Kehtestatud direktori 23.03.2026 kaskkirjaga nr 1-1/11

Valikaine Informaatika
1. Uldalused

1.1. Valdkonnapadevus

PdShikoolis on informaatika dppimise eesmérgiks Opi- ja tookeskkonna kujundamiseks vajalike
info- ja kommunikatsioonivahendite rakendamise oskuste omandamine, mis voimaldaks
pohikooli 10petajal teha samme IKT-valdkonna karjddri suunal voi toetaksid innovaatiliste
lahenduste leidmist ning rakendamist teistes valdkondades.

Informaatika dpetamise pohimotted pohikoolis on:

1) eluldhedus;

2) aktiivope ja loovus;

3) uuenduslikkus;

4) koostoo;

5) teadmusloome;

6) vaba tarkvara ja avatud sisu, soltumatus tarkvaratootjast;
7) turvalisus;

8) 16imitus ja sidusus.

Informaatika on arvutiteadusel pdhinev dppeaine, mis kuulub valikainena pohikooli
oppekavas tehnoloogia ainevaldkonda. Pohirohk on praktilisel tehnoloogia kasutusel. Seda
pakutakse Opilastele vdhemalt 35 tunni mahus igas kooliastmes. Informaatika ainek&situs on
tavapéraselt kontsentriline: varem Opitu juurde tullakse igas jargmises kooliastmes laiendatud
ja tdiendatud kujul tagasi.

I kooliastmes Opetab informaatikat {ildjuhul klassiopetaja teistesse Oppeainetesse 16imituna voi
eraldi Oppeainena, késitletakse 1-4 Oppeteemat: ,,Digiseade toovahendina®, ,,Kood*,
,Digikunst®, , Digitaalne ohutus.

II kooliastmes dpetab informaatikat eelistatavalt kvalifitseeritud informaatikadpetaja eraldi
Oppeainena, kisitletakse 1-4 Oppeteemat: ,Digiseade toovahendina®, , Digimeedia®,
,Digihiigieen®.

IIT kooliastmes Opetatakse informaatikat valikainena ,,Infoiihiskonna tehnoloogiad* ja/voi
digiloovtoo formaadis, milles praktilise riithmatooprojekti kiigus Opitakse informaatikateadmisi
rakendama elulise probleemi lahendamiseks. Digiloovt66 véljundid on seotud nt animatsiooni,
kiiberturvalisuse, veebidisaini, asjade interneti, robootika, liitreaalsuse voi tarkvara prototiiiibi
loomisega.

1.2. Oppeaine arvestuslik maht
Oppeainete niidalatundide maht on kooliastmete kaupa jérgmine:

Oppeaine | |
2kl |3kl |1 4kl |5kl|6kl|II | 7kl|III
KA KA KA
Informaatika 1* | 1* |2 1* | 1* |2 1* |1

oppekaval eesti
keel emakeelena




Informaatika 1* |1
oppekaval eesti
keel teise keelena

* _ tunni mahtu on suurendatud vaba tunnimahu arvelt

I kooliaste,

2. klass - 35 tundi (1 tund nédalas)

3.klass -35 tundi (1 tund nidalas)

Tundi viib 1&bi informaatikadpetaja klassidopetaja.

II kooliaste,
4. klass - 35 tundi (1 tund nidalas)
Tundi viib 14bi informaatikadpetaja voi klassiopetaja.

III kooliaste,
7. klass - 35 tundi (1 tund nédalas)
Tundi viib 14bi informaatikadpetaja voi klassidpetaja.

1.3. Oppe- ja kasvatuseesmirgid
PdShikooli informaatikadpetusega taotletakse, et Opilane:

1) mdistab tehnoloogia t66pohimdtteid ning valdab peamisi votteid igapidevases Oppetdds
infot otsides, toodeldes ja analiiiisides ning taasesitades;

2) loob, salvestab, taasesitab ja jagab tehnoloogiliste vahendite abil eesmérgist l1dhtuvalt
digitaalset sisu privaatsusnoudeid jargides;

3) teadvustab ning véldib digitaalses keskkonnas tegutsedes tekkida voivaid riske tervisele,
turvalisusele ja isikuandmete kaitsele;

4) omab vajalikke oskusi ja teadmisi dpiteeks ja karjddrivalikuks.

1.4. Voimalusi 16iminguks, iildpidevuste arengu toetamiseks ja labivate teemade
kasitlemiseks

Informaatika on kergesti Idimitav  koigi teiste Oppeainetega, kuna info- ja
kommunikatsioonitehnoloogia moodustab loomuliku osa tdnapievasest Opikeskkonnast. See
160iming toimub mdlemal suunal: iihelt poolt kasutatakse informaatika Oppeiilesandeid
koostades teiste Oppeainete teemasid, et luua motestatud dppimine, ning teiselt poolt 10imitakse
tehnoloogiat ja innovatsiooni ldbiva teemana teistesse Oppeainetesse.

I kooliastmes kisitletakse info- ja kommunikatsioonitehnoloogiaga seonduvaid teemasid
iildjuhul 16imituna teiste Oppeainetega ja seal keskendutakse informaatika ainekava dppesisus
peamiselt digipddevuse arendamisele. Alates II kooliastmest on Opetamise keskmes pigem
informaatika kui arvutiteaduse akadeemilisel distsipliinil pdhinev erialane oppesisu ja vastutus
digipadevuse edasise kujundamise eest laieneb kodigi teiste dppeainete Opetajatele.



IIT kooliastmes Opetatakse informaatikat valikainena “Infotlihiskonna tehnoloogiad” ja opilase
soovi korral digiloovtod formaadis, milles praktilise rithmatdo-projekti kdigus Opitakse
rakendama informaatika teadmisi elulise probleemi lahendamiseks. Digiloovt66 véljundid on
seotud nt animatsiooni, kiiberturvalisuse, veebidisaini, asjade interneti, robootika, liitreaalsuse
vai tarkvara prototiilibi loomisega.

Voimalusi iildpiddevuste arengu toetamiseks:

Kultuuri- ja védrtuspadevus

Eesti kultuuri tundmadppimine, selle eripdra mdistmine ja
vadrtustamine ning seos erinevate rahvuste kultuuridega.
Loomingu ja ilumeele kujundamine.

Sotsiaalne ja
kodanikupédevus

Kasvatada infoiihiskonna teadlikkust, tutvustada
infotehnoloogia moju tihiskonnale ja elule, tutvustada
erinevaid tehnoloogilisi vdimalusi ja ressursse, mis
voimaldavad osaleda iithiskondlikes tegevustes.

Enesemaiiratluspadevus

Projektide ja iilesannete kisitlemine, mis voimaldavad moista
ja madratleda enda identiteeti, huve, voimeid ja vaartusi.

Opipidevus Erinevate keskkondade kasutamine. Teabe otsimine
erinevatest elektroonilistest allikatest. Informatsiooni
analiiisimine. Oma teadmiste ja oskuste hindamine ning
analiilisimine.

Suhtluspéddevus Asjakohane, selge, korrektne ja viisakas keelekasutus

erinevates digitaalsetes suhtluskanalites ja keskkondades.

Matemaatika-, loodusteaduste
ja tehnoloogiaalane piddevus

Oskus uurida ja kirjeldada timbritsevat maailma, lahendada
elulisi lilesandeid erinevates digitaalsetes keskkondades.

Ettevotlikkuspadevus Toimetulek erinevates elu- ja tegevusvaldkondades ning
suutlikus rakendada digitaalset finantskirjaoskust.
Digipadevus Oppimist toetavate digitehnoloogiliste vahendite ja

keelekeskkondade turvaline ja asjakohane kasutamine.

Labivad teemad:

Elukestev 0Ope ja karjdéri
kujundamine

taotletakse Opilase kujunemist isiksuseks, kes on valmis
Ooppima kogu elu, tditma erinevaid rolle muutuvas opi-, elu-
ja tookeskkonnas ning kujundama oma elu teadlike otsuste
kaudu, sealhulgas tegema sobivaid haridus- ja todalaseid
valikuid

Keskkond
areng

ja  jatkusuutlik

taotletakse Opilase kujunemist sotsiaalselt aktiivseks,
vastutustundlikuks ja keskkonnateadlikuks inimeseks, kes
hoiab ja  kaitseb keskkonda ning véirtustades
jatkusuutlikkust, on valmis leidma lahendusi keskkonna- ja
inimarengu kiisimustele

Kultuuriline identiteet

taotletakse Opilase kujunemist kultuuriteadlikuks inimeseks,
kes madistab kultuuri osa inimeste mdtte- ja kéitumislaadi
kujundajana ning kultuuride muutumist ajaloo viltel, kellel
on ettekujutus kultuuride mitmekesisusest ja kultuuriga




médratud elupraktikate eripdrast ning kes védrtustab
omakultuuri ja kultuurilist mitmekesisust ning on
kultuuriliselt salliv ja koostddaldis

Kodanikualgatus ja taotletakse  Opilase  kujunemist  aktiivseks  ning
ettevotlikkus vastutustundlikuks kogukonna- ja iithiskonnaliikmeks, kes
moistab iihiskonna toimimise pohimdtteid ja mehhanisme
ning kodanikualgatuse tahtsust, tunneb end

ithiskonnalitkmena ning toetub oma tegevuses riigi
kultuurilistele traditsioonidele ja arengusuundadele

