ValikGppeaine Informaatika

1. Uldalused

1.1. Valdkonnapéadevus

Tehnoloogia valdkonda kuuluvate ainete 6petamise eesmark pdhikoolis on eakohase
valdkonnapadevuse kujundamine, mis tdhendab, et pohikooli I6petaja:

1) on omandanud eakohaseid baasteadmisi erinevate Gppes kasutatavate tehnoloogiliste
vahendite kohta;

2) valib oma ideede teostamiseks sobivaid todvahendeid ning on teadlik oma valikute méjust
majandus-, sotsiaal- ja looduskeskkonnale;

3) kasutab té6vahend saastlikult ning jargib tegevuses kestliku arengu ja rohepdorde
pdhimaotteid;

4) kasutab traditsioonilisi ning nltdisaegseid digivahendeid turvaliselt ning otstarbekalt;

5) kasutab teistes Oppeainetes omandatud teadmisi I6imitult praktilistes tlesannetes;

6) kavandab, planeerib, teostab ja motestab t06protsessi pohimdttel ideest teostuseni,
arvestades seejuures funktsionaalsust, esteetilisust ja kulutdhusust;

7) véartustab loovat isetegemist ning sellega seonduvat vaimset heaolu ja tervislikku eluviisi;
8) on omandanud valmisoleku kasutada Gpitud praktilisi oskusi igapdevaelus;

9) kirjeldab suuliselt ja Kirjalikult tehtud valikuid ning td6protsessi ja I6pptulemust, kasutades
digivahendeid;

10) on omandanud hoiaku olla ettevdtlik ning otsib loovaid ja uuenduslikke lahendusi
ettetulevatele probleemidele iseseisvalt vGi riihmas;

11) arvestab autoridigust erinevate teabevahendite, dppematerjalide ja infoallikate
kasutamisel.

1.2. Ainevaldkonna Gppeainete arvestuslik maht

Tehnoloogia ainevaldkonda kuuluva valikaine informaatika taotletavate 6pitulemuste
saavutamiseks on arvestuslikud nadalatunnid jargmised:

Oppeaine Nadalatunde klassiti

1. 2. 3. 4. S. 6. 7. 8. 9. | kokku

Informaatika 1 1 1 1 4

1.3. Ainevaldkonna kirjeldus ja valdkonnasisene I6iming
Valikaine v@imaldab 18imingut kdigi 6ppekavas olevate Gppeainetega, sh teiste
valikdppeainetega. Informaatika toetab loovtd6 labiviimist pohikooli 16petamise tingimusena.

1.4. Voimalusi valdkonnauleseks 1diminguks, Uldpadevuste arengu toetamiseks ja
Oppekava labivate teemade kasitlemiseks

Informaatika on kergesti I6imitav koigi teiste Gppeainetega, kuna info- ja
kommunikatsioonitehnoloogia on tdnapaevase 6pikeskkonna loomulik osa. L&iming toimub
mdlemal suunal: iihelt poolt kasutatakse informaatika dppe- iilesannetes teiste dppeainete
teemasid, et luua motestatud dppimine, ning teiselt poolt I6imitakse tehnoloogiat ja



innovatsiooni labiva teemana teistesse dppeainetesse. Vastutus digipaddevuse edasise
kujundamise eest laieneb koigile ainedpetajatele.

Lé&bivad teemad on aineulesed ja kéasitlevad tihiskonnas tahtsustatud valdkondi ning
vOimaldavad luua ettekujutuse hiskonna kui terviku arengust, toetades Gpilase suutlikkust
oma teadmisi erinevates olukordades rakendada. Oppekava labivaid teemasid peetakse silmas
Oppeaine eesmérgiseade, dpitulemuste ning dppesisu kavandamisel.

