främja sin säkerhet och sitt välbefinnande på webben och med media också genom sin egen 
verksamhet. Man kan stöta på situationer och saker som det är lättare att känna igen och förbereda 
sig på om man behandlar dem tillsammans. 

	Diskutera i hurdana vardagssituationer den egna eller andras säkerhet, rättigheter och välbefin-
nande kan äventyras när man använder media. Skriv ner exempel såsom:   

	» Du delar personlig information om dig själv med en kompis. Ni börjar gräla och din kompis 
publicerar skärmdump av dina meddelanden där alla kan se dem. 

	» Medan du spelar ditt favoritspel kommer meddelandet ”Hello! What’s your name?” upp på 
skärmen. 

Fler exempel finns på www.mll.fi/tehtavat/kiperia-tilanteita-digissa.

	Hitta på minst tre alternativ för hur man ska gå till väga för varje situation och gå igenom dem 
tillsammans. Vilka positiva eller negativa följder kan de olika alternativen få? 

	För vilken situation var det svårast att hitta en lösning? Förvånade något er? Diskutera till slut 
hurdana saker gällande medieanvändning det lönar sig att prata om med vuxna och vilka saker 
som kan vara privata. Utarbeta instruktioner för trygg medieanvändning.

https://www.mll.fi/tehtavat/kiperia-tilanteita-digissa/
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Ansvarsfullt i mediemiljöer

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven förstår hur det är lämpligt att använda medieapparater och att man kan 
komma överens om användningen i olika situationer.

Eleven förstår hurdana meddelanden och innehåll det är lämpligt att dela, och vad 
man inte ska dela. Eleven förstår att det innehåll man publicerat lämnar spår och att 
sådant som man publicerat en gång kan spridas vidare.

Eleven förstår att man vid användning av medier ska försöka agera så att varken 
man själv eller någon annan blir ledsen. Eleven ger exempel.

Eleven bekantar sig med upphovsrätten och förstår varför den behövs. Eleven vet 
att man inte får presentera innehåll som skapats av någon annan som sitt eget.

Eleven förstår att en del digitala produkter exempelvis i spel kan kosta pengar och 
att man kan få spelarna att förbinda sig till spelandet på olika sätt. Eleven förstår att 
man måste komma överens med vårdnadshavaren om användning av innehåll.

Mobilanvändning som beaktar andra 
Många barn som börjar skolan har tillgång till en egen mobil för första gången. Det lönar sig att 
tillsammans lära sig god mobilanvändning som beaktar andra i olika vardagssituationer.

	För hurdana ärenden och i hurdana situationer använder man telefonen i vardagen? Fundera på 
olika vardagssituationer där det inte är artigt, vettigt eller tillåtet att använda telefonen. Hurda-
na saker kan telefonen störa ibland? Hur kan det kännas om någon använder sin telefon på fel 
ställe och i fel situation? Kan telefonen stjäla din uppmärksamhet? Hur kunde man påverka det? 

	Det kan finnas olika regler om att använda telefonen i olika situationer och olika familjer. Vad ska 
man göra om kompisen får göra något med sin telefon som man inte själv har lov att göra?

	Lär er också att beakta andra när man kommunicerar via telefonen. Hurdana bilder och medde-
landen är det trevligt att få? Hurdana meddelanden kan kännas obehagliga? 

	Kom tillsammans överens om klassens regler för ansvarsfull telefonanvändning som beaktar 
andra. Ni kan göra reglerna till en tavla, en digital berättelse eller en rapvideo. Återgå till reglerna 
och diskutera hur de följts. 
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven förstår att de medieinnehåll som hen själv producerar och publicerar ska 
vara sådana att de inte kränker andras rättigheter och att publiceringen inte ger 
negativa konsekvenser för hen själv.

Eleven känner till grundprinciperna för upphovsrätten och betydelsen av att följa 
dem i egenskap av användare och producent av medieinnehåll. Eleven förstår att 
man inte får presentera innehåll som skapats av andra som sitt eget och övar på 
att ange källor.

Eleven känner till olika CC-licenser för fri användning av medieinnehåll och deras 
användningsvillkor.