Teabekeskkond ja taotletakse Opilase kujunemist teadlikuks ja analiilisivaks
meediakasutus inimeseks, kes tajub ja teadvustab adekvaatselt timbritsevat
teabekeskkonda, suudab meediamaailma sisu ja allikaid
kriitiliselt analiiiisida ja kasutada, tunnustab autorlust, oskab
luua kvaliteetset meediasisu, arvestades oma eesmairke ja
tihiskonnas omaksvdetud suhtlemise norme, ning toimib
turvaliselt ja vastutab oma kditumise eest end timbritsevas
teabekeskkonnas

Tehnoloogia ja innovatsioon | taotletakse  Opilase  kujunemist  uuendusaltiks  ja
niitidisaegseid tehnoloogiaid eesmérgipdraselt kasutada
oskavaks inimeseks, kes tuleb toime kiiresti muutuvas
tehnoloogilises elu-, opi- ja tookeskkonnas

Tervis ja ohutus taotletakse Opilase kujunemist vaimselt, emotsionaalselt,
sotsiaalselt ja fiilisiliselt terveks lihiskonnaliitkmeks, kes on
voimeline jargima tervislikku eluviisi, kdituma turvaliselt
ning kaasa aitama tervist edendava turvalise keskkonna
kujundamisele

Viirtused ja kolblus taotletakse Opilase kujunemist kdlbeliselt arenenud
inimeseks, kes tunneb iihiskonnas iildtunnustatud vairtusi ja
kolbluspdhimotteid, jargib neid koolis ja viljaspool kooli, ei
jaa iikskoikseks, kui neid eiratakse, ning sekkub vajaduse
korral oma vdimaluste piires

1.5. Oppetegevuse kavandamise ja korraldamise pohimétted
Oppetegevust kavandades ja korraldades:

1) ldhtutakse dppekava alusvéirtustest, iildpddevustest, dppeaine eesmarkidest, dOppesisust ja
oodatavatest Opitulemustest ning toetatakse I6imingut teiste Oppeainete ja ldbivate teemadega;
2) taotletakse, et Opilase Opikoormus (sh kodutéode maht) on mdddukas, jaotub Oppeaasta
ulatuses iihtlaselt ning jatab piisavalt acga puhkuseks ja huvitegevusteks;

3) voimaldatakse Oppida iiksi ning iiheskoos teistega (iseseisvad, paaris- ja rithmat6od), et
toetada Opilaste kujunemist aktiivseteks ning iseseisvateks dppijateks;

4) kasutatakse diferentseeritud Oppelilesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad
individualiseeritud késitlust ning suurendavad dpimotivatsiooni;

5) rakendatakse niiiidisaegseid info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatel pdhinevaid
opikeskkondi ning dppematerjale ja -vahendeid;



6) laiendatakse Opikeskkonda: looduskeskkond, arvutiklass, koolidu, muuseumid, niitused,
ettevotted jne;

7) peetakse silmas, et pohirohk on veebipohise personaalse dpikeskkonna loomise oskuste
kujundamisel;

8) tagatakse, et Oppe viltel Opitakse headest tavadest ldhtuvat veebikditumist, sealhulgas
virtuaalsetes vorgustikes ning ametlikke infosiisteeme (e-kool, e-Oppekeskkond, kooli ja
omavalitsuse koduleht) kasutades.

1.6. Hindamise pohimaotted

Hindamisel ldhtutakse vastavatest pohikooli riikliku dppekava iildosa sétetest. Informaatika
Opitulemuste saavutatuse kohta antakse Opilasele tagasisidet dppeprotsessi kdigus ldhtudes
Opilase opiiilesannetest. Kokkuvdtvalt hinnatakse kursuse 18pus. Opiiilesanded vdivad olla
tehtud kas iiksi voi rithmatoona. Hindamiskriteeriumid kirjeldatakse dra kooli dppekavas.

Informaatikadppes hinnatakse:

1) oppe plaanipérasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;

2) dppekavas ettendhtud Opitulemuste saavutamist ning seonduvate padevuste olemasolu
veenvat toendamist;

3) loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ja originaalsust;

4) dpilasepoolset praktilise tegevuse motestamist;

5) opilase isiklikku arengut kursuse jooksul.

1.7. Oppekeskkonna kujundamise pohimdtted

Oppekeskkonna kujundamisel tagatakse:

1) internetiiihendusega arvutite jm digiseadmetega, projektori, kdlarite, kdrvaklappidega
klassiruum;

2) vajadusel isikliku siilearvuti v4i nutiseadme kasutamise voimalus;

3) rithmatd6tehnikaid toetavad todvahendid ja -materjalid;

4) multimeedia salvestus- ja todtlusvahendid.

2. Ainekavad
2.1. Opitulemused ja dppesisu I kooliastmes

I kooliastme Oppeteemad on ,,Digiseade todvahendina®“, ,,Kood®, ,,Digikunst®, , Digitaalne
ohutus“.

1. Oppeteema ,,Digiseade toovahendina® eesmirk on anda dpilastele vajalikud baasoskused
digiseadme kasutamiseks, sh tekstitootluseks, info otsimiseks, hindamiseks ja esitamiseks,
tooks andmetega. Teema on tihedalt 16imitud teiste dppeainetega.

2. Oppeteema ,,Digitaalne ohutus® hdlmab elementaarseid turvandudeid, privaatsuse ning
tervisega seotud riske.

3. Oppeteema ,,Kood* kaudu tutvuvad &pilased méanguliselt programmeerimise alustega — see
on sissejuhatus programmeerimisse ja robootikasse.

4. Oppeteema ,Digikunst* eesmirk on tutvustada erinevaid digimeediumide loomise vdimalusi
(pilt, video, heli, animatsioon) ja nende to6tlemise lihtsamaid votteid.

OPPESISU



2.1.1 Oppeteema “Digitaalne ohutus”
Oppeteema ,,Digitaalne ohutus” hdlmab elementaarseid turvandudeid, privaatsuse ning
tervisega seotud riske.

Opitulemused

Opilane:

1) kirjeldab tehnoloogilise ja parismaailma erinevusi ning sarnasusi;

2) kirjeldab, kuidas todtab internet;

3) toob nditeid digitehnoloogia ja interneti turvalisest kasutusest (viirusetdorje kasutamine,
kahtlaste linkide tuvastamine, vajadusel suhtluspartneri blokeerimine);

4) selgitab salasona turvalisuse ndudeid,

5) salvestab, taasesitab ja jagab digitaalset sisu, jargides privaatsusndudeid ning véltides
kiiberkiusamist;

6) madistab tasulise ja tasuta teenuse erinevusi (nt arvutimiangudes, dppides);

7) p66rdub probleemi ilmnemisel vai selle kahtlusel abi saamiseks lapsevanema, opetaja voi
mone abi andva institutsiooni/teenuse poole;

8) kirjeldab ja vildib digiseadmete kasutamisega seotud riske tervisele;

9) selgitab arusaadavalt, korrektset sdnavara kasutades tekkinud probleemi torkuva digiseade
voi -rakendusega; lahendab iseseisvalt voi juhendi abil lihtsama tehnilise probleemi.

Oppesisu

Digitehnoloogia turvaline kasutamine. Nutirakenduste turvalisus. Turvariskid ja nende
ennetamine nutiseadme kasutamisel, privaatsus ja andmekaitse. Pahavara ja viirusetorje.
Infosiisteemid ja keskkonnad. Tunneb arvutit, mis on arvuti riistvara ja tarkvara. Omab
iilevaadet MS Office programmidest. Oskab kasutada MS PAint, MS Word programme.
Internet. Interneti ja wifi turvaline kasutamine. Veebiplatvormid ja e-teenused: e-post,
vilksdnumid, dppeinfosiisteemid, veebipdhised opikeskkonnad. Abikanalid: veebikonstaabel,
Targalt Internetis projekt, Lasteabi jne.

Identiteedihaldus. Kasutajakonto loomine. Salasdna valik, tugevus ja kaitsmine. Failide
jagamine interneti koostookeskkonnas, sisse- ja véljalogimine, infosiisteemi ja sotsiaalmeedia
turvaline kasutamine.

Avalik ja privaatne suhtlemine. Avalik ja privaatne digisuhtlus, koost6é veebikeskkonnas.
Kiiberkiusamine ja viisakas kditumine vorgus. Eetiline kditumine piltide ja videote loomisel,
jagamisel, avaldamisel. Internetisuhtlusel kasutatav slidng ja lithendid.

Terviseriskid. Digivahenditest tulenevad terviseriskid. Tervisekaitse reeglid ja harjutused.
Tehnilised probleemid. Tehniliste probleemide kirjeldamine ja lahendamine torkuva
digivahendi voi rakenduse puhul.

