Kehtestatud direktori 23.03.2026 késkkirjaga nr 1-1/11
Valikaine TULEVIKUOSKUSED

1. ULDALUSED

1.1. Oppeaine kirjeldus

Pohikoolis on tulevikuskuste Oppimise eesmirgiks Opi- ja tookeskkonna kujundamiseks
vajalike tehnoloogia- ja kommunikatsioonivahendite rakendamise oskuste omandamine
koostdds, mis annavad Opilasele ettekujutuse tulevikus vajaminevatest oskustest ja toetavad
loovate igapédevaste tegevuste toetamiseks innovaatiliste lahenduste leidmist ning rakendamist.

Tulevikuoskuste dpetamise pohimotted pdhikoolis on:
1) eluldhedus;
2) aktiivope ja loovus;

3) projektope

4) uurimuslik dpe

5) uuenduslikkus;

6) koostoo;

7) inseneeria alused;

8) vaba tarkvara ja avatud sisu, soltumatus tarkvaratootjast;
9) turvalisus;

10) 16imitus ja sidusus.
Ainekava lahtub:

o riikliku dppekava (ROK) lisades kirjeldatud ainevaldkonnakavade ja ainekavade
iilesehitusest;

e Pédrnu Tammsaare kooli dppekava iildosas kirjeldatud kooli ja paikkonna eripdrast
(kogukonnakesksus, ettevotlikkus, digipddevuste arendamine, koostdo kohalike
partneritega);

e projektdppe pohimdtetest ning IKT 16imitud kasutamisest.

Tulevikuoskuste ainekava toetab Opilaste digipddevuse, loovuse, koostddoskuste ja
probleemilahendusvéime arendamist. Ainekava {ihendab programmeerimise, 3D-
modelleerimise ja projektdppe pohimdtteid, rohutades dppimist 1dbi praktiliste iilesannete ja
meeskonnatoo.

Ope on iiles ehitatud jark-jirgult, arvestades dpilaste ealisi isedrasusi: 4. klassis kinnistatakse
MS Office programmide kasutamist ja salvestamisoskusi, tutvutakse programmeerimise ja
digiturvalisuse aluste ning 3D-kujundamisega, 5. klassis arendatakse loovust ja koostodd, 6.
klassis keskendutakse disainile ja probleemilahendusele ning 7.-8 .kl klassis viiakse teadmised
kokku STEM-projektis, mis seob teaduse, tehnoloogia, inseneeria ja matemaatika.



Ainekava toetab iildpadevuste arengut, vadrtustab loovust, kriitilist motlemist ja
meeskonnatodd ning valmistab Opilasi ette edasiseks eluks vajalike digipddevuse ja
tehnoloogilise kirjaoskuse arenguks.

Ainekava on kohandatav nii eraldi informaatikaoppeks kui ka loimitud projektoppe osaks
teiste oppeainetega. Seda voib tdiendada vastavalt kooli digitaristu ja opetajate
koostoovoimalustele. Valikaine toetab Oppija kujunemist aktiivseks, vastutustundlikuks ja
loovaks kodanikuks, kes oskab kasutada tehnoloogiat eesmérgipéraselt ja eetiliselt.
Tulevikuoskuste valikaine toetab Pdrnu Tammsaare kooli visiooni, pakkudes Opilastele
praktilist ja tihenduslikku dpikogemust, mis iihendab projektdppe ja IKT ning valmistab
noori ette edasiseks Opiteeks ja eluks kiiresti muutuvas maailmas.

1.2 Oppeaine arvestuslik maht

Oppeainete niidalatundide maht on kooliastmete kaupa jérgmine

Oppekava 11 kooliaste III kooliaste
Oppekaval eesti keel 3% 2%
emakeelena
Oppekaval eesti keel teise 3* 1*
keelena

o kasutatud on vaba tunni mahtu

1.3. Oppe- ja kasvatuseesmiirgid

Tulevikuoskuste valikaine dpetamisega taotletakse, et dpilane:
Tulevikuoskuste valikaine kaudu taotletakse, et Opilane:
o oskab kavandada, ellu viia ja hinnata projekte;
e kasutab IKT-vahendeid oppimiseks, loomiseks ja probleemide lahendamiseks;
o teeb koostodd erinevates rollides ja meeskondades;
o mdistab tehnoloogia moju tihiskonnale ja keskkonnale;
e seostab Opitut kodukoha ja kogukonna vajadustega;
o arendab enesejuhtimise, ettevatlikkuse ja kriitilise mdtlemise oskusi.