Labivad teemad:

1) elukestev Ope ja karjaari planeerimine — taotletakse dpilase kujunemist isiksuseks, kes on
valmis 6ppima kogu elu, taitma erinevaid rolle muutuvas opi-, elu- ja tdokeskkonnas ning
kujundama oma elu teadlike otsuste kaudu, sealhulgas tegema sobivaid haridus- ja to6alaseid
valikuid;

2) keskkond ja jatkusuutlik areng — taotletakse Gpilase kujunemist sotsiaalselt aktiivseks,
vastutustundlikuks ja keskkonnateadlikuks inimeseks, kes hoiab ja kaitseb keskkonda ning
vaartustades jatkusuutlikkust, on valmis leidma lahendusi keskkonna- ja inimarengu
kisimustele;

3) kodanikualgatus ja ettevotlikkus — taotletakse dpilase kujunemist aktiivseks ning
vastutustundlikuks kogukonna- ja Gihiskonnaliikmeks, kes mdistab Ghiskonna toimimise
pdhimbtteid ja mehhanisme ning kodanikualgatuse tahtsust, tunneb end Ghiskonnaliikmena
ning toetub oma tegevuses riigi kultuurilistele traditsioonidele ja arengusuundadele;

4) kultuuriline identiteet — taotletakse Opilase kujunemist kultuuriteadlikuks inimeseks, kes
mdistab kultuuri osa inimeste motte- ja kditumislaadi kujundajana ning kultuuride muutumist
ajaloo vltel, kellel on ettekujutus kultuuride mitmekesisusest ja kultuuriga méaratud
elupraktikate eripérast ning kes véartustab omakultuuri ja kultuurilist mitmekesisust ning on
kultuuriliselt salliv ja koostooaldis;

5) teabekeskkond ja meediakasutus — taotletakse Gpilase kujunemist teadlikuks ja
analtiiisivaks inimeseks, kes tajub ja teadvustab adekvaatselt imbritsevat teabekeskkonda,
suudab meediamaailma sisu ja allikaid kriitiliselt analliisida ja kasutada, tunnustab autorlust,
oskab luua kvaliteetset meediasisu, arvestades oma eesmarke ja tihiskonnas omaksvoetud
suhtlemise norme, ning toimib turvaliselt ja vastutab oma kaitumise eest end umbritsevas
teabekeskkonnas;

6) tehnoloogia ja innovatsioon — taotletakse dpilase kujunemist uuendusaltiks ja
niddisaegseid tehnoloogiaid eesmargiparaselt kasutada oskavaks inimeseks, kes tuleb toime
Kiiresti muutuvas tehnoloogilises elu-, dpi- ja tdokeskkonnas;

7) tervis ja ohutus — taotletakse dpilase kujunemist vaimselt, emotsionaalselt, sotsiaalselt ja
fldsiliselt terveks thiskonnaliikmeks, kes on vdimeline jargima tervislikku eluviisi, kdituma
turvaliselt ning kaasa aitama tervist edendava turvalise keskkonna kujundamisele;

8) vaartused ja kolblus — taotletakse Opilase kujunemist kdlbeliselt arenenud inimeseks, kes
tunneb Ghiskonnas tldtunnustatud véaartusi ja kdlbluspdhimétteid, jargib neid koolis ja
valjaspool kooli, ei jaa ukskdikseks, kui neid eiratakse, ning sekkub vajaduse korral oma
vOimaluste piires.

1.5. Uldpadevuste kujundamine ainevaldkonna Gppeainetes



Uldpadevuste 16imimine valikainesse pakub palju véimalusi erinevate oskuste arendamiseks.

1. Kultuuri- ja vaartuspadevus:
e llumeele ja loovuse véljendamine ja arendamine digitaalse kunsti kaudu.
e Interneti suhtluse kultuur, va&rtused, kditumine.
2. Sotsiaalne ja kodanikupadevus:
o Uhiskondlikult oluliste teemade uurimine ja teadlikkuse tdstmine.
e Digitaalse kodanikuks olemise eetika ja vastutus (e-h&aletamine, e-
isikutuvastus vahendid, kodaniku Gigused/ kohustused internetis).
3. Enesemdaaratluspadevus:
e Enda tugevuste ja ndrkuste mdistmine tehnoloogia kasutamisel.
e Eneseregulatsiooni oskuste arendamine toid planeerides ja teostades.
e Enda vastutuse arendamine nii individuaalsete kui riihmattdde tegemisel.
4. Opipadevus:
e Iseseisva Oppimise oskuste arendamine, kasutades digitaalseid ressursse.
e Tehnoloogia kasutamine teadmiste omandamiseks, probleemide
lahendamiseks.
5. Suhtluspéadevus:
e Suhtlemine digitaalsetes keskkondades, meeskonnatd6 platvormidel.
e Digitaalselt seisukohtade, mdtete esitamine ja p6hjendamine.
o Eetiliste pohimdtete rakendamine digitaalses suhtluses.
6. Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane padevus:
e Matemaatilise mdtlemise, probleemide lahendamise toetamine
programmeerimise kaudu.
e Tehnoloogia mdju uurimine ja hindamine hiskonnale ja keskkonnale.
e Skeemide, diagrammide jmt tdlgendamine.
7. Ettevotlikkuspadevus:
e Uuenduslikkus ja ettevdtlikkus, voimaldavad arendada uusi digitaalseid tooteid
ja/vdi teenuseid, mdista tulevikutodkohtade sisu.
e Eluks vajalike oskuste arendamine (digitaalsed ajagraafikud, kalendrid, jmt).
8. Digipadevus:
e Digitehnoloogiate kasutamine ja moistmine.
e Digitaalse identiteedi ja privaatsuse kaitsmine internetis.
e Digitaalse sisu mdistmine ja kriitiline hindamine.