2.1.2 Oppeteema “Digiseade toovahendina“
Opitulemused

Opilane:

1) kasutab kooli infosiisteemi ja e-Oppekeskkondi vastavalt kokkulepitud reeglitele; sisestab,
kopeerib, vormindab ja salvestab erinevat tiilipi tekste (nt kuulutusi, plakateid, referaate);

2) salvestab, kopeerib, kustutab ja jagab faile;

3) otsib infot erinevatest allikatest, kasutab seda, viidates algallikale;

6



Oppesisu

Tookeskkond. Arvuti, server, rakendustarkvara, pilveteenus, nutiseade. Arvutitehnika ja
tarkvara pdlvkonnad. Kooli infosiisteemide ja e-dppekeskkonna kasutamise reeglid.
Tekstitootlus. Teksti sisestamine, vormindamine ja kopeerimine. Pildi lisamine tekstile.
Failide haldamine. Faili salvestamine, kopeerimine, kustutamine, jagamine. T66 mitme
aknaga.

Infokirjaoskus. Info otsimine erinevatest allikatest, kasutamine, viitamine.

2.1.3 Oppeteema ,,Kood“
Opitulemused

Opilane:

1) kasutab méngulises keskkonnas programmeerides ldhtuvalt algoritmilisest
probleemilahendusest mdisteid programm, muutuja, valik, tsiikkel, sisend ja viljund;

2) kirjeldab elulisi néiteid programmide kasutamisest;

3) selgitab etteantud lihtsa programmi/rakenduse sisu ning ennustab selle t66 tulemit;

4) kavandab ja loob juhiseid jérgides lihtsamaid rakendusi, kasutades digitaalseid voi fiiiisilisi
vahendeid (nt lastele mdeldud hariduslikud programmeerimiskeskkonnad voi
robootikakomplektid);

5) selgitab programmi testimise vajadust, leiab koodist lihtsamad vead;

6) laadib internetist alla teiste loodud programme ja kohandab neid, arvestades autoridigustega.

Oppesisu

Programm. Programmjuhtimisega seadmete to6pohimadtted ja lithiajalugu. Programm.
Minguline arenduskeskkond. Algoritmide mdistmine ja rakendamine. Etteantud tegevusjuhise
(kirjeldus, tegevusskeem) realiseerimine mangulises arenduskeskkonnas. Andmed. Andmete ja
tegevuste muutmine. Lihtsamad tiitipalgoritmid. Andmed. Objektid. Objektide omadused ja
meetodid. Muutujad, véartused. Muutuja kasutamine. Sisendid ja véljundid. Klaviatuur, hiir,
ekraan. Andurid ja téiturid (robootika). Tegevused. Tegevused ja lihtsamad avaldised.
Aritmeetika pohitehted, loogikaavaldised (vordlused). Valikud if ja else. Kordused.

2.1.4 Oppeteema ,,Digikunst*
Opitulemused

Opilane:

1) otsib internetist eritiilibilist (nt pilt, video, animatsioon jt) digikunsti ja viitab selle allikale;
loob digitaalselt joonistuse ja prindib selle vastavalt eesmérgile sobivate seadetega
(varviline/mustvalge, iihe/kahepoolne jne);

2) digikunsti loomisel 1dhtub korrektse kditumise pohimotetest;

3) valib kaamera seaded vastavalt pildistamise oludele ning pildistab ja kopeerib foto seadmest
arvutisse, avab selle sobiva rakendusega;

4) jélgib ja kasutab teadlikult lihtsamaid pildipinna organiseerimise votteid,

5) salvestab heli ja kopeerib selle seadmest arvutisse ning avab selle sobiva rakendusega;

6) salvestab video ja kopeerib selle seadmest arvutisse ning avab selle sobiva rakendusega;
7) kombineerib lihtsate votetega pildi, heli ja video.



Oppesisu

Joonistamine. Joonistamine erinevate programmide ja rakendustega. Paberil joonistuse
skaneerimine.  Printimine.  Pildistamine.  Lihtsamad  pildistamise  reziimid ja
kompositsioonivotted. Foto eksportimine/importimine kaamerast/nutiseadmest arvutisse,
arvutis avamine. Levinud faililaiendid.

Heli. Heli salvestamine. Heli liigutamine seadmest arvutisse. Arvutis avamine. Levinud
faililaiendid.

Video. Video filmimine. Video liigutamineseadmest arvutisse. Arvutis avamine. Levinud
faililaiendid. Montaaz. Pildi, teksti, heli ja video kombineerimine algtasemel. Animatsioon.
Autoridigus ja ohutus. Eetika digikunstis. Teiste autorite teoste otsimine ja kasutamine, sh
taaskasutus ja viitamine. Digikunsti jagamine, seadmete ohutu ning eesmaérgipdrane
kasutamine.

2. Kklass
Oppesisu
Arvuti kasutamine ja digipidevused

e Arvuti riistvara pohiosad ning nende otstarve.
e Hiire ja klaviatuuri kasutamine, olulisemad arvutialased mdisted.
e Ohutu ja tervist sdéstev arvutikasutus.

Tekstitootlus

e Teksti sisestamine ja lihtsam vormindamine (pealkirjad, kirjastiilid, tdhesuurus).
e Teksti kopeerimine ja timbertdotamine.
e Lihtsa jutukese, plakati vo1 kuulutuse koostamine ja kujundamine.

Failihaldus ja operatsioonisiisteem

e Failide salvestamine, kopeerimine ja kustutamine.
¢ Failide otsimine nime jargi.
Internet ja digisuhtlus
¢ Interneti kasutamine info otsimiseks.
e Otsingumootori kdivitamine ja veebilehitseja valimine.

e E-kirja koostamine.
e Turvaline kditumine internetis, autoridigused ja isikuandmete kaitse.

Digitaalne joonistamine

e Joonistamine arvutis.
e Paint-programmi to6vahendid ja joonistusala muutmine.
e Pintsli, kustutuskummi ja vérvipoti kasutamine.



e Digitaalne varvimine.

Digiohutus ja digiteadlikkus

e Digitehnoloogia mdju keskkonnale ning inimese tervisele.
e Digitaalne identiteet ja kiiberohud.

e Turvalise salasona pohimaotted.

e Tasuliste ja tasuta teenuste erinevused digikeskkondades.

Praktilised to6d ja kodukohaga seotud niited

Otsingumootori kasutamise praktiline iilesanne
Paint- programmiga arvutis pildi joonistamine
E-kirja koostamine ja saatmine

Teksti sisestamine ja vormindamine

Opitulemused 2. klassi 16puks

Opilane:

3.

Oskab kasutada arvutihiirt ja klaviatuuri.

Teab olulisemaid arvutialaseid mdisteid.

Teab, mus on ohutu ja tervist sddstev arvutikasutus.

Oskab teksti sisestada ja oskab seda dpitud ulatuses vormindada (pealkirjad,
kirjastiilid, tihesuurus).

Oskab teksti kopeerida.

Oskab arvutis koostada lihtsa jutukese, plakati v4i kuulutuse.

Teab, et faile saab salvestada, kopeerida ja kustutada.

Oskab faile otsida nime jargi.

Oskab internetti kasutada info otsimiseks.

Oskab e-kirja koostada.

Teab, kuidas turvaliselt kdituda internetis, teab, mis on autoridigused ja isikuandmete
kaitse.

Oskab arvutis joonistada.

Teab, mis on digiohutus.

Teab, et digitehnoloogia mojutab keskkonda ning inimese tervist.

klass

Oppesisu

Arvuti riistvara. Personaalarvuti komplekti osad, hiire ja klaviatuuri kasutamine, terminoloogia

Sissejuhatus tekstitootlusse. Teksti sisestamine, vormindamine ja kopeerimine. Jutukese, plakati voi
kuulutuse koostamine ning kujundamine. T66votted: ohutu ja sédstlik arvutikasutus.

Failide haldamine: salvestamine, kopeerimine, kustutamine. Operatsioonisiisteemi graafiline
kasutajaliides.



Interneti kasutamine. Infootsing. E-kirja saatmine koos manusega. Veebitahvel. Turvalisus,
autorikaitse ja isikuandmete kaitse.

Arvutiga joonistamine. Joonistusprogrammi Paint kasutamine: t66vahendid, joonistusala suurus.
Pintsli, kustutuskummi ja vérvipoti vahendite kasutamine. Digitaalne vérvimine.

Digiohutus. Digitehnoloogia moju nii keskkonnale kui ka meie fiilisilisele ja vaimsele tervisele.

Digitaalne identiteet. Kiibermaailmas valitsevaid ohud.

