VANA-VIGALA POHIKOOLI AINEKAVA

Lisa 9 Valikdppeaine Informaatika

OPPEAINE INFORMAATIKA
NIMETUS Ainevaldkonda ,,Informaatika‘“ kuuluvad jargnevad dppeained:
* informaatika 1.-6. klassis

* loovtdo 8. klassis.

OPPEAINE Ainevaldkonna Kirjeldus ja valdkonnasisene 16iming

Informaatika on kergesti 16imitav koigi teiste dppeainetega, kuna info- ja
kommunikatsioonitehnoloogia on tdnapdevase Opikeskkonna loomulik osa. See 16iming toimub
molemal suunal: iihelt poolt kasutatakse informaatika dppeiilesandeid koostades teiste dppeainete
teemasid, et luua motestatud dppimine, ning teiselt poolt I6imitakse tehnoloogiat ja innovatsiooni
labiva teemana teistesse Oppeainetesse.

I kooliastmes késitletakse info- ja kommunikatsioonitehnoloogiaga seonduvaid teemasid tildjuhul
16imituna teiste Oppeainetega ja seal keskendutakse informaatika ainekava dppesisus peamiselt
digipddevuse arendamisele.

Alates II kooliastmest on dpetamise keskmes pigem informaatika kui arvutiteaduse akadeemilisel
distsipliinil pdhinev erialane dppesisu ja vastutus digipddevuse edasise kujundamise eest laieneb kdigi
teiste Oppeainete Opetajatele.

KIRJELDUS

Valikaine Informaatika integreerimine kooli 6ppekavasse ja selle sidumine digipddevuse ja teiste
ainevaldkondadega on oluline samm, et tagada Opilastele kaasaegne ja terviklik haridus.
TEADMISED, OSKUSED JA HOIAKUD

Informaatika sisu hdlmab erinevaid teemasid, nagu programmeerimine, andmet66tlus ja arvutivorgud.
Digipddevus on laiem moiste, mis holmab digitaalsete seadmete ja tooriistade kasutamist, digitaalse
info leidmist ja hindamist, disainiprojektide loomist ja probleemide lahendamist. Seega on informaatika
sisu ja digipddevus omavahel seotud, kuid mitte samad asjad. Informaatika dppekava voib olla tliks viis
digipddevuste toetamiseks, kuid see ei holma koiki digipddevuse aspekte.

Informaatika tunnis Opitakse ka kuidas luua ja kasutada erinevaid digitaalseid vahendeid, nagu
tekstidokumendid, esitlused, tabelarvutus, graafika, heli ja video. Informaatika aitab ka mdista, kuidas
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arvutid to6tavad ja kuidas nad suhtlevad omavahel ja inimestega. Informaatika on 18bus ja pdnev
Oppeaine, mis pakub palju vdimalusi loovuseks ja avastamiseks.

Valikaine Informaatika eesmérk on arendada Gpilaste digitaalset kirjaoskust, loovat motlemist ja
probleemilahendusoskust. Valikaine késitleb erinevaid informaatika valdkondi, nagu algoritmid,
programmeerimine, andmetootlus, veebidisain, robootika ja tehisintellekt. Valikaine dppesisu on
paindlik ja voimaldab Opetajal kohandada seda vastavalt dpilaste huvidele, eelteadmistele ja voimetele.
Valikaine toetab Opilaste ettevalmistust digitaalseks kodanikuks olemiseks ja annab neile vajalikud
oskused edasiseks Oppimiseks ja tootamiseks informaatika valdkonnas.

OPITULEMUSED

OPITEEMAD
Oppesisu

I kooliaste

1.Kklass

Digiseade toovahendina

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

2) salvestab, kopeerib, kustutab ja
jagab faile;

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

4) otsib ja haldab vajalikke andmeid,
sisestab need tabelisse, esitleb
diagrammina;

5) koostab ja vormindab esitlust:
kujundab slaide, lisab teksti ja pilte.

Digiseade to6vahendina
Tookeskkond. Pilveteenus, nutiseade. Arvutitehnika ja

tarkvara pdlvkonnad. Kooli infosiisteemide ja e-Oppekeskkonna
kasutamise reeglid.

Tekstitootlus. Teksti sisestamine, vormindamine ja kopeerimine.
Pildi lisamine tekstile. Failidehaldamin e. Faili salvestamine,
kopeerimine, kustutamine, jagamine. T66 mitme aknaga.

Infokirjaoskus. Info otsimine erinevatest allikatest, kasutamine,
viitamine. To0riistad.

1. Digiseadmete tundmadppimine (3 tundi)

Mis on digiseade? Milleks neid kasutatakse?

Arvuti, tahvelarvuti, nutitelefon, nutitahvel, robotid.
Arvuti pohiosad (ekraan, klaviatuur, hiir, puuteekraan).

Digiseadmete hoolikas kisitlemine.
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Praktiline tegevus:

“Digiseadmete uurijad” — dpilased vaatlevad ja vordlevad
erinevaid seadmeid.

“Arvuti osade loto” — pildiméng.

Opilased joonistavad oma “unistuste arvuti”.

2. Digihiigieen ja turvalisus (2 tundi)

Seadmete ohutu kasutamine (dige istumisasend, pausid, seadme
laadimine, silmade puhkus).

Parool ja privaatsus: miks ei tohi kdike jagada?Kéitumine
digivahendite kasutamisel — viisakus, turvaline suhtlemine.

Praktiline tegevus:
Rolliméng “Hea ja halb digikditumine”.

“Minu digireeglid” plakati koostamine.

3. Digiseade loovuse toovahendina (5 tundi)

Tekstitootluse algoskused: lihtne tekst, oma nime kirjutamine,
piltide lisamine. (Woord, Google dokument)

Praktiline tegevus:
“Minu lemmikloom” — digijoonistus voi digiposter.
“Minu paev” — lithike jutuke koos piltidega.

Klassinditus “Meie digigalerii”.

4. Digiseade infoallikana ja Oppimisel (3 tundi)
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Info otsimine juhendamisel (Opetaja valitud keskkondades, nt
www.lastekas.ee).

Oppemingud ja interaktiivsed iilesanded (nt LearningApps,
Kahoot, Scratchlr).

Oppimise jilgimine: kuidas ma dppisin, mida uut teada sain?
Praktiline tegevus:
“Otsi ja leia” — dppeméngud Opetaja valitud veebilehel.

ScratchJr’is lihtsa tegelase liigutamine (“Tee oma tegelane
tantsima!”).

5. Kokkuvéttev projekt “Digiseade aitab mul oppida” (2 tundi)

~

Opilased loovad rithmatdona véikese digiesitluse voi pildi
sellest, kuidas nad kasutavad digiseadet dppimisel.

Toode esitlemine ja arutelu.
Praktiline tegevus:

“Meie digipdev” — klassi iihine esitlus voi plakat.

Digitaalne ohutus Digitaalne ohutus

I Arvuti ja nutiseade tddvahendina Digitaalse ohutuse 0ppeteema sisaldab kolme osa:

e Teab, mis on arvuti.

e Oskab vorrelda arvuti
riistvara ja ka tarkvara | Arvutija nutiseade td6vahendina. Salasdna. Kasutajatunnus.
muutusi ajaloos.

e Oskab lihtsamaid arvuti riist-
ja tarkvara mdisteid | [jikumispausid ja silmaharjutused. Arvutiriistvara hooldus.
kirjutada.

e Teab, mis on tugev ja ndrk Arvutitarkvara hooldus.

salasOna.

I Arvuti ja nutiseade

Nutiseadme kasutamine. Fiilisiline keskkond ja kehaasend.
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Oskab luua salasona.

Kasutab erinevates
keskkondades erinevaid
salasonu.

Teab, mida avada
nutiseadmes.

Teab, missugune on odige
kehaasend tootades arvutiga.
Oskab nutitelefoni ohutult
kasutada liikudes tdnaval vm

olukorras.

Oskab sooritada
litkkumispause ja
silmaharjutusi.

Teab, mis voOimalused on
nutiseadme puhastamiseks ja
kaitsmiseks viiruste eest.

I Internet ja infootsing

Teab erinevaid
otsimootoreid.

Oskab leida
internetiotsinguga teksti-,

pildi- ja videomaterjali.
Tutvub erinevate
otsinguviisidega.

Teab, kes on autor.

Teab, mis on autoridigused.
Viitab autorile.
Teab
otsimootoreid.

erinevaid

IT Internet ja infootsing
Internet

Internet ja veebilehitseja. Ohud internetis. Autoridigused.
Litsentsid ja viitamine. Infootsing. Viitamine autori nime ja
veebilehe lingiga. Viitamine autori nime, veebilehe nime ja
lingiga. Google'i otsimootor. Infootsing kooli kohta.