1.6. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppetegevust kavandades ja korraldades:

1) lahtutakse 6ppekava alusvaartustest, iildpadevustest, dppeaine eesmérkidest, dppesisust ja
oodatavatest dpitulemustest ning toetatakse 16imingut teiste Oppeainete ja labivate teemadega;
2) jalgitakse, et dpilase dpikoormus (sh kodutédde maht) on mdddukas;

3) vdimaldatakse dppida tiksi ning tiheskoos teistega, et toetada Gpilaste kujunemist
aktiivseteks ning iseseisvateks Gppijateks;



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

5) rakendatakse niitidisaegseid Opikeskkondi, tehnilisi vahendeid ning 6ppematerjale;

6) laiendatakse vdimalusel dpikeskkonda: veebipdhine personaalne 6pikeskkond, arvutiklass,
koolidu, muuseumid, néitused, ettevotted jne;

7) tagatakse, et Oppe véltel dpitakse headest tavadest lahtuvat veebikaitumist, sealhulgas
virtuaalsetes vargustikes ning ametlikke infosiisteeme (e-kool, e-dppekeskkond, kooli ja
omavalitsuse koduleht) kasutades;

8) ainedpetajatega koostods tehakse eesmargistatud I6imingut.

Informaatika dppetegevust kavandades kasutatakse ldhenemist, et valitakse dppeteemade
hulgast sobilikud elemendid (néiteks elemente digitaalsest ohutusest, digimeediast kui ka
programmeerimisest), millest kombineeritakse 6ppeaasta kursus, thes klassis taies mahus 35-
tunnise omaette Gppeainena (iiks tund nadalas terve dppeaasta jooksul). Selline lahenemine
vOimaldab dpilastel saada igast dppeteemast iilevaade ja saavutada dpitulemused. Lisaks
toimub informaatika oppeteemade IGimimine eri dppeainete tundidesse (nt kunst, ajalugu,
loodusained, ettevatlus, jne). Eeltoodud I&henemine suunab dpetajaid enam koostdole, et
saavutada Opitulemused.

1.7. Hindamine

Hindamisel l&htutakse vastavatest pohikooli riikliku 6ppekava iildosa sétetest. Informaatika
dpitulemuste saavutatuse kohta antakse dpilasele tagasisidet dppeprotsessi kaigus, lahtudes
opiiilesannetest. Kokkuvdtvalt hinnatakse kursuse I6pus. Opiiilesanded vdivad olla tehtud kas
tiksi vOi rithmattona olenevalt toojuhisest.

Hinnatakse:

1) dppe plaanipérasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;

2) Oppekavas ettenahtud Opitulemuste saavutamist ning seonduvate padevuste olemasolu
veenvat tdendamist dpilase poolt;

3) loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ja originaalsust;

4) oma praktilise tegevuse motestamist dpilase poolt;
5) dpilase isiklikku arengut kursuse jooksul.

1.klassi Opilaste dpitulemusti ei hinnata. Kokkuvatlik sdnaline hinnang antakse Gppeaasta
I6pus. 2.-3. klassi Opilaste Opitulemuste saavutamist hinnatakse sdnaliste hinnangutega
“arvestatud”/ “mittearvestatud” dpiiihiku ldbimise jirel jooksvalt ja kokkuvotlik hinnang
pannakse dppeaasta 10pus. Valikaine hindamisel hinnanguid ,,arvestatud” ja ,,mittearvestatud”
ei teisendata viie palli slisteemi.