e mdistab digitehnoloogia rolli igapdevaelus, teaduses ja loomingus.

e Opib programmeerimise aluseid visuaalsetes ja/voi tekstipohistes keskkondades.

e arendab 3D-modelleerimise oskusi ja loob lihtsaid digitaalseid objekte.

e arendab loovust ja probleemilahendusoskust digitaalse disaini ja projektitod kaudu.

e rakendab teadmisi 1dimitult teiste Gppeainetega (nt matemaatika, kunst, loodusdpetus).

e omab vajalikke oskusi ja teadmisi Opiteeks ja karjadrivalikuks.



Valikaine toetab jargmiste iildpidevuste arengut:

Digipiddevus IKT-vahendite  teadlik ja  turvaline
kasutamine

Opipidevus eesmadrgistamine, enesehindamine  ja
refleksioon

Sotsiaalne ja kodanikupidevus koostd0, vastutus ja osalus

Ettevotlikkuspadevus algatusvdime, loovus ja riskide hindamine

Kultuuri- ja vadrtuspadevus eetiline ja vastutustundlik tegutsemine

1.4 Voimalusi 16iminguks, iildpidevuste arengu toetamiseks ja ldbivate teemade
kasitlemiseks

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

1.4.1 Voimalusi iilldpadevuste arengu toetamiseks:

Uldpidevus Kirjeldus seoses informaatikaéppega

Opilane jirgib digikeskkonnas eetilisi ja turvalisi kditumisviise,

Viidrtuspadevus ; . . .
P austab teiste loomingut ja andmeid.

Opilane teeb koostood, jagab rolle, arvestab kaaslaste arvamustega ja

Sotsiaalne piddevus . . - )
P annab konstruktiivset tagasisidet. Koost60, vastutus ja osalus

Opilane analiiiisib oma tugevusi ja arenguvajadusi ning seab

Enesemaiiratluspiddevus i e
eesmaérke projektitoos.

Opilane planeerib oma dppimist, otsib infot ja kasutab digivahendeid
Opipadevus teadlikult ning eesmérgipéraselt. Eesmargistamine, enesehindamine
ja refleksioon

Opilane viljendab ideid suuliselt ja visuaalselt, koostab ja esitleb

Suhtluspadevus digitaalseid t6id arusaadavalt.



Mat tika- ~
atemaatika-, . Opilane kasutab loogikat, mddtmisi, kujundeid ja algoritmilist

loodusteaduste- ja ) o ..
L motlemist programmeerimises ja modelleerimises.
tehnoloogiapadevus

Opilane kasutab digivahendeid probleemide lahendamiseks,
Digipadevus loomiseks ja info turvaliseks jagamiseks. IKT-vahendite teadlik ja
turvaline kasutamine.

Opilane loob ja katsetab uusi ideid, oskab neid arendada prototiiiibiks
ja tutvustada oma lahendust. Algatusvdoime, loovus ja riskide
hindamine.

Ettevotlikkuspidevus ja
loovus

Kultuuri- ja o . .
e N Eetiline ja vastutustundlik tegutsemine
véadrtuspadevus

1.4.2 Koiki ainevaldkonna 6ppeaineid Kisitletakse tervikuna jirgmiste libivate teemade
kaudu

Elukestev dpe ja karjdéri kujundamine Opilased kujundavad arusaama tehnoloogia
rollist tdnapdeva tOOmaailmas, tutvuvad
erinevate valdkondadega (nt IT, inseneeria,
disain) ning reflekteerivad oma huvide ja
tugevuste ile. Projektdpe toetab
enesereguleerimise/juhtimise oskuste,
eesmadrgistamise ja Opioskuste arengut.

Keskkond ja jatkusuutlik areng Opilased analiiiisivad tehnoloogia mdju
keskkonnale ning kavandavad projektides
keskkonnasdastlikke lahendusi (nt
ressursisddst, jddtmete vihendamine). 3D-
modelleerimise ja digilahenduste kaudu
arendatakse  silisteemset motlemist ja
jatkusuutlikku 1ahenemist.