Internetist. Levinuimad brauserid Google Chrome, Mozilla
Firefox, Internet Explorer, Safari. Brauserite uuendamine.
Internetiohud.

Ulesanne: dpetaja tutvustab, mis on internet, mis on brauser,
mida tdhendab digitaalne jalajdlg. Ohud internetis.

Ulesanne: dpilased proovivad avada arvutites erinevaid
brausereid. Opilased teevad mdiste-/ideekaardi (arvutiga voi
paberile) interneti ja erinevate brauserite kohta.

Opilased arutlevad, missugune vdiks olla nende maha jietud
digitaalne jalajilg.

Opilased testivad internetiohutuse teemal end
http://laps.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2015/12/inter
netiohutuslaused.htm

Autoridigused

Autor ja autoridigus. Viitamine autorile. Mina kui autor - oma
t00 jagamine.

Ulesanne: dpetaja tutvustab, kes on autor ja mis on
autoridigused.

Ulesanne: dpilased tutvuvad autoridigustega ja leiavad selle
teemaga seoses moistetele selgitused.



http://laps.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2015/12/internetiohutuslaused.htm
http://laps.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2015/12/internetiohutuslaused.htm
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Oskab leida
internetiotsinguga teksti-,
pildi- ja videomaterjali.
Tutvub erinevate
otsinguviisidega.

III Suhtlemine internetis

Teab, et digisuhtluses
kehtivad iildviisakusreeglid.
Teab, mis on avaliku ja

privaatse digisuhtluse
erinevused.
Teab, mis on

kiiberkiusamine.

Vildib kiiberkiusamist teades
netiketi reegleid.

Teab, mis on isikuandmed.
Hoiab oma isikuandmeid.
Teab, mis on kasutaja profiil.
Teab, mis on identiteet.
Oskab oma kasutaja profiili
seadetest muuta.

Teab, mis on meilietikett.
Oskab kirjutada ja saata

Opilased koostavad mdne looma vm tutvustamiseks piltidega
nn seinalehed vai esitluse viidates esialgu autorile lingiga,
seejérel autor ja link.

Infootsing
Erinevad otsinguviisid, otsimootorid.

Erinevad kategooriad: video, pildid, tekst. Google'i otsingu
voimalused.

Ulesanne: dpetaja tutvustab erinevaid otsimootoreid, milleks on
NETI, Google

Ulesanne: dpilased otsivad erinevaid mirksdnu kasutades
molemast otsimootorist infot, vorreldakse tulemusi. Otsitakse
nii video, pildi kui ka teksti kohta.

Opilased tutvuvad Google'i otsingu voimalustea.

Opilased koostavad infootsingut kasutades veebitahvli “Minu
kool” vms, veebitahvli loomine Padlet https://padlet.com

o Suhtlemine internetis

Netikett ja digisuhtlus. Slang ja lithendid. Kiiberkiusamine.
Turvaline e-post. Kasutaja profiil. Meilietikett.

Netikett

Avalik ja privaatne digisuhtlus, koostd6 veebikeskkonnas.
Kiiberkiusamine ja viisakas kéditumine vorgus. Eetiline
kéitumine piltide ja videote loomisel, jagamisel, avaldamisel.
Internetisuhtlusel kasutatav sldng ja liihendid.

Ulesanne: arutlus, mis erinevused ja sarnasused on
tehnoloogilisel ja parismaailmal. Videote vaatamine, arutlus
nende pohjal.



https://padlet.com

VANA-VIGALA POHIKOOLI AINEKAVA

viisakat e-kirja.

e Oskab e-kirjale manust Ulesanne: dpilased teevad rolliminge ette antud digisuhtlust

puudutava probleemiilesande pohjal. Pakuvad lahendusi.

lisada.
e Oskab e-kirjale vastata. Opilased koostavad oma klassi netiketireeglid veebitahvlile nt
e (Oskab luua lihtsamat Padlet

oppematerjali opitud
digiohutuse teemadele.

Turvaline e-post

Enda e-posti kasutajatunnuse ja salasona kasutamine(eelistatud
kooli loodud e-post nt Google'i konto).

Ulesanne: dpilased koostavad klassi iihised reeglid, kuidas
e-posti teel turvaliselt suhelda ja kdituda.

Kasutaja profiil
Ulesanne: arutelu, mis on kasutaja profiil, mis on identiteet.
Meilietikett

Ulesanne: iihisarutelu, mis on meilietikett, mida arvestada
e-kirja kirjutamisel (kellele? jne).

Ulesanne: dpilane kirjutab ja saadab korraliku e-kirja dpetajale.
Opilane saadab e-kirja klassikaaslasele, sdbrale, kes omakorda
vastab talle e-kirjaga. Manusega e-kirja saatmine. Manuse
avamine.

Kinnistav test , ristsdna, internetiturvalisuse méng (k.a

lauaming).
Kood Kood
~ . : Digidpiku 6 Kood k kol :
o Opilane mbistab, ot | Digiopi u dppeteema Kood koosneb kolmest osast
programmeerimisel on [ [ OSA. Programmeerimisest. Sissejuhatus

tdhtsad jarjestikused kiasud
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Opilane teab, et erinevate
elektroonikaseadmete to0ks
on vajalikud programmid.
Opilane mdistab kiiskude
tapse jargimise vajalikkust.
Opilane mdistab
pOhjuse-tagajérje seost.
Opilane oskab kasutada
programmi erinevaid
toOriistu.

Opilane oskab programmi
avada ning hiljem enda
loodud t66d salvestama.
Opilane oskab panna objekte
omavahel suhtlema.

Opilane oskab mingu
1dpetada.

Opilane  oskab  mirgata
puudujddke kaaslase méngus
ja  tegema  ettepanekuid
méngu parendamiseks.
Opilane oskab anda
tagasisidet kaaslase méngule.

IT OSA. Mingu loomine

Neid teemasid saab kasutada nii eraldi programmeerimise
tunnis kui ka 1dimituna teistesse 6ppeainetesse, nt
matemaatika, emakeel, kunstidpetus. Teema eesmirgiks on
tutvuda erinevate lihtsate programmeerimisvoimalustega,
arendada Opilaste loogilist mdtlemist ning tutvuda ka lihtsate
haridusrobotitega.

I osa

e Sissejuhatus programmeerimisse
e BeeBot robot I
e Veebipohised programmid (nt.Scratch, Scratch]r)

Teised roboti toovahendid (mis vahendina olemas on)

T osa

e Sissejuhatus programmeerimisse
Vestlus - ndited, mida saab programmeerida
Ming - kaaslase /Opetaja programmeerimine
Progevdimlemine (kui mina teen nii, siis sina teed seda)
Programmeerimise ajaloo liihiiilevaade
Vestlus - ndited, mida saab programmeerida
Ming - kaaslase /Opetaja programmeerimine
Progevdimlemine (kui mina teen nii, siis sina teed seda)
Programmeerimise ajaloo liihitilevaade

e Programmeerimine BeeBot roboti abil



https://scratch.mit.edu/
https://www.scratchjr.org/
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Digikunst opitulemused
JOONISTAMINE arvutis ja veebis

Teab, mis on
joonistusprogramm.

Teab, mis on virtuaalne
kunstinditus.

Oskab joonistada kasutades
joonistusprogrammi  arvutis
ja veebis voi
nutiseadmerakendust.

Oskab salvestada ja jagada
oma digikunsti teistega.
Oskab aluskihile joonistada.

Oskab  koostdos  teistega
veebis kunsti luua.
Oskab oma  kunstitood

arvutisse salvestada ja veebi

Praktiline vahendi tundmadppimine, médngumatil BeeBot roboti

liigutamine vajalikku kohta. Skeemi joonistamine kaaslasele
BeeBot roboti liikumiseks.

Viikese méngumati joonistamine rithmatdona

IT osa Méngu loomine (kasutatakse veebipdhiseid programme,
kui ei ole olemas vahendid-seadmed)

® Veebipohised programmid (nt.Scratch, ScratchJr)

e Vaheprojektid

Mingumati loomine rithmatdona. Mangu pohimdtete
viljamotlemine, kiisimuste kirjutamine. Mangumati
kujundamine ja teiste riihmade méngude praktiline
labiméangimine

DIGIKUNST (PRAKTILINE TEGEVUS TUNNIS)

Joonistamine. Pintsli, kustutuskummi ja varvipoti vahendite
kasutamine. Paberjoonistuse skaneerimine. Digitaalne
vérvimine.