Opitulemusi 5.klassis kontrollitakse ja hinnatakse numbrilise hinde ja (enamasti ka) sonalise
hinnanguga tehtud t66le dpithiku jérel jooksvalt ning kokkuvdtlik hinne pannakse dppeaasta
I6pus.

1.8. Oppekeskkond
Kool tagab valikkursuse pakkumisel jargmiste vahendite kasutamise:



1) internetitihendusega arvutite jm digiseadmetega, projektori, kdlarite, kdrvaklappidega
klassiruumi, kus on soovitavalt voimalik laudu, toole timber paigutada;

2) vajaduse korral isikliku siilearvuti voi nutiseadme kasutamise vdimaluse;

3) rithmatootehnikaid toetavad t6vahendid ja -materjalid;

4) multimeedia salvestus- ja tootlusvahendid ning printeri kasutamise véimaluse, kui see on
otstarbekas ja ei lahe vastuollu kliimaeesmarkidega;

5) juurdepaasu ja konto dppetddga seotud infostisteemidele (e-Kool, Portal Office)

2. Ainekava

2.1. Valikdppeaine Informaatika

2.1.1.Oppeaine kirjeldus

Informaatika on arvutiteadusel pohinev 6ppeaine, mis kuulub valikainena kooli 6ppekavva.
P&hirdhk on tehnoloogia praktilisel kasutusel. Informaatikat 6petatakse | — I11 klassis ja V
klassis igal 6ppeaastal 35 ainetundi. Informaatika ainekasitlus on tavapéraselt kontsentriline:
varem Opitu juurde tullakse jargmises klassis laiendatud ja tdiendatud kujul tagasi ning kasvab
tehniline sligavus.

Pdhikoolis on informaatika dppimisel eesmargiks 6pi- ja todkeskkonna kujundamiseks
vajalike info- ja kommunikatsioonivahendite rakendamise oskuste omandamine, mis
vBimaldaks pdhikooli I16petajal teha samme IKT-valdkonna karjaari suunal voi toetaksid
innovaatiliste lahenduste leidmist ning rakendamist teistes valdkondades.

Informaatika dpetamise pohimdtted pdhikoolis on:

1) eluldhedus;

2) aktiivope ja loovus;

3) uuenduslikkus;

4) koostoo;

5) teadmusloome;

6) vaba tarkvara ja avatud sisu, s6ltumatus tarkvaratootjast;

7) turvalisus;

8) 16imitus ja sidusus.

Informaatikadppe sisu koosneb tldistatult kahest komponendist, mille omavahelist
tasakaalustamist ainekavaga taotletakse:

1) raalmdtlemine — eluliste iilesannete lahendamise viis, mille puhul kasutatakse algoritmide
tundmist ja rakendamist, mustrite tuvastamist, probleemi osadeks jaotamist ja tildistamist;
2) disainmdtlemine — kasutajakeskne, loov ja koostdine eluliste iilesannete lahendamise viis,
sh probleemi maé&ratlemine, vajaduste vordlemine, métlemine, ehitamine ja katsetamine.

I kooliastmes on informaatika eraldi dppeainena, kasitletakse 4 dppeteemat:

,Digiseade toovahendina®,

,,Kood*,

,,Digikunst®,

,Digitaalne ohutus®.

I kooliastmes dpetab informaatikat eelistatavalt kvalifitseeritud informaatikadpetaja eraldi
Oppeainena, késitletakse 4 Gppeteemat:

,Digiseade todvahendina®,



,Programmeerimine®,
,Digimeedia®,
,Digihiigieen®.

2.1.2. Kooliastme I0puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

Pdhikooli informaatikadpetusega taotletakse, et dpilane:

1) mdistab tehnoloogia té6pdhimatteid ning valdab peamisi votteid igapéevases dppetdos
infot otsides, t6deldes ja analiitisides ning taasesitades;

2) loob, salvestab, taasesitab ja jagab tehnoloogiliste vahendite abil eesmargist lahtuvalt
digitaalset sisu privaatsusndudeid jargides;

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

4) omab vajalikke oskusi ja teadmisi dpiteeks ja karjaarivalikuks.