Kodanikualgatus ja ettevotlikku Opilased arendavad algatusvdimet ja
ettevotlikkust, kavandades ja ellu wviies
projekte, mis  lahendavad  reaalseid
probleeme  koolis  v0i  kogukonnas.
Rohutatakse vastutust, loovust, koostdod ja
ideede esitlemise oskust.

Digipiddevus ja meediakirjaoskus Opilased kasutavad sihipdraselt
digivahendeid (nt kontoritarkvara,
programmeerimiskeskkonnad, 3D-tarkvara),
loovad digitaalset sisu ning hindavad info
usaldusvadrsust.  Arendatakse  kriitilist
motlemist, andmekirjaoskust ja teadlikku
meediakasutust.

Tervis ja ohutus (sh digiohutus) Opilased rakendavad turvalise ja
vastutustundliku digikditumise pohimdtteid
(nt andmekaitse, turvaline suhtlus), jargivad




ergonoomilisi toovotteid ning teadvustavad
tehnoloogia kasutamise mdju tervisele.
Projektide kdigus arvestatakse ka tdGohutuse
ja riskiteadlikkusega.

Libivad teemad on 15imitud kdigi dppetegevuste ja projektidega. Ope toetab tulevikuoskusi:
koostdd, loovus, kriitiline motlemine ja probleemilahendus. Rohk on eluldhedastel {ilesannetel

ja nende praktilisel rakendamisel.

1.4.3 Oppeainete 16iming

Tulevikuoskuste valikaine 16iming teiste Oppeainetega loob tervikliku Opikogemuse, kus
teadmised ei ole eraldiseisvad, vaid toetavad iiksteist. See aitab Opilastel paremini moista
Opitava seoseid périseluga ning valmistab neid ette edasiseks Opiteeks ja tulevikuks.
Tulevikuoskuste valikaine on I6imitud teiste Oppeainetega, eelkdige

Matemaatika

Valikaine toetab matemaatika Oppimist,
arendades loogilist motlemist, probleemide
lahendamist ja algoritmilist motlemist.
Programmeerimine ja 3D-modelleerimine
aitavad moista matemaatilisi seoseid ning
rakendada neid praktilistes iilesannetes.

Praktiline véljund - Andmete kogumine ja
analiiiis

Loodusained

Valikaine 10imub loodusainetega, kus
Opilased kasutavad tehnoloogiat
loodusnéhtuste uurimiseks, andmete
kogumiseks ja  analiilisimiseks  ning
keskkonnaprobleemide lahendamiseks.
STEM-projektides seotakse  teaduslik
mdtlemine praktiliste lahendustega.

Keskkonnaprojektid, keskkonnateadlikkus

Eesti keel ja voorkeeled

Loiming emakeele ja vdorkeeltega toimub
labi projektide dokumenteerimise, esitluste
koostamise ja info otsimise. Opilased
arendavad eneseviljendusoskust, oOpivad
esitama oma ideid ning kasutama erialast
sOnavara.

Praktiline véljund - Esitlused,
projektikirjeldused
Kunst ja tehnoloogia Valikaine on seotud  kunsti- ja

tehnoloogiadpetusega, kus  arendatakse
loovust, disainmdtlemist ja  visuaalset
eneseviljendust.  3D-modelleerimine  ja
digitaalse sisu loomine iithendavad tehnilised
ja loomingulised oskused.




Disain, prototiiiibid

Informaatika Valikaine seostub informaatikaga, kuna
arendatakse digipddevusi,
programmeerimisoskusi ja teadlikku

tehnoloogiakasutust, kuid rohk on nende
rakendamisel  praktilistes ja  elulistes
olukordades.

Uhiskonnadpetus Loiming tthiskonnadpetusega toetab
arusaamist tehnoloogia mdjust {ihiskonnale,
ettevotlikkusest  ja vastutustundlikust
kditumisest digikeskkonnas. Projektides
késitletakse ka kogukonna vajadusi ja
lahenduste loomist.