Pildistamine. Pildistamise reziimid (auto, portree, litkumine,
06vote). Foto eksportimine/importimine
kaamerast/nutiseadmest arvutisse, arvutis avamine.

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

Video. Video filmimine.

Montaaz. Pildi, heli ja video kombineerimine algtasemel.
Animatsioon™

Autoridigus ja ohutus. Eetika digikunstis. Teiste autorite teoste
otsimine ja kasutamine (sh taaskasutus ja viitamine).



https://scratch.mit.edu/
https://www.scratchjr.org/
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iiles laadida, toole lisada,
printida, skaneerida.

e Oskab opitud
kasutades teha loovtoo.

oskusi

PILDI-ja VIDEOTOOTLUS
Pilditootlus
e Oskab sobivaid fotosid
otsida, arvestab
autoridigustega
e Oskab  pildistada, pilte
kopeerida, {iles ja alla

laadida, salvestada, jagada

e Oskab kasutada arvuti- ja
veebipohiseid lihtsamaid
pildito6tlusprogramme,
nutiseadmete rakendusi

Videotdotlus
e Oskab filmida nutiseadmega.
Animatsioon

e Oskab luua animatsiooni
sobiva nutiseadme
rakendusega.

e Oskab luua
arvutianimatsiooni.

e Oskab lisada animatsioonile
tiitel- ja 10puslaidi ja efekte.

e Oskab salvestada  oma
animatsiooni.
Helito6tlus
e Oskab nutiseadmega

helisalvestust teha.

JOONISTAMINE arvutis ja veebis

1. Arvutiprogrammid joonistamiseks Paint, TuxPaint
http://www.tuxpaint.org/

(Alternatiivina sobiksid ka: Paint. NET, Drawing for Children)
Ulesanne dpilastele:

Tutvuda joonistusprogrammi téoriistadega, katsetada neid.
Joonistada pilt lemmikaastaajast.

2. Arvutiprogrammid joonistamiseks

Ulesanne dpilastele:

Joonistada illustratsioon oma luuletusele.

3. Veebipodhised joonistamisprogrammid: ABCya! Paint
http://www.abcya.com/abcya paint.htm

Ulesanne dpilastele:
Joonistada veebis pilt kuuldud muusikapala kohta.
Ulesanne dpilastele:

Valida pilt merepohjast ja joonistada muinasjutupilt, lisades
taustale oma kiht.

5. Uhisjoonistamine veebis Aggie.io https://aggie.io
Ulesanne dpilastele:
Joonista koos kaaslasega pilt ithest rahvakalendri tdhtpdevast

6. Nutiseadmete joonistusrakendused Doodle Buddy- iOS,
Kids Doodle- android ja i0S
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e Oskab oma helifaili arvutisse
salvestada.

e Oskab lisada heli pildile voi
esitlusele

Projektid

e Rakendab  koiki  Opitud
digikunsti teemasid.

e Oskab teha koostodd ja
loovalt iilesannet lahendada.

e Julgeb esitleda oma t6od

teistele.

Ulesanne dpilastele: joonistada portree enda isast vdi emast voi
jouluvanast voi ...

7. Koomiksi loomine
Make Beliefs Comix https://www.makebeliefscomix.com/
Ulesanne opilastele:

Koolielust koomiksi loomine. Lisailesanne: klassi
koomiksiraamatu tegemine.

8. Oma logo loomine

Ulesanne dpilastele: ennast iseloomustava logo loomine veebis
LogoMakr https://logomakr.com/

9. -10. Virtuaalne kunstinditus. Kunst veebis

Ulesanne dpilastele: virtuaalse kunstiniituse kiilastamine ja
mdtete jagamine.

Projekt:

oma klassi virtuaalse kunstindituse loomine esitlusena voi
Padleti seinana https://padlet.com

Ulesanne dpilasele: kunstindituseks oma parimate todde
valimine, selle lisamine Opetaja loodud Padleti seinale

PILDI-ja VIDEOTOOTLUS
Pildito6tlus

1. Sobivate piltide otsimine internetist.
Piltide kasutamine, autoridigused

Ulesanne dpilastele:
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4 pildi lisamine omaloomingulisele luuletusele. Google
otsingumootori kasutamine

2. Pildito6tlus arvutis programm Fotor
Ulesanne dpilastele:

Teha fototodtlusena stinnipdevakutse

3. Pildito6tlus veebis Fotor keskkonnas
Ulesanne dpilastele:

Joulukaardi kujundamine ja sdpradele saatmine

4.-5. Pildistamine nutiseadmega, piltide lileslaadimine,
jagamine.

Pildistamise reziimid (auto, portree, likkumine, 66vote).
Ulesanne dpilastele:

Teha erinevatele tingimustele vastavad fotod: portree, liikumine
jne

6. Rakendused pilditootluseks: Fotor, Pic Collage
KollaaZi loomine

Ulesanne dpilastele:

Luua kollaaz “Minu lemmikud”

7. Pildilugu, rakendused:

Quik (android, i10S), Slide Show Maker Studio- i0S,
SlideShow Maker - android (alternatiivina sobib ka PhotoStory-
arvutisse laaditav)
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Ulesanne dpilastele: rithmatdona luua lugu: meie emotsioonid
(rddm, kurbus, viha, iillatus, hirm, pdnevus)

Videotootlus

1.-2.Video tegemine, todtlemine. Autoridigused

Ulesanne opilastele:

Filmida iiles etteantud situatsioon/ voi juhend “Kuidas teha...”

3-4. Rakendused video tegemiseks ja tootlemiseks Slide Show
Maker Studio- 10S, SlideShow Maker - android

Ulesanne dpilastele:

Videokollaazi tegemine etteantud teemal (nt litklusohutus,
mangureeglid)

Animatsioon

1. Sissejuhatus animatsiooniteemasse. Umar-, lamenukud,
arvutianimatsioon,

Veebis ABCya! Animate

Ulesanne édpilastele: animatsiooni loomine teemal “Vaat, mis
juhtus!”

2.-5. Projekt riithmaga: animatsiooni loomine

Rakendused nutiseadmel, millega saab animatsiooni teha Stop
Motion https://www.cateater.com/ (alternatiivina sobib ka
Koma-koma -iOS)

Selle asemel voib teha ka arvutianimatsiooni, nt Power Pointiga
individuaaltoona

Ulesanne opilasele:

Modelda, mis laadi animatsiooni nad oma rithmaga teha
tahaksid. Stsenaariumi motlemine, tegelaste ja tausta loomine.
Oma animatsiooni loomine. Viimases tunnis animatsioonide
esitlemine ja teiste toodele tagasiside andmine, parima valimine



https://koolielu.ee/tools/read/358302
https://www.cateater.com/
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Helitootlus
1.Heli salvestamine nutiseadmega
Ulesanne dpilastele:

Salvestada paarilisega koos iiks kevadluuletus (voi muul
teemal)

2.Réadkivad pildid (Blabberize, Fotobabble)

Ulesanne dpilastele:

Teha iiks konelev loom, kes Opetaks Opitavat teemat teistele
PROJEKT

Esitlused (pildi, video, heli sidumine)

Projekt: dramatiseering sidudes erinevaid digikunsti voimalusi
Ulesanne opilastele:

luua rithmatéona muinasjutuetenduse kavand, kus on kasutatud
dra Opitud oskused (pilditootlus, joonistusprogrammid, video,
heli, animatsioon)
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I kooliaste

(2.-3.Kklass)

Digiseade toovahendina

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

2) salvestab, kopeerib, kustutab ja
jagab faile;

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

4) otsib ja haldab vajalikke andmeid,
sisestab need tabelisse, esitleb
diagrammina;

5) koostab ja vormindab esitlust:
kujundab slaide, lisab teksti ja pilte.

Digiseade toovahendina
Tookeskkond. Pilveteenus, nutiseade. Arvutitehnika ja

tarkvara pdlvkonnad. Kooli infosiisteemide ja e-dppekeskkonna
kasutamise reeglid.

Tekstitootlus. Teksti sisestamine, vormindamine ja kopeerimine.
Pildi lisamine tekstile. Failidehaldamin e. Faili salvestamine,
kopeerimine, kustutamine, jagamine. T66 mitme aknaga.

Infokirjaoskus. Info otsimine erinevatest allikatest, kasutamine,
viitamine. Tooriistad. T66 andmetega. Andmeotsing ja
digiteerimine. Andmete haldamine. Andmete sisestamine

tabelisse. Diagramm. Andmete esitlemine. Esitluse koostamine.
Esitluse vormistamine ja kujundamine. Teksti ja pildi lisamine
slaidile, slaidi kujundus.