Opitulemused 3. Klassi 16puks
Opilane:
1) modistab, et internetis olev digitaalne materjal voib olla kaitstud autoridigustega;
2) jérgib arvutiga todtamisel ohutus- ja tervisekaitsendudeid;
3) teab digivahendite kasutamisega seotud riske;
4) sisestab ja liigendab teksti ning vormindab lihtsa pealkirja, kirjastiili ja tdhe suuruse;
5) koostab lihtsa tabeli ja kasutab kujunduselemente;
6) salvestab oma toid Todlauale, isiklikku kausta voi andmekandjale;
7) otsib faile nime jérgi;
8) kdivitab interneti otsingumootori ja valib sobiva veebilehitseja;
9) kasutab internetti otstarbekalt ja eetiliselt;
10) kasutab Opitud arvutialaseid pdhimdisteid;
11) kasutab e-postkasti kirjade saatmiseks ja lugemiseks;
12) lisab kirjale manuse;
13) kasutab arvutit suhtlemiseks, info otsimiseks ja koolitoode vormistamiseks;
14) loob ja vormindab digitaalseid materjale dpetaja juhendamisel;
15) selgitab turvalise salasdna omadusi ja vordleb neid ebaturvalise salasdnaga;

16) salvestab, taasesitab ja jagab digitaalset sisu, jargides privaatsusnoudeid ja véltides
kiiberkiusamist;

17) eristab tasulisi ja tasuta digiteenuseid (nt méngud, dpid);
18) poordub digiprobleemi korral abi saamiseks tdiskasvanu voi dpetaja poole;

19) kirjeldab ja vildib digivahendite kasutamisega seotud terviseriske.
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Praktilised tood ja kodukohaga seotud niited

Opitulemus Praktilised tood

1. Moistab autoridigust .
kasutamine loaga

2. Jérgib ohutus-

ja tervisekaitsenoudeid
Arutelu ohtude iile (vOoras,
sonum)

Teksti  kirjutamine
pealkirja vormindamine

3. Teab digivahendite riske
4. Sisestab ja vormindab teksti

5. Koostab lihtsa tabeli Tabeli loomine (nt lemmiktoidud)

6. Salvestab toid T606 salvestamine kausta

7. Otsib faile nime jargi Faili leidmine nime jargi
8. Kasutab otsingu-
mootorit

9. Kasutab
otstarbekalt

Info otsimine (nt loomad, Eesti)

internetti ~. . e
Oige info valimine

10. Kasutab pohimaoisteid Arvutiosade nimetamine

11. Kasutab e-posti Kirja kirjutamine ja lugemine

12. Lisab manuse Faili saatmine e-kirjaga

13. Kasutab
oppimiseks

arvutit . .. .y
Teksti koostamine, info otsimine

14. Loob digitaalse materjali Plakat voi joonistus arvutis

15. Selgitab turvalist salasona Hea ja halva salasdna vordlus

16. Jérgib privaatsust j

a S . .
Kaitumist Arutelu: mida jagada, mida mitte
17. Eristab tasuta ja tasulisi

teenuseid Mingude ja dppide arutelu

18. Kiisib abi digiprobleemi
korral

19. Kirjeldab terviseriske

Rolliméang: abi kiisimine

Arutelu ekraaniaja ja liikumise iile

2.2 Opitulemused, dppesisu ja dppetegevus I kooliastmes

4. klass
Opitulemused

Opilane:

Oige istumisasend, pauside tegemine

halb Igapdevane

(Minu  pere)

Seotus kodukohaga

Arutelu: kelle tehtud pilt/tekst, pildi Internetis ndhtud pildid ja

videod

Arvuti kasutamine kodus ja
koolis

nutiseadmete
kasutus

’ Oma elu kirjeldamine

Klassikaaslaste v0i pere
andmed

Oma t66de hoidmine

Oma t60de leidmine

Kodukoha info otsimine

Igapdevane internetikasutus

Koolis ja kodus kasutatavad
seadmed

Suhtlus Gpetajaga
Oma t60 saatmine
Koolitood ja  kodused
iilesanded

Kooli voi kodu teemad

Konto kasutamine

Suhtlus internetis
Igapéevased digiteenused

Kodus ja koolis

Kodune arvutikasutus

1) vormistab ja salvestab digitehnoloogia abil erinevaid tekste, esitlusi ning jagab neid,

jérgides autoridigusi ja digiohutuse ndudeid,

2) teab ja vildib kiibermaailmas valitsevaid riske, haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti
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ja ohtude realiseerumisel oskab neile adekvaatselt reageerida;
3) selgitab seadmete vadrkasutamisest tekkida voivaid terviseriske ning arvestab nendega.

IT kooliastme dppeteemad on ,,Digiseade todvahendina®, ,,Programmeerimine* (algteadmised
programmeerimisest.

,Digimeedia®, ,,Digihiligieen®.

1. Oppeteema ,,Digihiigieen* eesmirk on tagada dpilastele igapievaseks dppetddks vajalikul
baastasemel pidevused digiohutuseks ning veebikeskkonnas suhtlemise ja koostdos
toimetulemiseks.

2. Oppeteema ,,Programmeerimine eesmirk on siisteemselt tutvustada oOpilastele lihtsate
praktiliste lilesannete kaudu programmeerimise pohimdisteid, algoritmide rakendamist ja
programmi loomise etappe lihe haridusliku programmeerimiskeele/arenduskeskkonna néitel.
3. Oppeteema ,,Digimeedia“ eesmiirk on dpetada eri liiki digimeedia (foto, arvutijoonis, video,
3D-joonis) loomist, selle arvutisse salvestamist, tootlemist ja veebis jagamist, jargides
autoridigusi.

4. Oppeteema ,,Digiseade toovahendina® eesmirk on anda dpilastele vajalikud baasoskused
arvuti kasutamiseks, sh tekstitootluseks, info otsimiseks, hindamiseks ja esitamiseks, to0ks
andmetega, ldhtudes etteantud vormistusnouetest ja formaatidest. Teema on tihedalt 16imitud
teiste Oppeainetega.

OPPESISU

2.2.1 Oppeteema “Digihiigieen”

Oppeteema “Digihiigieen” eesmirk on tagada dpilastele igapdevaseks dppetdoks vajalikul
baastasemel pddevused digiohutuse ning veebikeskkonnas suhtlemise ja koostodga
toimetulemiseks.

Opitulemused

Opilane:

1) jargib veebilehele kommentaare lisades, veebifoorumi ja postiloendi vahendusel toimuvas
arutelus osaledes nii tunnustatud suhtlusnorme kui ka selle keskkonna néudeid;

2) selgitab ebaeetilise digisuhtluse voimalikke tagajérgi ning hindab kriitiliselt veebisuhtluse
sisu ja turvalisust;

3) haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti, sh kasutades mitmeastmelist voi -faktorilist
isikutuvastust ja parooli taaste meetodeid, selgitab oma sotsiaalmeedia vms konto
privaatsusseadete hddlestamise vajadust;

4) kirjeldab kiiberkiusamise olemust, kuidas seda méargata ja vastavas olukorras kiituda;
rakendab turvameetmeid oma arvuti ja nutiseadme kaitseks (nt viiruse- ja pahavaratdrje,
jélitusrakendused jne);

5) kirjeldab ja vildib digivahendi kasutamisest tekkida voivaid ohte tervisele (soltuvus,
liigese- ja riihivead, ndgemise halvenemine), teeb vastavaid voimlemisharjutusi (silmadele,
randmetele jne);

6) tuvastab ja lahendab iseseisvalt lihtsamaid probleeme torkuvate digiseadmete voi
rakendustega.

Praktilised tood ja kodukohaga seotud niited,
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Opitulemus

Mboistab digikeskkonna reegleid
(autoridigus, privaatsus)

Jirgib ohutut ja tervislikku
arvutikasutust

Teab digivahendite riske

Sisestab ja vormindab teksti

Koostab lihtsaid digimaterjale

Salvestab ja haldab faile

Otsib infot internetist

Kasutab e-posti

Kasutab arvutit 6ppimiseks

Loob digitaalseid t6id juhendamisel

Mboistab turvalise salasona pohimotet

Kiitumine digikeskkonnas

Eristab tasuta ja tasulisi teenuseid

Kiisib abi probleemide korral

Moistab digitehnoloogia moju
tervisele

Oppesisu

Praktilised tood

Piltide ja tekstide kasutamise
arutelu, dige/vale néited

Oige todasend, pauside tegemine

Rollimingud (ohtlik olukord
internetis)

Liihiteksti kirjutamine ja
kujundamine

Plakat, joonistus voi tabel

Failide salvestamine, leidmine,
kustutamine

Lihtne infootsing (nt loomad,
Eesti)

Kirja saatmine ja manuse lisamine

Teksti, joonistuse voi info loomine

Joonistus Paintis, lihtne dokument

Salasdnade vordlemine

Arutelu: mida tohib jagada

Niited méangudest ja dppidest

Rolliméing: kelle poole péorduda

Arutelu ekraaniajast ja litkumisest

Seotus kodukohaga

Interneti kasutamine
kodus

Arvutikasutus kodus ja
koolis

Nutiseadmete
igapdevane kasutus

Oma elu (pere, kool)
kirjeldamine

Kooli voi kodukoha
teema

Oma t60de korrastamine

Kodukoha info leidmine

Suhtlus Opetajaga
Koolitoode tegemine
Oma kodu, pere, kool
Konto kasutamine

Suhtlus sopradega
internetis

Igapédevased
digiteenused

Kodune ja kooli olukord

Igapdevaelu harjumused

Digitehnika. Litsentsid (drivara, jaosvara, proovivara, vabavara, vaba tarkvara) ja nendega
seotud véljakutsed seadmete heaolule (piraatlus, viirused, pahavara ja selle levimise eripérad,
tulemdiiir). Teenuste turvalisus, nutirakenduste privaatsusseaded.