Eleven är medveten om att vissa medieinnehåll, såsom spel, kostar pengar. 
Eleven vet att spelen har sätt att få spelare att förbinda sig till spelet och förhåller 
sig kritiskt till detta fenomen. Eleven förstår att man måste komma överens med 
vårdnadshavaren om användning av innehåll.

Känner du till upphovsrätten? 
Att känna till och beakta upphovsrätt ingår i ansvarsfull medieanvändning och -produktion. Man 
ska beakta upphovsrätten när man skapar egna mediepresentationer där man till exempel använ-
der texter som skapats av andra som informationskällor. Eleverna har också upphovsrätt till sina 
egna verk. 

	Ta reda på vad upphovsrätten är. I vilka situationer har ni stött på upphovsrätt i samband med 
media? Bekanta er också med olika CC-licensmarkeringar som förekommer i samband med 
verk och som berättar hur man får använda verket. 

	Hur ska man beakta upphovsrätten när man skapar egna mediepresentationer? Utarbeta en 
minneslista och återgå till den när ni producerar egna medieinnehåll.  

	Repetera upphovsrätten genom att till exempel göra en frågesport. 

Upphovsrätten tryggar skaparnas äganderätt till sina verk och rätten att besluta 
hur de får användas. Ingen kan överföra ett verk som skapats av någon annan i 
sitt namn eller till exempel använda någon annans text, bilder, musik eller videor 
i sina egna verk utan lov. Upphovsrätten fastställer hur och för vilka ändamål ett 
verk får användas. Läs mer om upphovsrätt till exempel på tekijanoikeus.fi/sv. 

https://tekijanoikeus.fi/sv
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Tips för ansvarsfull medieanvändning 
I medieläskunnigheten ingår förmågan att använda media och handla på ett ansvarsfullt sätt i medie-
miljöer. Ansvarsfullhet innebär till exempel att iaktta upphovsrätt och åldersgränser. Lågstadieelever-
nas mer självständiga användning av media betyder också att de måste lära sig ansvarsfull verksam-
het inom media. Det lönar sig att väcka diskussion om ansvarsfull medieanvändning både hemma 
och i skolan. 

	Fundera på frågor som gäller ansvarsfull medieanvändning i klassen och utarbeta ett intervju-
formulär. Hitta på frågor för formuläret tillsammans, till exempel

	» hur väl känner ni till och beaktar åldersgränser och upphovsrätt

	» vad kommer ni överens om gällande att använda avgiftsbelagda innehåll på webben och 
digitala apparater

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

	Besvara frågorna själva. Välj sedan personer att intervjua som ni ställer samma frågor. Man kan 
intervjua föräldrarna, en bekant vuxen, ett syskon eller en kompis. Skriv ner svaren.

	Gå igenom svaren tillsammans i skolan och diskutera dem. Är eleverna av samma åsikt som 
intervjudeltagarna? Varför finns det så 
många olika vanor, regler och avtal gällan-
de medieanvändningen? På vilka sätt kan 
reglerna och tillvägagångssätten variera i 
olika familjer?  

	Skapa gemensamma regler om ansvarsfull 
medieanvändning som en digital mediepre-
sentation. 

	Planera och gör ett spel med temat an-
svarsfull medieanvändning som hjälper er 
att repetera och diskutera reglerna. Man 
kan också diskutera ämnet tillsammans 
under en föräldrakväll. 
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Välbefinnande

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven identifierar saker som ger glädje eller saker som får en att må dåligt i den 
egna användningen av medier. Eleven lär sig att ta hänsyn till sitt eget välbefinnan-
de vid valet av medieinnehåll.

Eleven studerar sin egen användning av medier i vardagen under handledning. 
Eleven förstår att användning av medier bör vara under kontroll så att den inte tar 
för mycket tid av andra viktiga saker så som motion eller sömn. 

Digidans och välbefinnande
Media kan vara ett trevligt tidsfördriv som erbjuder upplevelser och spänning. Men media kan 
också ge obehagliga upplevelser eller ta tid från andra trevliga sysslor. Öva på att känna igen vilka 
saker i den egna medieanvändningen som ger glädje och vilka som får en att känna sig usel. När 
man lägger märke till hur medieanvändningen påverkar ens känslor och hur man känner sig kan 
man göra bra val gällande media.