Sh Kogukondlikud algatused

1.4.4 Opitulemused:
Opilane:

e koostab programme Scratchis voi MakeCode’is;

e loob 3D-mudeleid Tinkercadis;

o kavandab ja teostab meeskonnaprojekti ideest valmis tooteni;
e analiiiisib oma dppimist ja koost6od;

o kasutab digivahendeid turvaliselt ja eesmargiparaselt.

1.5 Oppetegevuse kavandamise ja korraldamise pshimatted
Oppetegevust kavandades ja korraldades:

1) ldhtutakse dppekava alusvéirtustest, iildpddevustest, dppeaine eesmaérkidest, dOppesisust ja
oodatavatest Opitulemustest ning toetatakse I6imingut teiste dppeainete ja ldbivate teemadega;
2) taotletakse, et Opilase Opikoormus (sh kodutodde maht) on moddukas, jaotub dppeaasta
ulatuses iihtlaselt ning jatab piisavalt acga puhkuseks ja huvitegevusteks;

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

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

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

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

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



1.6 Hindamine

Hindamisel l1dhtutakse vastavatest pohikooli riikliku dppekava iildosa sitetest. Tulevikuoskuste
aine Opitulemuste saavutatuse kohta antakse Opilasele tagasisidet dppeprotsessi kdigus ldhtudes
dpilase Opiiilesannetest. Kokkuvdtvalt hinnatakse kursuse 18pus. Opiiilesanded v&ivad olla
tehtud kas iiksi voi rithmatoona. Hindamiskriteeriumid kirjeldatakse dra kooli dppekavas.

Tulevikuoskuste aines hinnatakse:

1) loomingulisust ja ratsionaalsust;

2) Opitulemuste saavutamist ning seonduvate piadevuste olemasolu veenvat tdendamist;
3) loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ja originaalsust;

4) dpilasepoolset praktilise tegevuse motestamist;

5) opilase isiklikku arengut.

Hindamine
Tase Kirjeldus

AR+ (Arvestatud viga hasti)

osalemine ja koostdd Opilane loob iseseisvalt toimiva ja loova

probleemi mdistmine digitaalse t60, oskab seda esitleda ja
dizipidevus ia loovus pohjendada oma valikuid. Tegutseb
&P ] aktiivselt ja toetab kaaslasi meeskonnatdos.

esitlus ja refleksioon

AR (Arvestatud)

osalemine ja koostoo B
Opilane tdidab iilesanded juhendamisega,

tootab jarjekindlalt ja saavutab eesmérgid.
digipddevus ja loovus Tulemus vastab nduetele.

probleemi moistmine

esitlus ja refleksioon

MR (Mittearvestatud)

osalemine ja koost6o B

Opilane vajab pidevat juhendamist voi ei
10peta toOprotsessi; tulemus ei vasta
digipddevus ja loovus oodatule.

probleemi moistmine

esitlus ja refleksioon

1.7 Oppekeskkond

Oppekeskkonna kujundamisel tagatakse:

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

2) vajadusel isikliku siilearvuti v4i nutiseadme kasutamise voimalus;

3) rithmatd6tehnikaid toetavad todvahendid ja -materjalid;

4) multimeedia salvestus- ja to6tlusvahendid.

Kasutatavad keskkonnad ja vahendid
e Scratch — visuaalne programmeerimine



e Tinkercad — 3D-modelleerimine
e Canva- projekti esitluse koostamine
o Padlet — koostd0 ja materjalide jagamine

1.8 Kokkuvaottev refleksioon

Opilane analiiiisib oma projekti kdigus omandatud teadmisi ja oskusi:
o Kuidas ta planeeris ja viis ellu oma idee?
o Milliseid takistusi ta lahendas?
o Kuidas ta panustas meeskonnatdosse?

Refleksioon toimub kirjalikult v3i suuliselt (nt digipdevikus / e-portfoolios voi klassiarutelus).

2. AINEKAVAD

2.1 Opitulemused ja 6ppesisu II kooliastmes
4. klass

Uldkirjeldus

4. klassis kinnistatakse MS Office programmide kasutamist ja salvestamisoskusi, tutvutakse
programmeerimise ja digiturvalisuse aluste ning digitaalse loovuse pdhialustega. Oppimine
toimub praktiliselt ja ménguliselt: visuaalne programmeerimine (nt Scratch), kujundite
loomine 3D-keskkonnas (nt TinkerCad) ning loovate ideede elluviimine vaikeste
projektidena. RGhk on mdtlemise, koostdo ja probleemilahenduse arendamisel. Vdimalusel
osatakse eTwinningu projektides.