Internet. Veebisisu kriitiline hindamine, sotsiaalse manipuleerimise dratundmine algtasemel.
Interneti turvalisus, selle ajalugu ja tinapdevased probleemid.
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Infosiisteemid ja veebikeskkonnad. Mitmeastmeline vo0i -faktoriline isikutuvastus. Mitme
virtuaalse identiteedi haldamine, varikonto. Privaatsusseadete muutmine sotsiaalmeedia
keskkonnas. Turvaastme tdstmine arvutis (privaatne reziim veebilehitsejates, ligipddsuandmete
haldamine).

Suhtlemine internetis. Turvaline e-posti manuste avamine. Veebikelmused. Suhtlus avalikus
ja privaatses ruumis, infovoo filtreerimine. Kiiberkiusamine ja sellega toimetulemine. Netikett.
Sexting. Internetislang. Petukirjad. Abi kiisimine ja pakkumine vorgusuhtluses tekkinud
probleemide puhul.

Digivahendite moju tervisele ja keskkonnale. Digiseadmete védrkasutus, sdltuvus. Oma
digikditumise analiilis. Ergonoomika digiseadmete kasutamisel. Tervisekaitse reeglid ja
harjutused. Probleemilahendus. Uhilduvuskiisimuste ja lihtsamate turvaprobleemide
lahendamine, internetikeskkondade vdimalike probleemide lahendus, sh turvalisuse tdstmine.

Praktilised tood ja kodukohaga seotud niited,

Opitulemus / oskus Praktilised tood Seotus kodukohaga
Maistab tarkvaralitsentse Naidete vordlus (tasuline vs tasuta Kodus kaspta'tai/afl

tarkvara), arutelu programmid ja dpid
Teab piraatluse ja pahavara Juhtumite arutelu, viiruse leviku Igapdevane arvuti- ja
riske niited telefonikasutus

Privaatsusseadete muutmine, turvaline Sotsiaalmeedia ja

Kasutab turvaseadeid parool nutirakendused

. . ~ . Interneti kasutamine
Hindab veebisisu kriitiliselt Toese ja vale info vordlemine

igapédevaelus
. . . Reklaamid ja
T b i ipulatsiooni Niited petusk dest, rollimi )
unneb dra manipulatsiooni Niited petuskeemidest, rolliméng veebikeskkonnad
Kasutab mit tmelist . . . I .
asutab mitmeastmeis Konto turvalisuse seadistamine Isiklike kontode kasutamine

autentimist

Mitme konto ndited, privaatsuse

Halda digitaalset identiteeti Sotsiaalmeedia kasutus

arutelu
Suhtleb turvaliselt internetis E—kll‘_]'a analiiiis, manuse ohutu I%apaeyane suhtlus (e-post,
avamine sonumid)
Tunne'bb. veebikelmusi ja Petukirjade niidete analiiiis Reaalsed olukorrad internetis
petukirju
Jirgib netiketti Oige/vale kiitumise arutelu Suhtlus sopradega internetis
Mboistab kiiberkiusamist Juhtumite arutelu, lahenduste leidmine Kooli ja sotsiaalmeedia
olukorrad
Teab digivahendite moju Ekraaniaja analiiiis, arutelu Igapéevased harjumused

tervisele
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Opitulemus / oskus
Rakendab ergonoomikat

Lahendab lihtsamaid

Praktilised tood
Oige todasend, pausiharjutused

Praktilised iilesanded (nt
sisselogimine, seadistused)

Seotus kodukohaga
Arvutikasutus kodus

Igapéevased tehnilised
olukorrad

digiprobleeme

Privaatreziimi kasutamine,

paroolihaldus Interneti kasutamine kodus

Tostab oma turvalisust

2.2.2 Oppeteema “Digiseade toovahendina”

Oppeteema “Digiseade toovahendina” eesmirk on anda opilastele vajalikud baasoskused
arvuti kasutamiseks, sh tekstitootluseks, info otsimiseks, hindamiseks ja esitamiseks, tooks
andmetega, ldhtudes etteantud vormistusnduetest ja formaatidest. Teema on tihedalt 16imitud
teiste Oppeainetega.

Opitulemused

Opilane:

1) sisestab, vormindab ja kopeerib eri tiiiipi teksti (sh nt plakatit, kuulutust);

2) kasutab digiseadet ohutult ja sédéstlikult;

3) vormindab referaati vastavalt etteantud juhendile, viitab korrektselt kasutatud allikatele;
4) salvestab, kopeerib, kustutab ja pakib kokku faile, to6tab mitme aknaga;

5) otsib infot, kasutab ja hindab seda allikakriitiliselt, vildib plagiaati;

6) koostab etteantud andmestiku pdhjal andmetabeli, sagedustabelid ja sobivat tiiiipi
diagrammid (tulp-, sektor- voi joondiagrammi), sorteerib ja filtreerib andmeid, kasutab
lihtsamaid tabelarvutuse funktsioone (summa, aritmeetiline keskmine, max, min), haldab ja
kaitseb oma andmeid;

7) koostab ja disainib teksti, diagramme, pilte, audiot, videot ja tabeleid sisaldava esitluse
etteantud

Oppesisu

Tekstitootlus. Teksti sisestamine, vormindamine ja kopeerimine. Plakati voi1 kuulutuse
koostamine ning kujundamine. ToOOvoOtted: ohutu ja sddstlik arvutikasutus. Referaadi
vormindamine: pdis ja jalus, lehekiilgede nummerdamine; pealkirjade laadid; sisukorra
automaatne genereerimine; viidete ja kasutatud allikate loetelu automaatne koostamine.
Failide haldamine. Faili salvestamine, kopeerimine, kustutamine, pakkimine. T66 mitme
aknaga.

Infokirjaoskus. Info otsimine, kasutamine, hindamine. Todriistad. Plagiaat. Allikakriitilisus.
Too andmetega. Andmetabeli ja sagedustabeli koostamine. Diagrammi loomine sagedustabeli
pohjal. Andmete sorteerimine ja filtreerimine. Lihtsamad funktsioonid tabelarvutuses (summa,
aritmeetiline keskmine, max, min). Andmete kéttesaadavus, haldamine ja kaitse.

Esitluse koostamine. Esitluse disain ja vormistamine. Slaidi iilesehitus ja kujundus. Teksti,
pildi, tabeli ja diagrammi sisestamine slaidile.

Praktilised tood ja kodukohaga seotud niited,
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Opitulemus / oskus

Sisestab ja vormindab
teksti

Kasutab digiseadet ohutult
ja saastlikult

Vormindab referaati
Haldab faile

Tootab mitme aknaga
Otsib ja hindab infot
Vildib plagiaati
Koostab andmetabeli

Koostab diagrammi

Sorteerib ja filtreerib
andmeid

Kasutab tabelarvutuse
funktsioone

Haldab ja kaitseb andmeid

Koostab esitluse

Kujundab esitlust

Praktilised tood

Seotus kodukohaga

Plakati vo1i kuulutuse koostamine, teksti Koolitirituse voi kodukoha

kujundamine

Oige todasendi harjutamine, arutelu
arvutikasutusest

Referaadi koostamine (pealkiri,
sisukord, viited)

Failide salvestamine, kopeerimine,
kustutamine, pakkimine

Info otsimine ja teksti kirjutamine
samaaegselt

Infootsing ja allikate vOrdlemine

Allikatele viitamine, teksti imber
sOnastamine

Tabeli loomine (nt klassi
lemmiktoidud)

Diagrammi loomine (tulp-,
sektordiagramm)

Andmete korrastamine tabelis

Summa, keskmise leidmine

Failide korrastamine, parooli
kasutamine

Esitluse loomine (tekst, pilt, tabel)

Slaidide disain ja paigutus

2.2.3 Oppeteema ,,Programmeerimine*

Opitulemused

Opilane:

stindmuse plakat

Arvuti kasutamine kodus ja
koolis

Teema nt “Minu kodukoht”
vOi1 “Eesti”

Koolitodde korrastamine

Koolit66 tegemine arvutis

Kodukoha voi Eesti teemaline
info

Info kasutamine koolitdddes

Klassikaaslaste voi pere
andmed

Klassiuuringu tulemused

Lihtsad igapdeva andmed (nt
hinded, arvud)

Klassitod tulemused

Isiklikud andmed arvutis

Teema “Minu kool” voi
“Minu kodu”

Oma t60 esitlemine klassis

1) moistab ja kasutab teadlikult jargmisi moisteid: programm, protsess, algoritm, roll (looja,
tditja, kasutaja), muutuja, avaldis, valik, tsiikkel, alamprogramm, programmeerimiskeel,

sisend ja viljund;

2) analiiiisib etteantud programmi ja ennustab selle t66 tulemust; teeb selles otstarbekaid (oma
eesmadrgile vastavaid) muudatusi ja tdiendusi;
3) koostab programmi etteantud tegevusskeemi, pseudokoodi voi sonalise kirjelduse alusel;
4) kirjeldab algoritmide ning programmide kasutamise lisandvéértust erinevates

eluvaldkondades;

5) koostab lihtsamaid avaldisi ja algoritme (valik, kordus), mida on vdimalik kasutada

reaalses juhtprogrammis;

6) selgitab rakenduse t00 testimise vajadust ja olemust ning parandab tekkinud vead,
7) koostab lihtsama iilesande (nt sdida modda joont) tditmiseks valmisdetailidest mehaanilise

16



seadme ja selle juhtprogrammi (robootika).
Oppesisu

Sissejuhatus programmeerimisse. Programmjuhtimisega seadmete to6pohimadtted ja
ajalugu.