2.1.3.0Opitulemused
Opitulemused ja réhuasetused dppesisu kasitlemisel | kooliastmes
Informaatika ainekasitlus on kontsentriline: varem Gpitu juurde tullakse igas jargmises klassis
laiendatud ja taiendatud kujul tagasi ning kasvab tehniline stigavus.
I kooliastme pilane:
1. kirjeldab, kuidas toimib internet, mis on arvuti riistvara ja tarkvara, toob néiteid
digitehnoloogia turvalisest ja oskuslikust kasutusest infoiihiskonnas;
2. leiab internetist sobiva teksti, pildi, video, animatsiooni ja viitab selle allikale;
3. loob, vormistab, salvestab, taasesitab eri liiki digitaalset sisu (tekst, pilt, esitlus, video,
animatsioon jne) ja jagab seda, jargides hea tava ja digiohutuse ndudeid,;
4. Kkirjeldab ja valdib digivahendite kasutamisega seotud riske;
5. kirjeldab elulisi nditeid programmide kasutamisest ja lahendab eakohaseid
programmeerimisiilesandeid mangulistes keskkondades;
6. kasutab veebikeskkondi ja e-teenuseid hea tava ja digiohutuse nduetele vastavalt,
po6rdub probleemi ilmnemisel vdi selle kahtlusel abi saamiseks téiskasvanu poole.

Teema: Digiseade téovahendina

Opitulemused: Opisisu kokkuvdte:

Opilane: Digiseade on elektrooniline seade, mis
vOimaldab t66delda, salvestada ja edastada
digitaalset informatsiooni. Digiseadmeid on
erinevaid, naiteks arvuti, nutitelefon,
tahvelarvuti, printer, jne.

1. teab, mis on arvuti riistvara ja
tarkvara;

2. kasutab kooli infosiisteemi ja e-
Oppekeskkondi vastavalt

kokkulepitud reeglitele; Digiseadmed aitavad teha périselus

3. sisestab, kopeerib, vormindab ja erinevaid toid, opilase tookeskkonnad on e-
salvestab erinevat tiitipi tekste; Kool, Portal Office ja Leisi Kooli

4. salvestab, kustutab ja jagab faile; kodulehekiilg. Digitaalsetes keskkondades

5. otsib infot erinevatest allikatest, tootades kasutatakse I18imitult teistes



kasutab seda, viidab algallikale;

6. on teadlik digitaalsetest ohtudest ja
oskab hoida oma tervist

7. teab, et paljud elukutsed on seotud
arvuti kasutamisega.

Teema: Kood

Opitulemused:
Opilane:

1. kasutab mangulises keskkonnas
programmeerides l&htuvalt
algoritmilisest probleemilahendusest
mdisteid programm, muutuja, valik,
tsiikkel, sisend ja valjund;

2. kirjeldab elulisi naiteid
programmide kasutamisest;

3. selgitab programmi testimise
vajadust, leiab koodist lihtsamad
vead.

Teema: Digikunst

Opitulemused:
Opilane:

1. otsib internetist eritiitibilist (nt pilt,
video, animatsioon jt) digikunsti;
loob digitaalselt joonistuse;
digikunsti loomisel ldhtub korrektse
kéitumise pdhimotetest;

4. valib kaamera seaded vastavalt
pildistamise oludele;

5. salvestab heli ja avab selle sobiva
rakendusega;

6. salvestab video ning avab selle
sobiva rakendusega;

7. kombineerib lihtsate vOtetega pildi,
heli ja video.

Oppeainetes omandatud teadmisi ja oskusi.
Digitaalne informatsioon on selline, mis on
esitatud numbrilisel kujul, nditeks 0 ja 1.

Digiseadmete kasutamisel peab jargima
teatud reegleid ja pohimdtteid, et hoida
enda ja teiste turvalisust ning austada
autoridigusi.

Opisisu kokkuvdte:

Tarkvaraarendus: Opilased 6pivad, kuidas
luua tarkvara, sealhulgas tarkvaraarenduse
protsessi, testimist ja dokumenteerimist.

Koodi lugemine: Opilased saavad uurida
lihtsaid programmeerimisjuhendeid ja
proovida mdista, kuidas kood t6otab.

Probleemide lahendamine: Opilased saavad
kasutada loogikat ja algoritme, et lahendada
lihtsaid probleeme manguliselt.