Opitulemused

o osaleb juhendatud projektitegevuses;

o jargib lihtsaid kokkuleppeid ja todjaotust;

o kasutab Opetaja abiga digivahendeid info otsimiseks ja loomiseks;
o esitab oma t60 tulemusi suuliselt voi lihtsa digivormina;

o mdistab turvalise digikditumise pdhimdtteid.

Oppesisu

e Mis on projekt ja miks me koos dpime;

e Meeskonnatdo alused (kuulamine, oma arvamuse viljendamine);
o Lihtsad digivahendid (tekst, pilt, heli);

e Digiohutus ja viisakas kditumine veebis.

Teema Kirjeldus

Opitakse digivahendite turvalist ja eetilist kasutamist, paroolide
ja isikuandmete kaitset. Osalemine rahvusvahelistes projektides
eTwinning.

1. Digikeskkonnad ja
turvalisus



Teema

2. Programmeerimise
alused Scratchis

3. Loov projekt:
interaktiivne lugu voi
ming

4. 3D-modelleerimise
alused

5. Projekti esitlemine ja
refleksioon

Kirjeldus

Tutvumine visuaalse plokkprogrammeerimis keskkonnaga
Scratch. Lihtsate skriptide koostamine, tegelaste litkumine,
siindmuste ja tsiiklite kasutamine, vdikese animatsiooni loomine.
Opilased kavandavad ja loovad viikese mingu vdi animatsiooni,

kasutades programmeerimise pdhielemente. MS PowerPoint’is
multifilmi loomine.

Kujundite iihendamine, suuruse muutmine, liitmine ja Idikamine;
oma kujundite loomine Tinkercadis.

Valminud t66de esitlemine klassikaaslastele; arutelu, tagasiside
ja enesehindamine.

Lo6iming teiste Oppeainetega

Oppeaine
Matemaatika
Eesti keel
Kunstiopetus

Loodusopetus

Uhiskonnaépetus
Inglise keel

Teemavaldkond

Digikeskkonnad ja
projektitod alused

Programmeerimise alused

3D-modelleerimise algtase

Loimingu sisu

Koordinaadid, mddtmine, kujundite omadused, loogika.
Projekti kavandamine ja suuline esitlemine.

Kujundite esteetiline kasutus ja virvide sobitamine visuaalis.

Digikeskkonna mdju loodusele ja vastutustundlik
tehnoloogiakasutus.

Turvaline ja viisakas suhtlus veebis, digieetika.
Rahvusvaheline koost66 eTwinning projektis

Sisu Seosed teiste ainetega
Turvaline t60 veebis, Eesti keel,
ideede genereerimine, tthiskonnadpetus
projekti planeerimine ja
rollijaotus.
Loogika, algoritmiline Matemaatika

mdtlemine, tingimuslaused,
tsiiklid ja siindmused (nt
Scratchi projektid:
interaktiivne méng,
animatsioon).

Kujundite ithendamine, Kunst, tehnoloogiadpetus
16ikamine ja mddtmed,

lihtsa objekti loomine ja

printimiseks

ettevalmistamine

(Tinkercad).



Loovprojekt: Digitaalne Meeskonnaprojekt, kus Koik ained — 16imitud
toode voi prototiiiip Opilased kavandavad, projekt
programmeerivad ja
modelleerivad iihe iihise
idee (nt Tuleviku kool,
Keskkonnasdbralik leiutis).

Esitlus ja refleksioon Projekti tulemuste Eesti keel, inglise keel,
esitlemine, tagasiside IKT ja kunstidpetus
andmine ja
eneschindamine.