1. Digiseadmete tundmadppimine (3 tundi)

Mis on digiseade? Milleks neid kasutatakse?

Arvuti, tahvelarvuti, nutitelefon, nutitahvel, robotid.
Arvuti pdhiosad (ekraan, klaviatuur, hiir, puuteekraan).

Digiseadmete hoolikas kasitlemine.

Praktiline tegevus:

“Digiseadmete uurijad” — dpilased vaatlevad ja vordlevad
erinevaid seadmeid.

“Arvuti osade loto” — pildiméing.

Opilased joonistavad oma “unistuste arvuti”.
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2. Digihiigieen ja turvalisus (2 tundi)

Seadmete ohutu kasutamine (dige istumisasend, pausid, seadme
laadimine, silmade puhkus).

Parool ja privaatsus: miks ei tohi kdike jagada?Kéitumine
digivahendite kasutamisel — viisakus, turvaline suhtlemine.

Praktiline tegevus:
Rolliméng “Hea ja halb digikditumine”.

“Minu digireeglid” plakati koostamine.

3. Digiseade loovuse toovahendina (5 tundi)
Digitaalselt loomine (nt, Canva).

Tekstitootluse algoskused: lihtne tekst, oma nime kirjutamine,
piltide lisamine. (Woord, Google dokument)

Lihtne esitlus voi plakat digivahendiga.

Praktiline tegevus:

“Minu lemmikloom” — digijoonistus voi digiposter.
“Minu péaev” — lithike jutuke koos piltidega.

Klassinditus “Meie digigalerii”.

4. Digiseade infoallikana ja dppimisel (3 tundi)

Info otsimine juhendamisel (dpetaja valitud keskkondades, nt
www.lastekas.ee).
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Digitaalne ohutus

I Arvuti ja nutiseade toovahendina

Teab, mis on arvuti.
Oskab vorrelda
riisstvara  ja  ka
muutusi ajaloos.
Oskab lihtsamaid arvuti riist-
ja tarkvara mdisteid
kirjutada.

Teab, mis on tugev ja ndrk
salasona.

Oskab luua salasona.
Kasutab erinevates
keskkondades erinevaid
salasonu.

arvuti
tarkvara

Oppemingud ja interaktiivsed iilesanded (nt LearningApps,
Kahoot, Scratchlr).

Oppimise jilgimine: kuidas ma dppisin, mida uut teada sain?
Praktiline tegevus:
“Otsi ja leia” — dOppeméngud Opetaja valitud veebilehel.

Scratchlr’is lihtsa tegelase liigutamine (“Tee oma tegelane
tantsima!”).

5. Kokkuvdttev projekt “Digiseade aitab mul dppida” (2 tundi)

Opilased loovad riihmatddna viikese digiesitluse voi pildi
sellest, kuidas nad kasutavad digiseadet dppimisel.

Toode esitlemine ja arutelu.
Praktiline tegevus:

“Meie digipdev” — klassi tihine esitlus voi plakat.

Digitaalne ohutus

Digitaalse ohutuse dppeteema sisaldab kolme osa:

I Arvuti ja nutiseade

Arvuti ja nutiseade toovahendina. Salasona. Kasutajatunnus.
Nutiseadme kasutamine. Fiilisiline keskkond ja kehaasend.
Liikumispausid ja silmaharjutused. Arvutiriistvara hooldus.

Arvutitarkvara hooldus.

IT Internet ja infootsing
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Teab, mida avada
nutiseadmes.

Teab, missuguseid e-kirju
avada.

Teab, missugune on odige
kehaasend tootades arvutiga.
Oskab nutitelefoni ohutult
kasutada liikudes tdnaval vm

olukorras.

Oskab sooritada
litkumispause ja
silmaharjutusi.

Teab, kuidas ja millega

hooldada riistvara.

Oskab muuta oma nutiseadet
parooli abil turvalisemaks.
Teab, mis voOimalused on
nutiseadme puhastamiseks ja
kaitsmiseks viiruste eest.

IT Internet ja infootsing

Teab erinevaid
otsimootoreid.

Oskab leida
internetiotsinguga teksti-,

pildi- ja videomaterjali.
Tutvub erinevate
otsinguviisidega.

Teab, kes on autor.

Teab, mis on autoridigused.
Viitab autorile.
Teab
otsimootoreid.

erinevaid

Internet

Internet ja veebilehitseja. Ohud internetis. Autoridigused.
Litsentsid ja viitamine. Infootsing. Viitamine autori nime ja
veebilehe lingiga. Viitamine autori nime, veebilehe nime ja
lingiga. Google'l otsimootor. Infootsing kooli kohta.

Internetist. Levinuimad brauserid Google Chrome, Mozilla
Firefox, Internet Explorer, Safari. Brauserite uuendamine.
Internetiohud.

Ulesanne: dpetaja tutvustab, mis on internet, mis on brauser,
mida tdhendab digitaalne jalajdlg. Ohud internetis.

Ulesanne: dpilased proovivad avada arvutites erinevaid
brausereid. Opilased teevad moiste-/ideekaardi (arvutiga voi
paberile) interneti ja erinevate brauserite kohta.

Opilased arutlevad, missugune vdiks olla nende maha jietud
digitaalne jalajilg.

Opilased testivad internetiohutuse teemal end
http://laps.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2015/12/inter
netiohutuslaused.htm

Autoridigused

Autor ja autoridigus. Viitamine autorile. Mina kui autor - oma
t00 jagamine.

Ulesanne: dpetaja tutvustab, kes on autor ja mis on
autoridigused.

Ulesanne: dpilased tutvuvad autoridigustega ja leiavad selle
teemaga seoses moistetele selgitused.

Opilased koostavad mdne looma vm tutvustamiseks piltidega
nn seinalehed voi esitluse viidates esialgu autorile lingiga,
seejérel autor ja link.



http://laps.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2015/12/internetiohutuslaused.htm
http://laps.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2015/12/internetiohutuslaused.htm
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Oskab leida
internetiotsinguga teksti-,
pildi- ja videomaterjali.
Tutvub erinevate
otsinguviisidega.

III Suhtlemine internetis

Teab, et digisuhtluses
kehtivad tildviisakusreeglid.
Teab, mis on avaliku ja

privaatse digisuhtluse
erinevused.

Teab, mis on
kiiberkiusamine.

Vildib kiiberkiusamist teades
netiketi reegleid.

Teab, mis on isikuandmed.
Hoiab oma isikuandmeid.
Teab, mis on kasutaja profiil.
Teab, mis on identiteet.
Oskab oma kasutaja profiili
seadetest muuta.

Teab, mis on meilietikett.
Oskab kirjutada ja saata
viisakat e-kirja.

Infootsing
Erinevad otsinguviisid, otsimootorid.

Erinevad kategooriad: video, pildid, tekst. Google'i otsingu
voimalused.

Ulesanne: dpetaja tutvustab erinevaid otsimootoreid, milleks on
NETI, Google

Ulesanne: dpilased otsivad erinevaid mirksdnu kasutades
molemast otsimootorist infot, vorreldakse tulemusi. Otsitakse
nii video, pildi kui ka teksti kohta.

Opilased tutvuvad Google'i otsingu vdimalustea.

Opilased koostavad infootsingut kasutades veebitahvli “Minu
kool” vms, veebitahvli loomine Padlet https://padlet.com

o Suhtlemine internetis

Netikett ja digisuhtlus. Sling ja liihendid. Kiiberkiusamine.
Turvaline e-post. Kasutaja profiil. Meilietikett.

Netikett

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

Ulesanne: arutlus, mis erinevused ja sarnasused on
tehnoloogilisel ja parismaailmal. Videote vaatamine, arutlus
nende pohjal.

Ulesanne: dpilased teevad rolliminge ette antud digisuhtlust
puudutava probleemiilesande pdhjal. Pakuvad lahendusi.



https://padlet.com
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Oskab e-kirjal t ~ . T . . :
skah e-dijale manus Opilased koostavad oma klassi netiketireeglid veebitahvlile nt

lisada. .. Word Moveris
Oskab e-kirjale vastata. o . .

. http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/Word
Oskab luua lihtsamat Mover/

Oppematerjali opitud
digiohutuse teemadele.

Turvaline e-post

Enda e-posti kasutajatunnuse ja salasona tegemine (eelistatud
kooli loodud e-post nt Google'i konto).