Programm. Protsess. Roll (looja, tditja, kasutaja). Programmeerimiskeel. Arenduskeskkond.
Ulevaade erinevatest vdimalustest ja konkreetsetest kasutatavatest vahenditest, fiiiisilised ja
digitaalsed vahendid. Arenduskeskkond, selle seadistamine. Algoritm. Algoritmi mdiste ja

liigid, algoritmi koostamine ja realiseerimine. Etteantud tegevusjuhisest (kirjeldus,
tegevusskeem, pseudokood) arusaamine, ise koostamine ja rakendamine. Andmete ja
tegevuste otstarbekas muutmine. Lihtsamate tiilipalgoritmide kasutamine. Andmed. Objektid,
objektide omadused ja meetodid (tegevused), vadrtused. Muutujad. Muutujale vidrtuse
omistamine ja kasutamine. Sisendid ja véljundid. Klaviatuur, hiir, ekraan. Andurid, taiturid

(robootika).

Tegevused ja avaldised. Lihtsamad teksti-, loogika- ja arvavaldised. Valikud. Tingimuslause
(if ja else). Kordused. Lopmatu kordus. Kordamine teatud arv kordi. Kordamine etteantud
tingimusel. Kordus korduse sees. Alamprogramm.
Mehhatroonika (robootika). Fiilisikalised ndhtused. Andurid. Taiturmehhanismid.
Robootika. Robootikasiisteemi komponendid: mikrokontroller, mootor, andurid,
litkurmehhanism. Roboti navigatsioon.

Praktilised tood ja kodukohaga seotud niited,

Opitulemus / oskus

Maistab programmeerimise
pohiméisteid

Analiiiisib programmi t6od

Muudab ja tiiendab
programmi

Koostab algoritmi

Koostab lihtsa programmi

Kasutab valikuid ja kordusi

Kasutab muutujaid ja
avaldisi

Praktilised tood

Maoistete dppimine (algoritm,
programm), ndited

Valmis programmi vaatlus ja
tulemuse ennustamine

Programmi muutmine (nt
liikkumine, varv, heli)

Tegevusjuhise kirjutamine (nt
,.kuidas teha voileiba®)

Programm ploki- v0i visuaalses
keskkonnas

If-tingimused, kordused (loop)

Punktide lugemine, lihtsad
arvutused
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Seotus kodukohaga

Igapéevased seadmed (nt
valgusfoor, pesumasin)

Lihtsad méngud ja rakendused

Maingu kohandamine enda
huvide jérgi

Igapéevased tegevused kodus

Lihtsad animatsioonid voi lood

Maingud ja liikumisiilesanded

Maingude punktisiisteem



Opitulemus / oskus Praktilised tood Seotus kodukohaga

Testib ja pflrandab Vigade leidmine ja parandamine ~ Oma t66 kontrollimine

programmi

Moistab programmeerimise Arutelu: kus kasutatakse Kodu- ja linnakeskkond (nt

kasutust programme automaatika)

Koostab lihtsa roboti ja Roboti liikumise . . C .
. . Liikumine klassis voi koolis

programmi programmeerimine

Moistab andureid ja tiitureid Roboti t60 jélgimine (nt liikumine

2.2.4 Oppeteema ,,Digimeedia“
Opitulemused

Opilane:

1) selgitab fotokaamera t66pdhimotteid ja korrektset hooldust, valib kaamera seaded vastavalt
pildistamisoludele, pildistab (fotokaamera, nutiseade);

2) valib vastavalt olukorrale sobiva graafikaliigi, tarkvara ja failitiilibi, arvestades raster- ja
vektorgraafika erinevusi;

3) tuvastab digifoto puudused (kontrast, virvid, teravus, valge tasakaal) ja tootleb fotot
vastavate tooriistadega puuduste vdhendamiseks;

4) rakendab portreefoto todtlemisel erinevaid votteid (nt retuseerimine);

5) kasutab 3D-jooniseid ja printerit eesmargipéraselt — jooniste arvutisse laadimiseks, nende
muutmiseks ja printimiseks ettevalmistamiseks, pidades silmas 3D-printeri toopohimotteid ja
autoridigusi;

6) salvestab ja tootleb heli ja videot nutiseadme ja arvuti abil;

7) kombineerib teksti, heli, pilti ja videot, kasutades erinevaid {ileminekuid ja efekte;

8) nimetab digimeedia arengus olulisi siindmusi;

9) kirjeldab tehis- ja liitreaalsust ja nendevahelisi erinevusi.

Oppesisu

Pildistamine. Kaamera to0pShimadtted. Laits, katiku ava, sériaeg, tundlikkus (ISO). Kaamera
seadistamine. Pildistamine kaamera ja nutiseadmega. Pildi salvestamine arvutis ja
nutiseadmes (resolutsioon, piksel, faili suurus). Pilditd6tlus. Pildiparandused — kontrastid,
vérvid, teravus. Valge tasakaal.

Arvutigraafika. Vektor- ja rastergraafika. Vektorgraafikaga joonistamine, olemasolevatest
kujunditest uute loomine. Vektorgraafika vérvimine. Vérvi tileminekud (gradient).
3D-graafika. 3D-kujundite omadused. 3D-kujundi loomise protsess: tekstuur, sorestik,
varjutamine, renderdamine. Baaskujunditest uue 3D-kujundi loomine. 3D-objektide
modelleerimine 3D-printimiseks. 3D-jooniste leidmine internetist, allalaadimine, muutmine ja
3D-printimiseks ettevalmistamine. 3D-printer, selle liigid ja osad, toovotted ja ohutus.
Failiformaadid.

Tehis- ja liitreaalsus (VR, AR). Tehis- ja liitreaalsuse vahelised erinevused, tehnilised
lahendused, vajalikud lisaseadmed, praktilised rakendused.
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Heli. Erinevad helikandjad. Heli salvestamise ajalugu. Analoog- ja digitaalheli. Heli
salvestamine ja taasesitamine. Audiokaablid ja -pistikud. Algtasemel helitd6tlus.

Video. Filmimine. Digitaalne video. Videotoo6tlus: teksti, pildi, heli, ja videoklippide montaaz.
Autoribigus ja litsentsid. Autoridiguste kaitse internetist saadud pildi- ja videoklippide
taaskasutamisel. Autorile viitamine ja litsentsid. Oma metaandmete lisamine failidele.

Praktilised tood ja kodukohaga seotud niited,

Opitulemus / oskus Praktilised tood Seotus kodukohaga

Moistab kaamera Pildistamine erinevate seadmetega, Fotode tegemine kodust, koolist,
toopohimotteid seadete katsetamine linnast

Valib sobivad kaamera Pildistamine eri valgustes (siseruum, Igapdevased olukorrad (nt pere,
seaded oues) iiritus)

Tuva.stab ja parandab Pildi todtlemine (kontrast, virv, Oma tehtud fotod

fotovigu teravus)

Tootleb portreefotot Néo retuSeerimine, lihtsad parandused Klassikaaslaste voi pere fotod
Eristab raster- 12 Joonistamine mélemas keskkonnas Koolitodde kujundamine
vektorgraafikat

Loob vektorgraafikat Kujundite loomine ja vérvimine Plakat voi logo (nt koolile)
Loob 3D-mudeleid Lihtsa 3D-objekti modelleerimine Esemed igapdevaclust
Va.lm.lst.a b ette 3D- Mudeli kohandamine ja eksport Praktiline ese (nt votmehoidja)
printimiseks

Mo ls~t a.b ~ 3D-printeri Printeri t606 jalgimine, arutelu Kooli tehnoloogiavahendid
toopohimotet

Salvestab ja tootleb heli  Heli salvestamine ja lihtne t66tlemine  Oma hail voi intervjuu
Salvestab ja tootleb videot Video filmimine ja monteerimine Kooli voi kodukoha siindmus
Kombineerib Esitlus/video (tekst, heli, pilt) Projekt “Minu kodukoht”
multimeediat

Tunneb digimeedia Ajajoone koostamine Tehnoloogia igapdevaelus
arengut

M.o istab VR ja AR Niéidete vaatlus ja arutelu Maingud ja rakendused
erinevust

Jargib autoridigust Allikatele viitamine, piltide kasutamine Internetist materjali kasutamine

2.3. Opitulemused, 6ppesisu ja éppetegevus ITI kooliastmes
5. klass

Opitulemused:

1. Valdab peamisi toovotteid arvutil dppetdoks infot otsides, toddeldes ja analiitisides
ning tekstidokumente ja esitlusi koostades;

2. Teadvustab ning oskab véltida info- ka kommunikatsioonitehnoloogia (edaspidi IKT)
kasutamisel tekkida voivaid ohte oma tervisele, turvalisusele ja isikuandmete kaitsele;

3. Osaleb virtuaalsetes vorgustikes ning kasutab veebikeskkonda digitaalsete materjalide
avaldamiseks kooskdlas intellektuaalomandi kaitse heade tavadega.

