DIGIsmart vid VOS gymnasium - IT-KUNNANDE OCH DIGITALA FARDIGHETER

Arbetet med denna bilaga har gjorts under varterminen 2026 i samarbete med gymnasier inom eNorssi-
natverket. Den finsksprakiga versionen publiceras har: https://enorssi.fi/tvt/tvt-strategia/.

GYMNASIET

Praktiska fardigheter och eget skapande
Studerande
e behdarskar centrala digitala verktyg, filformat och vanliga arbetssatt i studierna
e kan anvanda textbehandlings-, presentations-, bildbehandlings- och kalkylprogram pa ett
dndamalsenligt satt
e kan anvdnda damnesspecifika program pa ett andamalsenligt satt
e kan skapa dandamalsenliga digitala texter, presentationer, videor, poddar eller andra
multimodala produktioner
e kan anvdnda artificiell intelligens ansvarsfullt for idéutveckling, utkast och vidareutveckling
av eget arbete
e behdarskar de praktiska fardigheter som behovs vid digitala prov (Abitti)
e kan vilja lampliga program, presentationssatt och arbetssatt beroende pa situation

Ansvar och sdkerhet
Studerande

e fungerar datasdkert och skyddar sina egna inloggningsuppgifter och enheter
e forstar betydelsen av dataskydd, hantering av personuppgifter och sitt eget digitala fotavtryck
e foljer upphovsratt, kallhdanvisningspraxis och god vetenskaplig praxis

e bedodmer kritiskt tillforlitligheten, snedvridningar och etiska fragorna i det innehall som Al
genererar

e beaktar hur digitalt valbefinnande, skarmtid, ergonomi och koncentration paverkar larandet
e forstar digitala l6sningarnas miljopaverkan och perspektiv pa en hallbar framtid.

Informationshantering samt undersékande och kreativt arbete
Studerande

e identifierar kdnnetecken for tillforlitlig information och tillampar kéllkritik dven pa innehall
som produceras av artificiell intelligens

e kan soka, strukturera, analysera och kombinera information fran mangsidiga digitala kallor och
dra slutsatser av den

e kan dra nytta av digitala verktyg och artificiell intelligens i undersdkande arbete,
problemlésning och kreativt arbete

e kan tolka data, tabeller, diagram och andra digitala presentationsformat
e upplever digital sjalvtillit
e kan utveckla sitt eget larande med hjélp av digitala verktyg.

Interaktion
Studerande
e kommunicerar sakligt och situationsanpassat i olika digitala miljoer

e kan samarbeta online, dela material och arbeta pa gemensamma plattformar

e kan identifiera hur digitala tjanster, medier och rekommendationsalgoritmer formar
uppfattningar pa bade samhalls- och individniva

e kan agera konstruktivt i digitala interaktionssituationer och natgemenskaper

e kan anvdnda digitala tjanster i studier, vardagsliv och drendehantering kan anvanda artificiell
intelligens interaktivt och andamalsenligt.

N eNORSS|
N


https://enorssi.fi/tvt/tvt-strategia/

DIGIsmart vid VOS gymnasium
DATALOGISKT TANKANDE OCH PROGRAMMERING

GYMNASIET

Datalogiskt ténkande
Studerande
e kan anvanda datalogiskt tankande i problemldsning: dela upp problem i delar, identifiera
monster, bygga stegvisa I6sningar, testa deras funktion samt bedéma och vid behov korrigera
[6sningen
e skailang matematik kunna undersoka algoritmers funktion och skapa samt anvdanda enkla
program eller delar av program som en del av matematikstudierna

Undersékande arbete och produktion
Studerande

e kan anvanda datalogiskt tdnkande som en allman modell for problemldsning, undersdkande
arbete och produktion, bade sjalvstandigt och tillsammans med andra

e skailang matematik kunna anvanda programmering for att askadliggdra och undersoka
matematiska fenomen, till exempel inom talteori, algoritmer eller numeriska metoder

Kédnnedom om programmerade miljéer och att hur man agerar i dem
Studerande
e kan identifiera anvandning av algoritmer, automation och artificiell intelligens i vardagen,
studierna och samhallet
o forstar att digitala tjanster behandlar information och styr verksamhet i olika miljéer

e skailang matematik kunna koppla programmering till logiskt resonemang, analys av
algoritmer och centrala innehall inom talteori ur ett matematiskt perspektiv
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