Ulesanne: dpilased koostavad klassi iihised reeglid, kuidas
e-posti teel turvaliselt suhelda ja kdituda.

Kasutaja profiil

Andmed, mida nieb kasutaja profiilis, kuidas andmeid muuta
privaatseks. Kasutaja profiilid suhtlusvorgustikes ja
mingukeskkondades.

Ulesanne: arutelu, mis on kasutaja profiil, mis on identiteet.
Uhiselt seadete muutmine.

Ulesanne: dpilased loovad e-kooli kasutaja. Seadistavad oma
kasutaja profiili.

Meilietikett

Korrektse e-kirja kirjutamine, e-kiri manusega. E-kirjale
vastamine.

Ulesanne: iihisarutelu, mis on meilietikett, mida arvestada
e-kirja kirjutamisel (kellele? jne).

Ulesanne: dpilane kirjutab ja saadab korraliku e-kirja dpetajale.
Opilane saadab e-kirja klassikaaslasele, sdbrale, kes omakorda



http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/Word_Mover/
http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/Word_Mover/
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Kood

Opilane moistab, et
programmeerimisel on
tahtsad jirjestikused kasud
Opilane teab, et erinevate
elektroonikaseadmete tooks
on vajalikud programmid.
Opilane mdistab kiskude
tdpse jargimise vajalikkust.
Opilane mdistab
pOhjuse-tagajirje seost.
Opilane oskab kasutada
programmi erinevaid
tooriistu.

Opilane oskab programmi
avada ning hiljem enda
loodud t66d salvestama.
Opilane oskab panna objekte
omavahel suhtlema.

Opilane oskab mingu
1opetada.

Opilane  oskab  mirgata
puudujidke kaaslase méngus
ja  tegema  ettepanekuid
mingu parendamiseks.

vastab talle e-kirjaga. Manusega e-kirja saatmine. Manuse
avamine.

Projekt, esitlus

Oppematerjali loomine internetiturvalisusest, infootsingust jm
eelnevalt Opitust LearningApps, Google Drive.

Kinnistav test , ristsdna, internetiturvalisuse méang (k.a
lauaméng).

Kood

Digidpiku dppeteema Kood koosneb kolmest osast:
I OSA. Programmeerimisest. Sissejuhatus

IT OSA. Méngu loomine

Neid teemasid saab kasutada nii eraldi programmeerimise
tunnis kui ka 16imituna teistesse Oppeainetesse, nt
matemaatika, emakeel, kunstidpetus. Teema eesmirgiks on
tutvuda erinevate lihtsate programmeerimisvoimalustega,
arendada Opilaste loogilist motlemist ning tutvuda ka lihtsate
haridusrobotitega.

I osa

e Sissejuhatus programmeerimisse
e BeeBot robot |
® Veebipohised programmid (nt.Scratch, ScratchlJr)

Teised roboti tdovahendid (mis vahendina olemas on)

I osa



https://scratch.mit.edu/
https://www.scratchjr.org/
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e Opilane oskab anda

tagasisidet kaaslase méngule. e Sissejuhatus programmeerimisse

Vestlus - ndited, mida saab programmeerida

Ming - kaaslase /Opetaja programmeerimine
Progevoimlemine (kui mina teen nii, siis sina teed seda)
Programmeerimise ajaloo liihiiilevaade

Vestlus - ndited, mida saab programmeerida

Ming - kaaslase /Opetaja programmeerimine
Progevdimlemine (kui mina teen nii, siis sina teed seda)
Programmeerimise ajaloo liihitilevaade

e Programmeerimine BeeBot roboti abil

Praktiline vahendi tundmadppimine, médngumatil BeeBot roboti
liigutamine vajalikku kohta. Skeemi joonistamine kaaslasele
BeeBot roboti litkumiseks.

Viikese méngumati joonistamine rithmatéona

IT osa Méngu loomine (kasutatakse veebipohiseid programme,
kui ei ole olemas vahendid-seadmed)

e Veebipohised programmid (nt.Scratch, Scratch]r)

e Vaheprojektid

Mingumati loomine rithmatdona. Miangu pohimdtete
véljamdtlemine, kiisimuste kirjutamine. Mangumati
kujundamine ja teiste riihmade méngude praktiline
labiméngimine



https://scratch.mit.edu/
https://www.scratchjr.org/

VANA-VIGALA POHIKOOLI AINEKAVA

Digikunst opitulemused
JOONISTAMINE arvutis ja veebis

e Teab, mis on
joonistusprogramm.

e Teab, mis on virtuaalne
kunstinéitus.

e (Oskab joonistada kasutades
joonistusprogrammi  arvutis
ja veebis voi
nutiseadmerakendust.

e (Oskab salvestada ja jagada
oma digikunsti teistega.

e Oskab aluskihile joonistada.

e Oskab koostdos teistega
veebis kunsti luua.

e Oskab oma  kunstitood
arvutisse salvestada ja veebi
iles laadida, toole lisada,
printida, skaneerida.

e Oskab opitud oskusi
kasutades teha loovtdo.

PILDI-ja VIDEOTOOTLUS
Pilditootlus

e Oskab sobivaid fotosid
otsida, arvestab
autoridigustega

e Oskab  pildistada, pilte
kopeerida, {iles ja alla
laadida, salvestada, jagada

e Oskab fotosid toodelda

e Oskab kasutada arvuti- ja

veebipohiseid lihtsamaid

DIGIKUNST (PRAKTILINE TEGEVUS TUNNIS)

Joonistamine. Pintsli, kustutuskummi ja vérvipoti vahendite
kasutamine. Paberjoonistuse skaneerimine. Digitaalne
varvimine.

Pildistamine. Pildistamise reziimid (auto, portree, litkumine,
60vote). Kompositsioon (kuldldige, kolmandike reegel,
raamimine). Foto eksportimine/importimine
kaamerast/nutiseadmest arvutisse, arvutis avamine. Levinud
faililaiendid.

Printimine. Resolutsioon, printeri seaded (mustvalge/vérviline,
kahele poole triikkimine)

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

Video. Video filmimine. Video liigutamine seadmest arvutisse.
Arvutis avamine. Levinud faililaiendid.

Montaaz. Pildi, heli ja video kombineerimine algtasemel.
Animatsioon*

Autoridigus ja ohutus. Eetika digikunstis. Teiste autorite teoste
otsimine ja kasutamine (sh taaskasutus ja viitamine). Digikunsti
ohutu jagamine*. Seadmete (fotoaparaadi, nutiseadme,
mikrofoni, kolari, korvaklappide, videokaamera) ohutu ning
eesmargipdrane kasutamine*.

* Térniga tdhistatud moisted ja teemad on edasijoudnutele.

JOONISTAMINE arvutis ja veebis

1. Arvutiprogrammid joonistamiseks TuxPaint
http://www.tuxpaint.org/
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pilditotlusprogramme,
nutiseadmete rakendusi

e Oskab loominguliselt fotosid
dra kasutada (rddkivad pildid,
kollaaz, pildilugu)

Videotootlus

e Oskab filmida nutiseadmega.

e (Oskab oma videot arvutisse
salvestada, taasesitada.

Animatsioon

e Oskab luua animatsiooni
sobiva nutiseadme
rakendusega.

e (Oskab luua
arvutianimatsiooni.

e Oskab lisada animatsioonile
tiitel- ja 10puslaidi ja efekte.

e Oskab salvestada  oma
animatsiooni.

Helit66tlus

e Oskab nutiseadmega
helisalvestust teha.

e Oskab oma helifaili arvutisse
salvestada.

e Oskab lisada heli pildile voi
esitlusele

Projektid

e Rakendab  koiki  Opitud
digikunsti teemasid.

e Oskab teha koost6od ja
loovalt tilesannet lahendada.

e Julgeb esitleda oma t6od

teistele.

(Alternatiivina sobiksid ka: Paint.NET, Drawing for Children)
Ulesanne dpilastele:

Tutvuda joonistusprogrammi tooriistadega, katsetada neid.
Joonistada pilt lemmikaastaajast.

2. Arvutiprogrammid joonistamiseks

Ulesanne dpilastele:

Joonistada illustratsioon oma luuletusele.

3. Veebipohised joonistamisprogrammid: ABCya! Paint
http://www.abcya.com/abcya paint.htm

Ulesanne dpilastele:

Joonistada veebis pilt kuuldud muusikapala kohta.
4. Kihile joonistamine

Ulesanne dpilastele:

Valida pilt merepohjast ja joonistada muinasjutupilt, lisades
taustale oma kiht.