4. On teadlik vorgusuhtlemise viisakusnormidest e netiketist ja kditub vastavalt nendele;

On teadlik internetis valitsevatest ohtudest ja oskab neist hoiduda;

6. Laadib interneti isetehtud fotosid, koostab neist kaarte, puslesid;

W
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7. Salvestab internetist leitud pilte arvutisse pidades kinni intellektuaalomandi kaitse
headest tavadest;

8. Viitab ja taaskasutab internetist ning muudest teabeallikatest leitud algmaterjali
korrektselt, hoidudes plagiaadist;

9. Suheldes meedia vahendusel, mdistab vahendatud suhtlemise olemust ning vastutust
oma sdnade ja tegude eest.

OPPESISU

1.-2. Arvutid ja internet (Oppevideo: arvutite ajaloost, interneti ehitusest; e-Riik, voimalused);
3.-4.Arvutid ja internet (jatk)

Asjade internet ja seadmete turvalisus (Oppevideo: mis on asjade internet, kuidas seadmeid
turvaliselt hoida); 6., 7.,8. tund vOimalusel osaleda 4.-9. klass KiiberPdhklil 7.-8. Asjade
internet ja seadmete turvalisus (jitk). 9.-10. Ostud internetis ja kriiptoraha (Sppevideo:
pangakaart, petuskeemid e skdmmid, turvalised ostud internetis, kriiptoraha); 11. V3imalisel
osalemine HourOfCode tegevustes (programmeerimine, Minecraft, code.org lehel); 12. Ostud
internetis ja kriiptoraha (jatk) 13.-14. Suhtlemine internetis (Oppevideo:vdimalused internetis
suhtlemiseks, e-kirja koostamine, saatmine); 15. Joulukaardi kujundamine (canva.com) 16.
Téanukaardi /plakati kujundamine (canva.com) 17.-18. Pahavarad ja kiirused (0ppevideo: mis
on pahavara, erinevad pahavarad, kuidas kaitsta ennast/seadet interneti ohtude eest); 19.-20.
Valed internetis (Oppevideo: miks luuakse ja jagatakse valeinfot, millist kahju voib teha vale,
milline ndeb vilja vale, kuidas dra tunda vale, mida teha kui nded valet); 20.-26. tund
voimalusel osaleda KiiberNo&pnoelal 21. Nutiseadmed ja tervis (dppevideo: millised on ohud
fiisilisele tervisele, ohud vaimsele tervisele, kuidas ennast kaitsta ohtude eest); 20.-26. tund,
voimalusel osaleda KiiberNoopndelal 22.-23. Minu andmed internetis (dppevideo: kuidas
andmed satuvad internetti, milliseid probleeme voib tekitada andmete jagamine, kuidas hoida
enda andmeid turvaliselt); 20.-26. tund, vdimalusel osaleda KiiberN66pndelal

24.-25. Nutiseadmete mdju keskkonnale (dppevideo: mis on 6koloogiline jalajilg, kuidas see
on seotud arvutite ja internetiga, kuidas vihendada enda 6koloogilist jalajdlge); 20.-26. tund,
voimalusel osaleda KiiberNoopnoelal 26.-27.-28. Sotsiaalmeedia (Oppevideo: mis on
sotsiaalmeedia, mida peab teadma sotsiaalmeediast igaiiks, kuidas kasutada sotsiaalmeediat
turvaliselt); 20.-26. tund vdimalusel osaleda KiiberNoopnoelal 29.-35. Programmeerimine.
Scratch

Praktilised tood ja kodukohaga seotud niited,

Opitulemus / oskus Praktilised tood Seotus kodukohaga
Info otsimine ja esitlus teemal Minu

Otsib, tootleb ja esitab infot kodukoht Kodukoha kirjeldamine
Koostab tekste ja esitlusi Plakati, esitluse voi kaardi loomine Kﬂooh VOl kodukoha
(Canva) siindmus

Kasutab digivahendeid ohutult Arutelu turvalisest kditumisest Arvuti ja telefoni kasutus

kodus
Tunneb internetiohte Petu'lii.rj ade ja ohtlike olukordade 1gapéiev.ane
analiiiis internetikasutus
Jirgib netiketti Rolliméang: viisakas suhtlemine Suhtlus sopradega
Osaleb veebisuhtluses E-kirja koostamine ja saatmine Suhtlus dpetajaga
Avaldab digimaterjale Pildi voi t60 iileslaadimine Oma t60 jagamine

Piltide salvestamine ja kasutamine

.. Internetist leitud materjalid
viitega

Laadib ja kasutab pilte digesti
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Opitulemus / oskus Praktilised tood Seotus kodukohaga

Vildib plagiaati Allikatele viitamine Koolitodde koostamine
Suhtleb vastutustundlikult Arutelu: mida kirjutada internetis Sotsiaalmeedia kasutus
TP n.neP . asjade interneti Naiidete leidmine nutiseadmetest Kodused seadmed
pohimaotteid

Mmstab. turvalisi ostusid Rolliméng: ostmine internetis Igapédevased ostud
internetis

Tunneb valeinfot Vale ja dige info vordlemine Uudised ja sotsiaalmeedia
Hoolib tervisest digikasutuses  Ekraaniaja ja pauside arutelu Igapdevased harjumused
Kaitseb oma andmeid Salasdna loomine, privaatsus Isiklikud kontod
Maéistab keskkonnamdju Arutelu seadmete mojust Kodused harjumused
Kasutz.lb sotsiaalmeediat Juhtumite lahendamine Igapdevane suhtlus
turvaliselt

Lihtsa méngu vO0i animatsiooni

. Oma elu ja huvid
loomine

Loob programme Scratchis

7. klass
Oppetegevus

Informaatikat dpitakse 111 kooliastmes valdavalt avastusdppe ja aktiivoppe vormis. Opilastel
voimaldatakse ise tehes dppida uusi toovotteid. Loenguid vélditakse, kuid samaaegu tagatakse
siisteemne késitlus Opitavatest oskustest eelkdige histi kavandatud ja tagasisidestatud
Opiiilesannete kaudu.

Et tagada Opitust arusaamine, toetatakse Opilaste refleksiooni dpitu kohta ja suulisi ettekandeid.
Opilased peavad korrektset emakeelset terminoloogiat kasutades suutma selgitada oma
toovotteid ning otsuseid.

Peale valdavalt individuaalsete ililesannete Opilastele voimaldatakse rithmatddd (sh veebipohist
keskkonda kasutades). Jirgitakse metoodilise vaheldusrikkuse printsiipi, varieerides
jarjestikustes tundides individuaalset ja riihmatodd ning avastuslikku ja esitluslikku
Opistrateegiat.

Teksti ja programmide koostamise teemad voetakse lildjuhul teistest Oppeainetest, aidates
seeldbi kaasa Oppeainete 10imumisele.

Opitulemused

Opilane:

1) kasutab eesmargipéraselt kooli, raamatukogu, kohaliku omavalitsuse ja riigi e-teenuseid ning
ithismeedia teenuseid, jargides seejuures digiohutuse ndudeid;

2) kujundab personaalse dpikeskkonna, kasutades tasuta veebiplatvorme ja rakendusi; kirjeldab
uute tehnoloogiate (nt asjade internet, 3D, liit- ja virtuaalreaalsus) toimimist ja olulisust
ithiskonnas;

3) panustab meeskonnaliikmena digitaalse loovt6o tegemisse (nt robootika, asjade interneti,
veebisaidi, animatsiooni vims kujul) kas programmeerija, disaineri, stsenaristi, kunstniku vm
rollis;

4) kirjeldab digitehnoloogia mdju nii keskkonnale kui ka meie fiitisilisele ja vaimsele tervisele;
haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti, véldib kiibermaailmas valitsevaid riske, kuid
ohtude realiseerumisel reageerib neile adekvaatselt.
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OPPESISU

2.3.1 Oppeteema ,,Infoiihiskonna tehnoloogiad“
Opitulemused

Opilane:

1) kirjeldab infoiihiskonna ja riiklike e-teenuste toimimist Eestis;

2) kasutab etteantud voi enda valitud veebipohist koostookeskkonda sihipédraselt ja turvaliselt:
liitub, valib turvalise salasdna, loob kasutaja profiili ning lisab materjale;

3) loob veebipdhise personaalse dpikeskkonna (nt e-portfoolio) ja reflekteerib selles oma
Opikogemust;

4) loob, kohandab ja avaldab digitaalseid dppematerjale (sh 3D-, liit- v0i virtuaalreaalsuse
tehnoloogiate abil), ldhtudes intellektuaalomandi kaitse headest tavadest ja taaskasutatava sisu
litsentsi tingimustest;

5) kasutab eesmirgiparaselt kooli, kohaliku omavalitsuse ja riigi pakutavaid infosiisteeme
ning ithismeedia platvorme;

6) kirjeldab tehisintellekti ja asjade interneti rakendusviise majanduses, avalikus sektoris,
hariduses ja sellega kaasnevaid voimalikke ohtusid;

7) selgitab ava- ja suurandmete olulisust ja rakendusviise;

8) kujundab ja kaitseb enda digitaalset identiteeti, vdldib kiibermaailmas valitsevaid ohtusid,
kuid nende ilmnemisel reageerib adekvaatselt;

9) oskab nimetada erinevaid IKT-ameteid, oskab kirjeldada, mida selles ametis tehakse, ja
teab, missuguseid eeldusi on vaja, et neis ametites tootada.