Opisisu kokkuvate:

Arvutigraafika: Opilased 6pivad, kuidas
luua ja toodelda graafikat.

Joonistamine: Opilased saavad kasutada
joonistusprogramme, et luua lihtsaid
joonistusi.

Pilditootlus: Opilased saavad kasutada
pilditdotlusprogramme, et muuta
olemasolevaid pilte.

Animatsioon: Opilased saavad kasutada
animatsiooni programme, et luua lihtsaid
animatsioone.

Helitootlus: Opilased saavad kasutada
helitootlusprogramme, et salvestada ja



toodelda heli.

Teema: Digitaalne ohutus

Opitulemused: Opisisu kokkuvdte:

Opilane: Digitaalne ohutus on teema, mis puudutab
kdiki, kes kasutavad internetti, arvuteid,

1. kirjeldab tehnoloogilise ja nutiseadmeid v6i muid digitaalseid

parismaailma erinevusi ning

) vahendeid.
sarnasusi;
kirjeldab, kuidas to6tab internet; Digitaalse ohutuse all mdistame, kuidas
toob nditeid digitehnoloogia ja kaitsta ennast ja teisi digimaailmas ohtude
interneti turvalisest kasutusest; eest, nagu naiteks viirused, pahavara,
4. selgitab salasdna turvalisuse kiiberriinnakud, identiteedivargus,
ndudeid; kiiberkiusamine voi ebaseaduslik sisu.

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

6. mdistab tasulise ja tasuta teenuse
erinevusi (nt arvutimangudes,

Digitaalselt ohutu olemiseks on oluline
teada, kuidas valida turvalisi paroole,
kuidas hoida oma seadmed ja andmed
kaitstud, kuidas tuvastada ja valtida pettusi
ja I0kse, kuidas kaituda sotsiaalmeedias ja
veebikeskkondades ning kuidas olla

a;z;zldes); . : " digimaailmas vastutustundlik ja eetiline.
7. p6ordub probleemi ilmnemisel voi
selle kahtlusel abi saamiseks Digitaalse ohutuse dpetamine aitab dpilastel
taiskasvanu poole; arendada digipadevust ja kriitilist motlemist
8. Kirjeldab ja valdib digiseadmete ning tdstab nende teadlikkust digimaailma

kasutamisega seotud riske tervisele; = vOimalustest ja riskidest.
9. selgitab tdrkuva digiseadme voi -
rakendusega tekkinud probleemi.

Opitulemused ja réhuasetused dppesisu kasitlemisel 11 kooliastmes
Il kooliastme Gpilane:

1. loob, vormistab, salvestab, taasesitab eri liiki digitaalset sisu (tekst, pilt, esitlus, video,
animatsioon jne) ja jagab seda, jargides hea tava ja digiohutuse ndudeid; jargib
veebilehele kommentaare lisades ja veebipBhistes keskkondades arutelus osaledes
tunnustatud suhtlusnorme kui ka antud keskkonna ndudeid,;
leiab internetist sobiva teksti, pildi, video, animatsiooni ja viitab selle allikale;

3. selgitab ebaeetilise digisuhtluse voimalikke tagajargi ning hindab kriitiliselt
veebisuhtluse sisu ja turvalisust;

4. haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti, sh kasutades mitmeastmelist vGi -
faktorilist isikutuvastust ja parooli taaste meetodeid, selgitab oma sotsiaalmeedia vms
konto privaatsusseadete haélestamise vajadust;

5. kirjeldab kiiberkiusamise olemust, kuidas seda mérgata ja vastavas olukorras kéituda;



6. rakendab turvameetmeid oma arvuti ja nutiseadme kaitseks (nt viiruse- ja

pahavaratorje, jalitusrakendused jne);

7. kirjeldab ja véldib digivahendi kasutamisest tekkida vGivaid ohte tervisele (sltuvus,
liigese- ja riihivead, ndgemise halvenemine), teeb vastavaid voimlemisharjutusi

(silmadele, randmetele jne);

8. Kkirjeldab elulisi n&iteid programmide kasutamisest igapéevaelus ja lahendab
eakohaseid programmeerimisiilesandeid méngulistes keskkondades;
9. tuvastab ja lahendab iseseisvalt lihtsamaid probleeme tdrkuvate digiseadmete voi

rakendustega.