5. Uhisjoonistamine veebis Aggie.io https://aggie.io
Ulesanne dpilastele:
Joonista koos kaaslasega pilt iihest rahvakalendri tdhtpaevast

6. Nutiseadmete joonistusrakendused Doodle Buddy- iOS,
Kids Doodle- android ja i0S

Ulesanne dpilastele: joonistada portree enda isast vdi emast voi
jouluvanast voi ...
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7. Koomiksi loomine
Make Beliefs Comix https://www.makebeliefscomix.com/
Ulesanne dpilastele:

Koolielust koomiksi loomine. Lisaiilesanne: klassi
koomiksiraamatu tegemine.

8. Oma logo loomine

Ulesanne dpilastele: ennast iseloomustava logo loomine veebis
LogoMakr https://logomakr.com/

9. -10. Virtuaalne kunstinditus. Kunst veebis

Ulesanne dpilastele: virtuaalse kunstindituse kiilastamine ja
motete jagamine.

Projekt:

oma klassi virtuaalse kunstindituse loomine esitlusena voi
Padleti seinana https://padlet.com

Ulesanne dpilasele: kunstindituseks oma parimate tédde
valimine, selle lisamine dpetaja loodud Google Drive esitlusse
vai Padleti seinale

PILDI-ja VIDEOTOOTLUS
Pildit66tlus

1. Sobivate piltide otsimine internetist.
Piltide kasutamine, autoridigused

Ulesanne dpilastele:
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4 pildi lisamine omaloomingulisele luuletusele vai Saksa
rahvalaulule aastaaegadest. Google otsingumootori kasutamine

2. Pildito6tlus arvutis programm Fotor
Ulesanne dpilastele:

Teha fototddtlusena stinnipdevakutse

3. Pildito6tlus veebis Fotor keskkonnas
Ulesanne dpilastele:

Joulukaardi kujundamine ja sdpradele saatmine

4.-5. Pildistamine nutiseadmega, piltide lileslaadimine,
jagamine.

Pildistamise reziimid (auto, portree, likkumine, 66vote).
Kompositsioon (kolmandike reegel, raamimine).

Ulesanne dpilastele:

Teha erinevatele tingimustele vastavad fotod: portree,
litkumine, kompositsioon jne

6. Rakendused pilditdotluseks: Fotor, Pic Collage
KollaaZi loomine

Ulesanne opilastele:

Luua kollaaz “Minu lemmikud”

7. Pildilugu, rakendused:

Quik (android, i10S), Slide Show Maker Studio- i0S,
SlideShow Maker - android (alternatiivina sobib ka PhotoStory-
arvutisse laaditav)
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Ulesanne dpilastele: rithmatdona luua lugu: meie emotsioonid
(rddm, kurbus, viha, iillatus, hirm, pdnevus)

Videotootlus

1.-2.Video tegemine, iileslaadimine, to6tlemine, jagamine.
Autoridigused

Ulesanne dpilastele:
Filmida iiles etteantud situatsioon/ voi juhend “Kuidas teha...”

3-4. Rakendused video tegemiseks ja tootlemiseks Slide Show
Maker Studio- 10S, SlideShow Maker - android

Ulesanne dpilastele:

Videokollaazi tegemine etteantud teemal (nt litklusohutus,
mangureeglid)

Animatsioon

1. Sissejuhatus animatsiooniteemasse. Umar-, lamenukud,
arvutianimatsioon,

Veebis ABCya! Animate

Ulesanne dpilastele: animatsiooni loomine teemal “Vaat, mis
juhtus!”

2.-5. Projekt riithmaga: animatsiooni loomine

Rakendused nutiseadmel, millega saab animatsiooni teha Stop
Motion https://www.cateater.com/ (alternatiivina sobib ka
Koma-koma -iOS)

Selle asemel voib teha ka arvutianimatsiooni, nt Power Pointiga
individuaalt6ona

Ulesanne opilasele:

Modelda, mis laadi animatsiooni nad oma rithmaga teha
tahaksid. Stsenaariumi motlemine, tegelaste ja tausta loomine.
Oma animatsiooni loomine. Viimases tunnis animatsioonide
esitlemine ja teiste toodele tagasiside andmine, parima valimine



https://koolielu.ee/tools/read/358302
https://www.cateater.com/
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Helitootlus
1.Heli salvestamine nutiseadmega, lileslaadimine
Ulesanne dpilastele:

Salvestada paarilisega koos iiks kevadluuletus (voi muul
teemal)

2.Rédkivad pildid (Blabberize, Fotobabble)

Ulesanne dpilastele:

Teha iiks konelev loom, kes Opetaks Opitavat teemat teistele
PROJEKT

Esitlused (pildi, video, heli sidumine)

Projekt: dramatiseering sidudes erinevaid digikunsti voimalusi
Ulesanne dpilastele:

luua rithmatéona muinasjutuetenduse kavand, kus on kasutatud
dra Opitud oskused (pilditootlus, joonistusprogrammid, video,
heli, animatsioon)

IT kooliaste 1. jérgib veebilehele Digihiigieen
kommentaare lisades,
veebifoorumi ja postiloendi
vahendusel toimuvas arutelus
osaledes nii tunnustatud
suhtlusnorme kui ka selle
keskkonna noudeid; Programmeerimine

2. selgitab ebaeetilise
digisuhtluse voimalikke

Oppeteema ,,Digihiigicen* eesmérk on tagada dpilastele
igapdevaseks Oppetdoks vajalikul baastasemel pddevused
digiohutuseks ning veebikeskkonnas suhtlemise ja koostooga
toimetulemiseks.
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tagajédrgi ning hindab
kriitiliselt veebisuhtluse sisu
ja turvalisust;

haldab ja kaitseb oma
digitaalset identiteeti, sh
kasutades mitmeastmelist voi
-faktorilist isikutuvastust ja
parooli taaste meetodeid,
selgitab oma sotsiaalmeedia
vms konto privaatsusseadete
hiilestamise vajadust;
kirjeldab kii berkiusamise
olemust, kuidas seda mérgata
ja vastavas olukorras kéituda;
rakendab turvameetmeid
oma arvuti ja nutiseadme
kaitseks (nt viiruse- ja
pahavaratdrje,
jélitusrakendused jne);
kirjeldab ja vildib
digivahendi kasutamisest
tekkida voivaid ohte tervisele
(sOltuvus, liigese- ja rii
hivead, ndgemise
halvenemine), teeb vastavaid
vOimlemisharjutusi
(silmadele, randmetele jne);
tuvastab ja lahendab
iseseisvalt lihtsamaid
probleeme torkuvate
digiseadmete voi
rakendustega.

Oppeteema ,,Programmeerimine* eesmirk on sii steemselt
tutvustada Opilastele lihtsate praktiliste tilesannete kaudu
programmeerimise pdhimdisteid, algoritmide rakendamist ja
programmi loomise etappe lihe haridusliku
programmeerimiskeele/arenduskeskkonna néitel.

Digimeedia

Oppeteema ,,Digimeedia* eesmirk on dpetada eri liiki
digimeedia (foto, arvutijoonis, video, 3D-joonis) loomist, selle
arvutisse salvestamist, to6tlemist ja veebis jagamist, jargides
autoridigusi.

Digiseade to6vahendina

Oppeteema ,,Digiseade tdovahendina“ eesmirk on anda
opilastele vajalikud baasoskused arvuti kasutamiseks, sh
tekstitootluseks, info otsimiseks, hindamiseks ja esitamiseks,
to0ks andmetega, ldhtudes etteantud vormistusnduetest ja
formaatidest. Teema on tihedalt Idimitud teiste dppeainetega.
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III kooliaste

Opitulemused

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

2) kujundab personaalse
opikeskkonna, kasutades
tasuta veebiplatvorme ja
rakendusi;

3) kirjeldab uute tehnoloogiate
(nt asjade internet, 3D, liit- ja
virtuaalreaalsus) toimimist ja
olulisust iihiskonnas;

4) panustab meeskonnaliikmena
digitaalse loovtoo
teostamisse (nt. robootika,
asjade interneti, veebisaidi,
animatsiooni vmt kujul) kas
programmeerija, disaineri,
stsenaristi, kunstniku vm
rollis;

5) kirjeldab digitehnoloogia
moju nii keskkonnale kui ka
meie fiiiisilisele ja vaimsele
tervisele;

6) haldab ja kaitseb oma
digitaalset identiteeti, valdib
kiibermaailmas valitsevaid
riske, kuid ohtude