Oppesisu

Personaalse 6pikeskkonna loomine veebikeskkonnas ja selle haldamine. E-keskkonna
kasutamine dpikogemuse refleksiooniks. Veebiallikate siisteemne haldamine.

Sisu tootmine ja taaskasutus. Digitaalse meediasisu loomine digitehnoloogiate abil.
Autoridigus digiajastul, litsentsid.

Internet suhtlus- ja tookeskkonnana. Veebikeskkondadesse kasutajaks registreerumine,
kasutajaprofiili loomine. Oma virtuaalse identiteedi kaitsmine.

Praktilised tood ja kodukohaga seotud niited,
Opitulemus / oskus Praktilised tood Seotus kodukohaga

Maéistab infoiihiskonda ja e- E-teenuste (nt eKool, eesti.ee) uurimine Kooli ja riigi e-teenuste

teenuseid ja esitlus kasutamine

Kasutab veebipohist Liitumine keskkonnaga (nt Google e . .
. . Koolit t

koostookeskkonda Classroom), profiili loomine oolitodde tegemine veebis

Loob tl.lrvallse Tur\{allse §a1asona loomine, profiili Isiklikud kontod

kasutajakonto seadistamine
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Opitulemus / oskus Praktilised tood Seotus kodukohaga

Po.ob personaalse E.-portfooho koostamine (nt Google Oma Gpitodde kogumine
opikeskkonna Sites)
Reflekteerib oma éppimist Opimapi tditmine ja eneseanaliiiis Opikogemuse kirjeldamine
Loob digitaalseid Esitlused, videod, 3D- voi VR- Projektid teemal “Minu
oppematerjale lahendused kool/kodukoht”

Allikatele viitamine, litsentside Internetist materjali

Jirgib autorioigust . .
g 8 kasutamine kasutamine

Kooli ja KOV e-keskkondade

. Igapdevane asjaajamine
kasutamine £ap )34

Kasutab infosiisteeme

Kodused ja linnakeskkonna
seadmed

Mboistab tehisintellekti ja

ToT-d Niidete analiiiis (Al nutiseadmed)

Néidete arutelu (nt kaardid,

Moistab suurandmete rolli Igapdevased digiteenused

soovitussiisteemid)
Kaitseb digitaalset Privaatsusseadete muutmine, turvalisuse . .
. o . Sotsiaalmeedia kasutus
identiteeti harjutused
Reageerib ohtudele Juhtumite lahendami t
. . l " u fite fahendamine (n Reaalsed olukorrad
internetis kiiberkiusamine)
e Tulevikuvalikute
Tunneb IKT-ameteid Ameti uurimine ja esitlus uN vikuvalii
motestamine

2.3.2 Oppeteema ,,Digiloovtoo*
Opitulemused

Opilane:

1) sdnastab digiloovtdo projekti eesmérgid, valjundid, tegevuskava ja iilesanded;

2) planeerib oma tegevusi;

3) vormistab arvuti abil digiloovtdo ja selle esitluse, 1dhtudes etteantud vormistusnouetest,
mallidest ja formaatidest ning intellektuaalomandi kaitse nduetest;

4) panustab meeskonnaliikmena digiloovtdd tegemisse (nt robootika, asjade interneti,
tarkvaraprojekti, veebisaidi, turvalisust puudutava lahenduse voi animatsiooni kujul);

5) loob koostdds (ja/voi digiloovtdo raames) lihtsama asjade interneti, robootika, turvalisuse
vOi muu infoiihiskonna tehnoloogia lahenduse elulises kontekstis (nt mudeli, prototiiiibi) ja
kogub selle kohta tagasisidet;

6) koostab ja kannab ette (iseseisvalt voi koos tiimikaaslastega) digiloovtdo raporti,
posterettekande, kaitse- voi liftikdne.

Oppesisu
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Disainmdtlemine, disainiprotsess. Disaini l1dhtekohad, kasutajate vajadused,
tagasisidestamine. Loovtd0 teema, vajalikkus, eesmérgid, viljundid, ajakava, ressursid.
Meeskonnatdd korraldamine digivahendite abil. Meeskonnaliikmete rollid ja iilesanded,
verstapostid. Loovt6d dokumenteerimine; tulemuste esitlemine, hindamine, tagasisidestamine;

meediakajastus.

Praktilised tood ja kodukohaga seotud niited,

Opitulemus / oskus

Sonastab projekti
eesmirgid ja plaani

Planeerib oma tegevusi

Vormistab digiloovtoo ja
esitluse

Tootab meeskonnas

Loob digilahenduse

Kasutab disainmotlemist

Kogub ja kasutab
tagasisidet

Dokumenteerib
tooprotsessi

Esitleb oma tood

Jirgib autoridigust

Praktilised tood

Projekti idee kirjeldamine,
eesmarkide ja tegevuskava
koostamine

Ajakava koostamine, todjaotus

Raporti ja esitluse koostamine (nt
PowerPoint, Canva)

Rollide jagamine, koost6o
digivahendites

Projekti loomine (nt veebileht,
animatsioon, robot)

Probleemi analiiiis, ideede loomine,
prototiiiibi testimine

Kiisimustik, arutelu, parandused

Toopéaeviku voi e-portfoolio
pidamine

Poster, esitlus, liftikdne

Allikatele viitamine, litsentside
kasutamine
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Seotus kodukohaga

Probleem kodus, koolis voi
kogukonnas (nt priigi, liiklus)

Koolitdo ja vaba aja planeerimine

Projekti esitlus klassis voi koolis

Koost6 klassikaaslastega

Lahendus kodukoha probleemile

Kohalik probleem (nt
koolikeskkond)

Klassikaaslaste ja Opetajate
arvamus

Oppimise jilgimine
Esinemine klassis voi koolis

Internetist materjali kasutamine



Lisad

2.2.2 opilase enesehindamise vorm

Oskus ¥ Oskan hésti = Oskan natuke & Vajan abi
Kirjutan ja vormindan teksti (nt plakat, jutuke) [ O O
Teen referaati juhendi jéargi (Il (Il O
Salvestan ja leian oma t66d arvutis O O (]
To6tan mitme aknaga (otsin infot ja kirjutan) [ (Il O
Oskus v B &
Otsin infot internetist O (| (]
Valin sobiva ja dige info O O (]
Miargin, kust info périneb (ei kopeeri niisama) [J (Il O
Oskus
Teen tabeli (| (] (|
Teen diagrammi O O (|
Kasutan lihtsaid arvutusi (summa, keskmine) [ O (|
Oskus @
Teen esitluse (tekst, pilt) O O O
Kujundan slaidid arusaadavalt O O O
Esitlen oma to6d klassis O O a

Oskus @
Kasutan arvutit ohutult O O O
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Oskus
Hoian oma andmeid (nt paroolid)

Teen pause ja istun digesti

Minu motted

Mis mul tuli hésti vélja?

Mida ma tahan veel oppida?

Kas ma sain vajadusel abi kiisida?
01 Jah O Natuke O Ei

& Opetaja kommentaar (soovi korral)

2.2.4 Enesehindamise alus
Opilase enesehindamise leht

Informaatika — 5. klass
Teema: Digimeedia ja graafika

O @

a

Oskus ¥ Oskan histi = Oskan natuke @ Vajan abi

Teen pilti erinevates olukordades [
Parandan fotot (varv, teravus) [

To6tlen portreefotot (Il

Oskus - Jooco

Teen joonistusi arvutis oo
Saan aru raster- ja vektorpildist 0 [ O

Teen lihtsa 3D-mudeli O 0O O

a

O

a
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Oskus

Salvestan heli voi videot
Tootlen videot voi heli

Teen lihtsa video vdi esitluse
Oskus

Kasutan pilte ja videoid digesti
Tean, mis on VR ja AR

Tean, kust tohib pilte votta

/. Minu motted

Mis mul tuli hésti vélja?

Mis oli raske?

Mida tahan veel oppida?
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7.klassile Opilase enesehindamise leht
Informaatika — 7. klass
Teema: Infoiihiskonna tehnoloogiad

Nimi: Kuupiev:

Digikeskkond ja e-teenused

Oskus ¥ Oskan histi = Oskan natuke ' Vajan abi
Saan aru, kuidas e-teenused t66tavad [ O ]
Kasutan kooli ja teisi veebikeskkondi [] O (]

Minu digitaalne keskkond
Oskus  Jcoco
Loon ja haldan oma e-portfooliot 0 O O

Hoian oma kontod turvalisena [ O O

Digisisu loomine
Oskus O O @
Teen esitlusi voi videoid O 0O O

Kasutan pilte ja materjale digesti (0 [ [

Turvalisus ja vastutus
Oskus O O @
Kaitsen oma andmeid internetis 0 O O

Tean, mida teha ohu korral O O O

Tehnoloogia ja tulevik
Oskus S DS
Saan aru, mis on tehisintellekt 0 O O

Tean erinevaid IKT-ameteid OO0 O O
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Minu motted

Mis mul tuli hasti vélja?

Mida ma tahan veel oppida?
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