Praktilised to6d ja kodukohaga seotud niited
o Kilassiprojekt ,,Minu kool voi ,,Minu kodukoht*;

o Lihtne digitaalne plakat voi slaid kooli voi Parnu teemal.

e Osalemine temaatilistel konkurssidel (vabariiklikud/rahvusvahelised)

5.Kklass

Opitulemused
Opilane:
o osaleb rithmaprojektis ja tdidab kokkulepitud rolli;
o kasutab digivahendeid info otsimiseks ja esitamiseks;
e tOOtab meeskonnas ning annab ja vitab vastu tagasisidet;
e seostab projekti teemat igapdevaelu ja kodukohaga.
Oppesisu
e Projektdppe etapid (idee, teostus, esitlus);
¢ Rollid meeskonnas;
o Digitaalne infootsing ja lihtne allikakriitika;
o Esitluste ja visuaalide loomine.

Teema Kirjeldus
1. Digikeskkonnad ja Opitakse digivahendite turvalist ja eetilist kasutamist,
turvalisus paroolide ja isikuandmete kaitset.

Lihtsate skriptide koostamine, tegelaste liikkumine,
siindmuste ja tsiiklite kasutamine, vdikese animatsiooni
loomine.

2. Programmeerimine
Scratchis

3. Loovprojekt: interaktiivne Opilased kavandavad ja loovad viikese mingu voi
lugu voi méang animatsiooni, kasutades programmeerimise pdhielemente.

Kujundite ithendamine, suuruse muutmine, liitmine ja

4. 3D-modelleerimine 16ikamine; oma kujundite loomine Tinkercadis.

5. Projekti esitlemine ja Valminud t66de esitlemine klassikaaslastele; arutelu,
refleksioon tagasiside ja enesehindamine.
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Praktilised tood ja kodukohaga seotud néited

o Klassiprojekt ,,Hea idee meie koolile®;

o Digitaalne esitlus kodukoha huvitavast paigast.

e Osalemine temaatilistel konkurssidel (vabariiklikud/rahvusvahelised)

6. klass
Opitulemused
Opilane:

e kavandab koos rithmaga lihtsa projekti;

e kasutab erinevaid digivahendeid loovaks eneseviljenduseks;

o analiilisib juhendamisel oma panust ja dppimist;

o mdistab tehnoloogia rolli igapaevaelus.

Oppesisu

o Projektiplaneerimise alused;

e Loovtoo digikeskkonnas (video, pilt, heli);

o Lihtne ajaplaneerimine;

o Digitaalne koostd0 ja suhtlus.

Teema

1. Digikeskkonnad ja
turvalisus

2. Programmeerimine
Scratchis

3. Loov projekt:
interaktiivne lugu voi ming

4. 3D-modelleerimine

5. Projekti esitlemine ja
refleksioon

Kirjeldus

Opitakse digivahendite turvalist ja eetilist kasutamist,
paroolide ja isikuandmete kaitset. Projektitdd eTwinning
keskkonnas.

Lihtsate skriptide koostamine, tegelaste liikkumine,
siindmuste ja tsiiklite kasutamine, vdikese animatsiooni
loomine.

Opilased kavandavad ja loovad vdikese méangu voi
animatsiooni, kasutades programmeerimise pdhielemente.
Kujundite ithendamine, suuruse muutmine, liitmine ja
16ikamine; oma kujundite loomine Tinkercadis.

Valminud to6dde esitlemine klassikaaslastele; arutelu,
tagasiside ja enesehindamine.

Praktilised tood ja kodukohaga seotud niited

o Riihmaprojekt ,,Minu kogukonna heaolu®;

e Liihivideo voi plakati loomine Parnu teemal.

e Osalemine temaatilistel konkurssidel (vabariiklikud/rahvusvahelised)
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2.2 Opitulemused, dppesisu ja dppetegevus 111 kooliastmes

7. Kklass
Opitulemused
Opilane:
o oskab osaleda lihtsas projektis ja tdita kokkulepitud rolli;
e kasutab juhendamisel digivahendeid info otsimiseks ja esitamiseks;
e to0tab meeskonnas ja jargib kokkuleppeid;
e seostab projekti teemat kodukoha / koolieluga voi rohelise energiaga.
Oppesisu
o Projektdppe alused;
e Meeskonnatdo ja rollid;
o Digivahendite kasutamine (tekst, esitlus, pildid);
o Digiohutus ja autoridigus.
Teema Kirjeldus

Opitakse digivahendite turvalist ja eetilist kasutamist,
paroolide ja isikuandmete kaitset. Projektitod eTwinning
keskkonnas (osaleja / algataja rollis).