Opiteemad

Teema "Infoiihiskonna tehnoloogiad" on oluline osa Eesti
pdhikooli III astme informaatika uuest dppekavast. Opilased
omandavad mitmekiilgseid oskusi ja teadmisi, mis valmistavad
neid ette tinapdevase digimaailma véljakutsetega toimetulekuks
ning tuleviku IK T-valdkonna karjairiks. Oppekava keskmes on
arusaam infoiihiskonna toimimisest ja Eesti e-riigi teenustest.

e Opilased dpivad kasutama veebipdhiseid koostdo
keskkondi turvaliselt ning loovad enda virtuaalse
opikeskkonna, kus reflekteerivad oma dpikogemust.

e Lisaks arendavad nad sisuloome oskusi, ldhtudes
intellektuaalomandi kaitsest ning taaskasutamise
pOhimdtetest.

e Oluline on ka digitaalse identiteedi kujundamine ja
kaitse, samuti teadlikkus turvalisest ja eetilisest
internetis kditumisest ning kiiberohtudest.

e Opilased saavad tutvuda tehisintellekti ja asjade
interneti rakendustega erinevates valdkondades ning
Oppida kasutama ava- ja suurandmeid.

e Karjiarivoimaluste tutvustamine IKT-valdkonnas ning
(digi)loovt6o kaudu praktilise kogemuse saamine on
samuti oluline osa dppekavast.

e Kokkuvdttes valmistab uus dppekava dpilasi ette
digimaailma viljakutsetega toimetulekuks,
tugevdades nende digioskusi, teadlikkust ning
valmisolekut tuleviku IKT-valdkonna karjéiriks.

Oppesisu
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realiseerumisel reageerib
neile adekvaatselt.

TEEMA LOOVTOO

1) sdnastab loovtoo projekti
eesmargid, viljundid, tegevuskava ja
iilesanded;

2) planeerib oma tegevusi;

3) vormistab arvuti abil loovtdo ja
selle esitluse, lahtudes etteantud
vormistusnduetest, mallidest ja
formaatidest ning
intellektuaalomandi kaitse nduetest;

4) panustab meeskonnalitkmena
loovtdo tegemisse;

5) koostab ja kannab ette (iseseisvalt
vOi koos tiimikaaslastega) loovtoo
raporti,

posterettekande, kaitsekone.

Disainmdtlemine, disainiprotsess. Disaini 1dhtekohad,
kasutajate vajadused, tagasisidestamine.

Loovtdo teema, vajalikkus, eesmirgid, véljundid, ajakava,
ressursid.

Meeskonnat6o korraldamine digivahendite abil.
Meeskonnaliikmete rollid ja iilesanded, verstapostid.

Loovtdood dokumenteerimine; tulemuste esitlemine, hindamine,
tagasisidestamine;
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Oppesisu 4. 5. 6. ja 8.klass informaatika

Oppeaine kirjeldus

Informaatika Opetamise eesmirk on arendada Opilaste teabeteadlikkust. Aine dpetamise kaudu taotleb
kool, et dpilane * suudab lahendada igapdevaelust tuttavaid probleeme;

» eelistab uuenduslikke tehnoloogiaid ja lahendusi;

* Opib kaasdpilastega koos;

* suudab luua uut teadmust;

» kasutab turvalist veebipohist tookeskkonda, valib vorgukeskkonnas ohutud kditumisviisid,
» oskab kasutada ja anliilisida infot, mis leiad TT abil;

* kasutab IKT vahendeid dppeainete dppimisel;

* esitleb oma t6id.

Opitulemused
Oppesisu

4.Kklass

Informaatikadpetuse eesmirk 4. klassis on:
kujundada algteadmised digiseadmete ohutust, sihipdrast ja loovat kasutamist;
arendada loogilist ja algoritmilist mdtlemist;
tutvustada programmeerimise ja andmete tootlemise pohimotteid mingulises vormis;
toetada probleemilahendusoskust, koostdooskust ja digipddevust.
OPITULEMUSED
e Tunneb ja kasutab peamisi digiseadmeid (arvuti, tahvel, nutitelefon) eesmérgipéraselt ja ohutult.
Jargib digiturvalisuse pdhimdtteid, sealhulgas paroolide, isikuandmete ja suhtluse turvalisust.
Oskab luua ja toodelda digisisu, nt lihtsat teksti, pilti ja heli, kasutades algtaseme programme (nt Paint, Word, Canva, ScratchJr).
Kirjeldab ja loob lihtsaid algoritme, sh kasutab neid loogiliste probleemide ja midngude lahendamiseks.
Oskab esitada andmeid tabeli vo1 skeemina ning tdlgendada neid.
Tootab koostoos, kasutades digivahendeid riihmatdoks ja suhtluseks (nt Padlet, Google Jamboard, Tinkercad).
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e Peegeldab oma dpitegevust ja hindab oma t66 tulemust, kasutades dpetaja juhendamist.

OPPESISU

1. DIGISEADMED JA DIGIHUGIEEN (5 tundi)
Digiseadmete liigid ja otstarve.

Arvuti ja tahvli hoolikas kisitlemine.

Paroolid ja turvaline sisselogimine.

Isikuandmed ja privaatsus internetis.

Turvaline suhtlemine ja netikditumine.

Praktiline tegevus:

Opilased koostavad “Minu digireeglid” plakati (nt Canva’s).

Rolliméng “Hea ja halb netikditumine”.

2. LOOV TEGUTSEMINE DIGIVAHENDITEGA (8 tundi)

Teksti, piltide ja heli loomine ning tihendamine (nt lihtne esitlus).
Failide salvestamine ja jagamine.

Autoridigus ja allikate markimine.

Praktiline tegevus:

Esitlus “Minu unistuste koolipdev” (nt Google Slides vdi PowerPoint).
Digitaalne tervituskaart voi koomiks (nt Pixton, Canva).

ALGORITMILINE MOTLEMINE JA PROGRAMMEERIMISE ALGED (12 tundi)
Mis on algoritm? Kuidas anda juhiseid arvutile?

Lihtsad kdsuread ja kdskude jada (nt pliiatsi robot, BeeBot, Scratchlr).
Tingimuslause, kordus ja siindmused.

Loov programmeerimine: oma vaikese animatsiooni vdi méngu loomine.

Praktiline tegevus:

,,Anna robotile kdsklus” — klassirnumiméng algoritmidest.

Scratchlr projekt: litkkuva tegelase ja dialoogiga lugu.

4. ANDMED JA INFOTOOTLUS (5 tundi)

Kuidas koguda ja esitada andmeid (nt ilm, lemmikloomad, sporditulemused).
Tabeli loomine ja lugemine (Google Sheets / Excel).

Diagrammid ja nende tdlgendamine.




VANA-VIGALA POHIKOOLI AINEKAVA

Praktiline tegevus:

Rithmat6o “Meie klassi lemmikméngud” — andmete kogumine ja esitamine diagrammina.

5. KOOSTOO, LOOVUS JA PROJEKT (5 tundi)

Uhine digiprojekt (nt plakat, esitluspiev, virtuaalne niitus).
Oma t60 esitlemine ja tagasiside andmine.

Praktiline tegevus:

Rithmat6o “Meie digiturvalisuse kampaania” — video voi plakat.

Refleksioon ja arutelu: mida uut dppisin informaatikas?
OPPE- JA HINDAMISMEETODID

Oppemeetodid:

aktiivope (loovtodd, probleemiilesanded, digimingud);
paaris- ja riihmatoo;

katsetamine ja uurimuslik tegevus;

arutelu ja eneseanaliiiis.

Hindamine:

kujundav hindamine: vaatlus, tagasiside, ischindamine;

toode esitlus ja refleksioon;

projekti- ja praktiliste toode hinnangud (nt loovus, tdpsus, ohutus, koost60).

OPPEVAHENDID JA KESKKONNAD

Seadmed: arvutid, tahvelarvutid, BeeBot v6i muud robootikavahendid.

Tarkvara ja keskkonnad: ScratchJr, Canva, Google Slides, Word, Padlet, Tinkercad, Excel/Sheets.

Turvaline koolivork ja digikeskkondade kasutusdpetus.