Teema: Digiseade té6vahendina

Opitulemused:
Opilane:

1. sisestab, vormindab ja kopeerib eri
tuiipi tekste (nt plakat, kuulutus);

2. kasutab digiseadet ohutult ja
saastlikult;

3. vormindab referaati vastavalt
etteantud juhendile, viitab
korrektselt kasutatud allikatele;

4. salvestab, kopeerib, kustutab faile,
tootab mitme aknaga;

5. otsib infot, kasutab ja hindab seda
allikakriitiliselt, valdib plagiaati;

6. koostab etteantud andmestiku pdhjal
andmetabeli, sagedustabelid ja
sobivat tiitipi diagrammid (tulp-,
sektor- v@i joondiagrammi),
sorteerib ja filtreerib andmeid,
kasutab lihtsamaid tabelarvutuse
funktsioone, haldab ja kaitseb oma
andmeid,;

7. koostab ja disainib teksti, pilte,
audiot, videot ja tabeleid sisaldava
esitluse etteantud teemal.

Teema: Programmeerimine
Opitulemused:
Opilane:

1. mdistab ja kasutab teadlikult

Opisisu kokkuvdte:

Oppeteema ,,Digiseade tddvahendina“
kaudu antakse Opilastele vajalikud
baasoskused arvuti kasutamiseks:

o tekstitootluseks,

e info otsimiseks,

e hindamiseks ja esitamiseks,
e tOOks andmetega,

ldhtudes etteantud vormistusnduetest ja
formaatidest.

Teema on tihedalt 16imitud teiste
Oppeainetega.

Opisisu kokkuvote:

Oppeteema ,,Programmeerimine*
tutvustatakse dpilastele lihtsate praktiliste ja
manguliste tilesannete kaudu:



teemakohaseid mdisteid;
analiiiisib etteantud programmi ja
ennustab selle t06 tulemust; teeb
otstarbekaid (eesmargile vastavaid)
muudatusi ja taiendusi;

kirjeldab algoritmide ning
programmide kasutamise
lisandvaartust erinevates
eluvaldkondades;

selgitab rakenduse t60 testimise
vajadust ja olemust ning parandab
tekkinud vead.

Teema: Digimeedia

Opitulemused:

Opilane:

1.

rakendab foto tootlemisel erinevaid
votteid,;

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

kirjeldab tehis- ja liitreaalsust ja
nendevahelisi erinevusi.

Teema: Digihtigieen

Opitulemused:

Opilane:

1. jargib veebikeskkondades

kommentaare lisades/ arutelus
osaledes tunnustatud suhtlusnorme
kui ka antud keskkonna ndudeid;
selgitab ebaeetilise digisuhtluse
vOimalikke tagajérgi, hindab
kriitiliselt veebisuhtluse sisu ja
turvalisust;

haldab ja kaitseb oma digitaalset
identiteeti, sh kasutades
mitmeastmelist voi -faktorilist
isikutuvastust ja parooli taaste
meetodeid, selgitab oma

e programmeerimise pohimadisteid,
e algoritmide rakendamist,
e programmi loomise etappe.

Antakse (levaate ametitest, kus on
programmeerimisel oluline roll.

Opisisu kokkuvate:

Oppeteema ,,Digimeedia‘“ raames
Opetatakse eri liiki digimeedia (foto,
arvutijoonis, video, jmt):

e loomist,

e selle arvutisse salvestamist,
o tOotlemist,

e veebis jagamist,

e autoridigusi.

Opisisu kokkuvate:

Oppeteema ,,Digihiigieen* raames tagatakse
Opilastele igapaevaseks Oppetdoks vajalikul
baastasemel padevused:

e digiohutuseks
e veebikeskkonnas suhtlemiseks
e koostooks.



sotsiaalmeedia vms konto
privaatsusseadete h&&lestamise
vajadust;

kirjeldab kiiberkiusamise olemust,
kuidas seda mérgata ja vastavas
olukorras kéituda;

rakendab turvameetmeid oma arvuti
ja nutiseadme kaitseks;

kirjeldab ja véldib digivahendi
kasutamisest tekkida voivaid ohte
tervisele, teeb vastavaid
vOimlemisharjutusi;

tuvastab ja lahendab iseseisvalt
lihtsamaid probleeme torkuvate
digiseadmete vOi rakendustega.