1. Digikeskkonnad ja
turvalisus

Programm. Protsess. Roll (looja, tditja, kasutaja).
Programmeerimiskeel. Arenduskeskkond.
Ulevaade erinevatest vdimalustest ja konkreetsetest
kasutatavatest vahenditest, fliiisilised ja
digitaalsed vahendid. Arenduskeskkond, selle seadistamine.
2. Programmeerimine Algoritm. Algoritmi mdiste ja
Scratchis / AppInventor liigid, algoritmi koostamine ja realiseerimine. Etteantud
tegevusjuhisest (kirjeldus,
tegevusskeem, pseudokood) arusaamine, ise koostamine ja
rakendamine. Andmete ja tegevuste otstarbekas muutmine.
Lihtsamate tiilipalgoritmide kasutamine.
Mingu loomine.

3. Loov projekt: interaktiivne Opilased kavandavad ja loovad viikese mingu voi
lugu v6i probleemi lahendus animatsiooni, kasutades programmeerimise pohielemente.

Kujundite ithendamine, suuruse muutmine, liitmine ja

4. 3D-modelleerimine 16ikamine; oma kujundite loomine Tinkercadis.

5. Projekti esitlemine ja Valminud td6dde esitlemine klassikaaslastele; arutelu,
refleksioon tagasiside ja enesehindamine. Osalemine konkurssidel.

Praktilised to6d ja kodukohaga seotud niited
o Kooliga seotud probleemi kaardistamine ja lahenduse kavandamine;
o Digitaalne esitlus / video Pirnu linna vdi kooli teemal.

e Osalemine temaatilistel konkurssidel (vabariiklikud/rahvusvahelised)
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8. klass
Opitulemused
Opilane:
o kavandab ja viib ellu riihmaprojekti;
e kasutab erinevaid IKT-vahendeid ja Al loovtooks;
o analiilisib oma ja meeskonna tegevust;
o moistab tehnoloogia moju igapédevaelule.
Oppesisu
e Projektiplaneerimine, projektijuhtimise alused;
e Loovtoo digikeskkonnas (video, veeb, plakat) / Probleemilahendus ja disainmdtlemine
e Andmete kogumine ja lihtne analiiiis; Digitaalsed tooriistad prototiitipimiseks
o Digitaalne koost66 ja suhtlus.

e Enesehindamine ja tagasiside.

Teema Kirjeldus

Opitakse digivahendite turvalist ja eetilist kasutamist, paroolide
ja isikuandmete kaitset. Projektit66 eTwinning keskkonnas.

L. Digi.keskkonnad ja Uuritakse tehisintellekti ja asjade internetti (rakendusmajanduses,
turvalisus avalikus sektoris, hariduses) ja sellega kaasnevaid vdimalikke

ohtusid

Andmed. Objektid, objektide omadused ja meetodid
(tegevused), vaartused. Muutujad. Muutujale véartuse
omistamine ja kasutamine. Sisendid ja viljundid. Klaviatuur,
hiir, ekraan. Andurid, tditurid (robootika).

2. Programmeerimine  Tegevused ja avaldised. Lihtsamad teksti-, loogika- ja

Scratch / ApplInventor  arvavaldised. Valikud. Tingimuslause (if ja else). Kordused.
Ldpmatu kordus. Kordamine teatud arv kordi. Kordamine
etteantud

tingimusel. Kordus korduse sees. Alamprogramm.
Mingu loomine.

Probleemilahendus (andmete kogumine ja lihtne analiiis) ja

3. Loov projekt disainmdtlemine — prototiiiipimine (AppInventor)

4. 3D-modelleerimine Projektiplaneerimine — lahendus (Tinkercadis).

5. Projekti esitlemine ja Valminud t66de esitlemine klassikaaslastele; arutelu, tagasiside
refleksioon ja enesehindamine. Projektikonkurssidel osalemine.

Praktilised tood ja kodukohaga seotud niited

o Kogukonna vajadustest lahtuv miniprojekt;
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o Digitaalne kampaania kohaliku teema tutvustamiseks (AppInventor).

o Koostdo kohaliku ettevatte voi organisatsiooniga;
e Osalemine temaatilistel konkurssidel (vabariiklikud/rahvusvahelised)
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