	Skriv ner påståenden om sambandet mellan medieanvändning och välbefinnande, till exempel: 

	» Jag använder inte telefonen när jag rör mig i trafiken. 

	» Jag tar inte pauser när jag spelar. 

	» Jag lämnar telefonen i ett annat rum på nätterna.

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

	Hitta på en egen dansrörelse för varje påstående, till exempel: vifta på händerna, vifta höger fot 
framåt och bakåt, snurra på huvudet. Skriv upp påståendena och dansrörelserna på ett synligt 
ställe. Man kan också använda bilder som hjälp. Var och en väljer de av påståendena som pas-
sar deras egen medieanvändning. När musik spelas dansar alla sin helt egen digidans. 

	Diskutera påståendena: hur kan man främja en balanserad och positiv medieanvändning? Lägg 
till smileys vid påståendena beroende på om de har en positiv eller negativ inverkan på ditt 
välbefinnande.

https://www.mll.fi/tehtavat/digia-ja-hyvinvointia/
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven kan beskriva medieinnehåll och mediemiljöer som är betydelsefulla för hen 
själv och deras positiva betydelser. Eleven tar mod till sig att diskutera och jämföra 
positiva erfarenheter av medier tillsammans med andra.

Eleven känner igen när medieanvändning stöder eller försämrar det egna välbe-
finnandet.

Eleven är medveten om socialt tryck och kamraternas förväntningar gällande 
agerande i mediemiljöer och användning av medier. Eleven är medveten om att 
hen kan göra egna val i sin medieanvändning oberoende av kamraternas åsikter. 

Torget för positiva medieinnehåll
När man använder media kan man känna sig glad, och upplevelserna och berättelserna som media 
erbjuder kan vara ett trevligt sätt att lösgöra sig från vardagen. Identifiera medieinnehållens och 
-miljöernas positiva betydelser och dela egna positiva upplevelser med de andra.

	”Sälj” tips på medieapparater, -innehåll och -miljöer som ni konstaterat vara bra och som med-
fört positiva saker och upplevelser i era liv till era kompisar. De kan vara till exempel något nytt 
ni lärt er, en ny kompis eller medieinnehåll som gjort er glada och fått er att må bra. ”Försälj-
ningsannonserna” på torget för positivt medieinnehåll ska innehålla information om hur mediet 
används, vem produkten skulle passa, varför den är nyttig eller vad som är speciellt med den. 
Välj endast innehåll med lämpliga åldersgränser. Man kan skapa försäljningsannonsen med 
traditionella eller digitala metoder. 

	Presentera era försäljningsannonser och diskutera olika medier. Diskutera olika sätt att använda 
media i en respektfull och uppskattande ton.

	Fundera också på hurdana medieinnehåll eller medierelaterade sysslor som inte får er att må 
bra. Vad kan göra er arga, ledsna eller obekväma?
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Mediemätaren 
När man sysslar med media går tiden snabbt, eftersom man håller på med en rolig syssla med kom-
pisar och alltid kan lära sig något nytt. Media kan också ta tid från något annat viktigt. Det lönar sig 
att granska vilken roll media spelar i det egna livet. Man kan få en uppfattning av tiden man lägger på 
media och vad man gör genom att följa med den egna medieanvändningen under en begränsad tid 
och jämföra den med andras medieanvändning. 

	Granska er egen tidsanvändning och verksamhet med media. Skriv ner era iakttagelser beträf-
fande medieanvändningen – konsumtionen av olika slags medieinnehåll, skapandet av egna 
innehåll samt tiden som lagts på media. Skriv också ner saker ni lärt er genom media. 

	Gör ett gemensamt sammandrag i klassen där det framgår tiden som lagts på media, olika 
klassificerade innehåll, samt saker man lärt sig. Gör en matematisk jämförelse: räkna antal och 
jämför innehåll och tiden som lagts på dem. Ni kan sammanställa era iakttagelser i tabeller 
eller grafiska representationer. Hur kunde man mäta och jämföra upplevelser som man fått via 
media?    

	Förutom medieanvändning, vilka andra saker tycker ni om att göra i vardagen eller skulle ni vilja 
ha mer tid för?
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God interaktion

Goda kunskaper i årskurs 1–2
Eleven kan identifiera sina känslor och reglera dem i kommunikativa situationer i 
mediemiljöer.

Eleven förstår ömsesidigheten av kommunikation i mediemiljöer: den egna 
kommunikationen har inverkan på andra människors kommunikation, känslor och 
agerande.

Eleven känner till vad nätmobbning är, exempelvis att bli exkluderad från grupper, 
att dela bilder och information utan tillstånd eller att sprida rykten om andra. Elev-
en vet att nätmobbning inte är godkännbart, och hen vet hur agera ifall hen stöter 
på mobbning.

Eleven kan använda medieredskap för kommunikation.

Eleven förstår att olika situationer och miljöer, så som skola och fritid, har olika 
förfaringssätt, och att man tillsammans kan komma överens om sätten att kommu-
nicera. 
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Glädjande meddelanden
Många elever som börjar skolan har en egen telefon, och de använder den också för att skicka 
meddelanden till sina kompisar. Som med all annan interaktion krävs det övning för att lära sig att 
kommunicera i mediemiljön. Diskutera vad som är bra interaktion ansikte mot ansikte och lär elev-
erna att samma regler gäller för kommunikation via ett medieredskap.

	Diskutera hurdana meddelanden det är trevligt att få. Hurdana meddelanden gjorde dig ledsen? 
Hurdana meddelanden är det lämpligt att skicka? Hur kan man handla så att ingen känner sig 
utanför i kommunikationssituationer? Diskutera när meddelanden kan orsaka problem både för 
sändaren och mottagaren. Vad kan man göra om man får ett otrevligt meddelande? Vad lönar 
det sig att göra om man själv skickat ett dumt meddelande? Vilken skillnad är det mellan kom-
munikationssituationer som sker ansikte mot ansikte eller via media?

	Diskutera olika situationer som man kan stöta på när man skickar meddelanden till sina kompi-
sar. Skriv påståenden om exempelsituationerna. Man kan använda bilder till hjälp. Exemplen kan 
ha att göra med att skicka meddelanden och svara på dem eller kommentera dem, och att dela 
olika innehåll, såsom text, bilder eller videor. Det är viktigt att exemplen innehåller både bra och 
dåliga handlingssätt. 

	Gå igenom påståendena. Uttryck er åsikt om påståendena genom att lyfta upp ett rött kort om 
handlingen känns fel, eller ett grönt kort om handlingen känns bra och rätt. Diskutera hur man 
kunde ändra ett rött kort till ett grönt kort. 

	Skapa kommunikationsregler för klassen. Kom till exempel överens 
om hur man kommunicerar på ett vänligt sätt, hur man löser missför-
stånd, hur man uttrycker känslor i meddelanden och vilken tid man 
kan skicka meddelanden. Reglerna kan göras till en affisch, en video, 
eller till exempel en egen raplåt.
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Goda kunskaper i årskurs 3–6
Eleven uttrycker sina åsikter på ett konstruktivt och lämpligt sätt i olika situationer 
och mediemiljöer. Eleven lyssnar på andras åsikter.

Eleven förstår sitt eget ansvar i förebyggandet av mobbning i mediemiljöer och 
agerar enligt detta.

Eleven kan utvärdera sina egna kunskaper i interaktion och kommunikation i 
mediemiljöer och utnyttja respons från andra. 

Smutstvätt
Som i interaktionssituationer ansikte mot ansikte kan det också uppstå missförstånd och konflikter 
i kommunikation som sker i samband med och via media. Det kan också förekomma nätmobbning.

Lär er tillsammans hur man själv kan minska osakligt, elakt eller sårande prat eller prat som bryter 
mot andras rättigheter inom media eller på webben och vad man ska göra i situationer där man 
stöter på mobbning. Man kan reparera interaktions- och kommunikationssituationer som gått fel 
och sluta fred efter konflikter. 

	Hitta på och samla interaktionssituationer där något går fel – det uppstår tvister, kommunikatio-
nen är sårande eller det är fråga om mobbning. Diskutera hur man hamnar i dessa situationer 
och hur de kan kännas för de olika parterna.

	Spänn fast en tvättlina i klassen och låt eleverna pyssla smutstvätt av papper. På ena sidan av 
klädesplagget gör man en ”smutsfläck”, alltså man skriver eller ritar ett exempel på nätmobb-
ning, trakasserier, ett elakt meddelande eller en situation som man tvättar ”smutstvätt” om. 

	Diskutera situationen och fundera på en lösning eller ett alternativ för att hindra eller åtgärda si-
tuationen för plaggets andra sida. På vilket sätt kunde man stödja eller hjälpa personer i den här 
situationen? Till slut kan man dekorera plagget och hänga upp det på tvättlinan för att påminna 
alla om respektfullt och uppmärksamt uppförande på webben.



54

Drama
Man kan söka lösningar på besvärliga eller misslyckade kommunikationssituationer gällande media 
med hjälp av drama.

	Dela ut rollerna och spela upp misslyckade kommunikationssituationer – konflikter, sårande 
kommunikation eller mobbning. Gör en version av dramat där man åtgärdar den misslyckade 
kommunikationssituationen. Byt roller så att någon i publiken går med i skådespelet för att 
åtgärda situationen. Spela upp kommunikationssituationen på nytt. 

Ni kan filma era dramer och göra dem till videolektioner för att till exempel lära yngre elever gott upp-
förande i medieförmedlade kommunikationssituationer. 



Nylitteracitet som stöd för undervisning  
och fostran i den digitala tidsåldern

Varför nylitteracitet? Delaktighet och aktivt aktörskap i den digitala medie-
kulturen och den programmerade miljön förutsätter många olika slags fär-
digheter och kompetens. Dessa färdigheter utgör medborgarfärdigheter som 
tillhör alla. Undersökningar och utredningar om skolvärlden tyder dock på 
att elevernas digitala färdigheter och multilitteracitet varierar mycket och har 
stora brister. Det förekommer också skillnader i undervisningspraxisen och 
lärarnas kompetens. Alla borde ändå ha jämlika möjligheter att öva på och 
lära sig färdigheter som behövs i den digitala världen. 

Det nationella utvecklingsprogrammet Nylitteracitet (2020–2023) främjar 
barns och ungas medieläskunnighet, digitala kompetens och programme-
ringskunnande från småbarnspedagogiken till förskoleundervisningen och 
den grundläggande utbildningen. Syftet med utvecklingsprogrammet är 
att stärka jämlikheten i undervisningen och lärandet av digitala färdigheter. 
Programmet har finansierats av undervisnings- och kulturministeriet, och 
det ingår i det mer omfattande utvecklingsprogrammet Utbildning för alla 
(2020–2023). Nationella audiovisuella institutet ansvarar för delhelheterna om 
medieläskunnighet och programmeringskunnande, medan Utbildningsstyrel-
sen ansvarar för delhelheten om digital kompetens. 

Grunderna för planen för småbarnspedagogik, för förskoleundervis-
ningens läroplan och för läroplanen för den grundläggande utbildningen 
förpliktar lärare att främja barns och elevers medieläskunnighet, programme-
ringskunnande och digitala kompetens som både mångsidig kompetens och 
som kompetens med koppling till lärområden och läroämnen. Alla som arbetar 
inom småbarnspedagogik och undervisning ska för sin del verkställa läropla-
nerna och samtidigt främja dessa färdigheter.

Åtgärderna i utvecklingsprogrammet Nylitteracitet stöder ett mångsidigt 
och högklassigt genomförande av småbarnspedagogiken och undervisning-
en i praktiken, samt bearbetningen av och det systematiska utvecklingsarbe-
tet med de lokala planerna. Som stöd för arbetet har vi utarbetat stödmaterial 
som är fritt tillgängliga för alla. 

Stödmaterialet finns på utvecklingsprogrammets webbplats  
www.uudetlukutaidot.fi/sv. Materialet publiceras också i tjänsten AOE.fi. 

https://uudetlukutaidot.fi/sv
https://aoe.fi/#/etusivu


Hur kan man behandla företeelser i media med 
grundskolebarn? Och hur kan man uppmuntra 

eleverna att utforska, använda och producera media? 
Handboken stöder främjandet av medieläskunnighet i 

årskurs 1–6 genom praktiska exempel.

Mer information och tips på vägen till 
medieläskunnighet på

Stigar
till medieläskunnighet

Handbok för årskurs 1–6

www.uudetlukutaidot.fi/sv

https://uudetlukutaidot.fi/sv/
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