5.kl

Tekstitootlus

* Teksti suuruse muutmine;

Erinevate kirjakujundusfontide kasutamine;

teksti joondamine;

Lehe suuna muutmine;

Teksti varvi muutmine ja selle esile tdstmine (paks, kaldkiri);
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* Tekstidokumendi loomine Google Docsiga;
dokumendile nime andmine ja selle jagamine;
teksti sisestamine ja kopeerimine (internetist, teisest dokumendist 16igu kopeerimine ja
kleepimine teksti, kujunduse vormindamine sobivaks);
loendite loomine; pimekirja portaaliga tutvumine (www.typing.com ja www.typingstudy.com ) ja lihtsamate harjutuste tegemine.
Tabelitootlus
* Lahtrite suuruse muutmine; teksti sisestamine (nt. tunniplaani);
veergudele ja ridadele pealkirja lisamine;
kogutud andmete tabelisse sisestamine.
Esitlus
* Esitluse koostamine vastavalt kokkulepitud nduetele;
esitlusele veebilinkide lisamine(multimeedialingid);
esitluse iileslaadimine Google drive. (Google drives esitluse koostamine)
Failihaldus
» Alamkausta loomine; uue kaustale nime panemine ja muutmine; dokumendi salvestamine alamkausta ja selle avamine alamkaustast.
* Infootsing internetis (leitu kriitiline hindamine: turvalisus, autorikaitse ja isikuandmete kaitse);
erinevate otsingumootorite kasutamine; erinevate otsingusonade kasutamine;
allikatele viitamine; Gmaili ja eKooli kasutamine, ekirja saatmine. info otsimine kooli kodulehelt;
materjali lisamine Google drive dokumenti.
Internet
e TI kasutus, analiiiis ja kasutus
* Veebipohise kontoritarkvara kasutamine kiisitlusvormi loomiseks koost6os kaasdpilastega ja dpetajaga;
failiga kirja saatmine;
erinevate e-teenuste tutvustamine (IDkaardi kasutamine, E-Oppeinfosiisteem eKool);
otsesuhtlus programmide kasutamine.

Multimeedia

* Fotode, videote ja helisalvestiste lilekandmine kaamerast ning telefonist arvutisse Opetaja abiga;

videofilmi monteerimine dpetaja abiga (nutiseadme kasutus).

Programmeerimine

* Tutvumine robootika ja programmeerimisega; dpiotstarbeliste arvutimdngudega (enamasti programmeerimismédngudega) miangimine;
programmeerimine juhendi abil; lihtsamate programmide loomine (nt. Scratchi baasil).

* Internetikeskkonnad, programmid ja tddvahendid, mida oskab dpilane kasutada II kooliastme 16puks: Kooli koduleht, eKool, Gmail,
GoogleDocs, GoogleSheets, Google Meets.
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6.Kklass

Digiseade toovahendina

e [eiab internetist vajaliku informatsiooni, filtreerib tulemusi, hindab allikate objektiivsust kriitiliselt ning refereerib olulisema.
Koostab uurimist66 ankeedi ning viib andmete kogumiseks lébi kiisitluse
Esitab kogutud andmeid visuaalselt diagrammidena
Vormindab kirjaliku t66 kooli kirjalike todde vormistamise juhendi jargi
Tunneb slaidiesitluse pohikomponente ning oskab esitlust kujundada

e Opilane oskab enda dppimist iseseisvalt juhtida.
OPITEGEVUS
Oppetegevuste loetelu: enamlevinud otsingumootoritega tutvumine; vestlused otsingumootorite kasutusvaldkondadest ning
toOpohimottest; interneti otsingumootorite kasutamine; info kriitiline hindamine; kiisitluse ankeedi loomine; andmete ja info
filtreerimine; andmete pohjal andme- ning sagedustabeli loomine; andmete esitamine diagrammide kujul; andmete sorteerimine ning
filtreerimine, lihtsamad funktsioonid; plakati kujundamine tekstitoStlustarkvara abil; teksti refereerimine; teksti tsiteerimine; viitamine;
kirjaliku t66 vormindamine kooli kirjalike to6de juhendi jérgi; esitluse kavandamine ning koostamine; esitluse ettekandmine/oma t66
kaitsmine.
Ulesande véi teema Kkirjeldus (16iminguvdimalused)

e Koolilimbruses olevate puude kohta info otsimine. 6. klass saab aga teha pdhjalikuma infopanga, mis avaneks QR koodiga ja
too0petuses nditeks alused/infotahvlid, kuhu saaks lamineeritult voi miks mitte plasti alla 3ndike koondatud ja kujundatud info
panna.

e Sugupuu uurimine voi “Minu vanaema/vanaisa/vanavanaema vms lugu” '- poneva ajalooga sugulane, keda intervjueerida vdike
kogumik kokku panna (pildid jms).

e Toolehtede kogumik 5. ja/voi 6. klassile — {ihest kindla voi mitme erineva dppeainega seotud tekstid, kus arvud on asendatud
arvutamistehetega.

e Viktoriini koostamine ja ldbiviimine emakeelepidevaksEesti lastekirjandus: lastekirjanduse tundmine (autorid, tegelased,
tegevuskohad, ...)

e Mardipdev: mingud I kooliastmele ja vanema rithma lasteaialastele.

Opitulemused

oskab nimetada ning kasutada levinumaid otsingumootoreid ja kirjeldab, kuidas veebilehed otsingumootorisse satuvad,
sOnastab oma teabevajaduse ning valib mérksonadest vélja olulisemad,

piirab vastuste tulemusi otsingumootoris vastavalt kriteeriumitele,

analiilisib, vordleb ja hindab leitud andmeid, infot ja digisisu ning nende allikate usaldusvéérsust,

oppija valib andmete kogumiseks sobivaid meetodid,

sisestab andmed arvutisse, koostab andmetabeli ning sagedustabeli ja esitleb tulemusi diagrammi abil,
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tootleb ja analiilisib andmeid tabelarvutuse abil,
vormindab arvutiga eri tiiiipi tekste,
vormindab arvutiga kirjaliku t606, 1dhtudes kooli kirjalike to6de vormistamise juhendist,
refereerib ning tsiteerib, mérgib kasutatud allikad ning viitab nendele t60s,
hoidub plagiaadist,
koostab slaidiesitluse,
salvestab faile sobilikus failivormingus,
e jagab digisisu pilvepohises keskkonnas.
Oppesisu

Infokirjaoskus. Otsingumootori mdiste, kasutusvaldkonnad ning t66pdhimdte. Leviumad otsingumootorid. Kiisimusest mirksonani.
Otsingumootorite laiendatud voimalused ning operaatorid. Info kriitiline hindamine. Plagiaat. Refereerimine ning tsiteerimine. Viitamine.

T66 andmetega

Kiisitluse ankeedi koostamine digitaalses keskkonnas. Kiisitluse pohjal andmetabeli ja sagedustabeli loomine. Diagrammi loomine
sagedustabeli pohjal. Andmete sorteerimine ja filtreerimine. Lihtsamad funktsioonid tabelarvutuses (summa, aritmeetiline keskmine,
max, min).

Tekstitootlus

Plakati vai kuulutuse koostamine ning kujundamine. Tiitellehe vormindamine. Piis ja jalus. Lehekiiljenumbrite lisamine. Laadide
kasutamine. Pealdiste lisamine tabelitele ning joonistele.

Esituse koostamine
Esitluse loomine. Klassikalise slaidiesitluse iilesehitus. Kujundus. Teksti, pildi, tabeli ja diagrammi sisestamine slaidile.
Failide haldamine

Faili salvestamine, kopeerimine, kustutamine, pakkimine. T66 mitme aknaga

8.klass

Tekstitootlus
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» Wordi ja Google Docsi tdoribal olevate tooriistade kasutamine; CV ja avalduse iilesehitus, sisu, vajalikud atribuudid, digitaalne
llkirjastamine.
Tabelitootlus
» Tabelite tegemine - tabeli tditmine, muutmine; diagrammid, lihtsamad valemid (keskmise, summa, korrutise jms leidmine).
Esitlus
* Esitluse koostamine. Slaidi iilesehitus ja kujundus. teksti, pildi, tabeli ja diagrammi sisestamine slaidile; efektide kasutamine esitluse
juures;
* Esitluse ettekanne
Failihaldus
» Failioperatsioonid (uus kaust, kaustapuu, litkumine kaustade vahel, erinevad vaated kaustades, erinevad kettaseadmed, nime muutmine
failil ja kaustal, kustutamine, otsetee, kopeerimine, Idikamine); kettaseadmed;
kiirkorraldused klaviatuurilt, tihtsamad arvutikdsud inglise keeles.
Internet
e TI kasutus, analiiiis ja kasutus
* Veebipohise kontoritarkvara kasutamine kiisitlusvormi loomiseks koost6ds kaasdpilastega ja dpetajaga;
failiga kirja saatmine;
erinevate e-teenuste tutvustamine (IDkaardi kasutamine, Internetipanga kasutamine, E-dppeinfosiisteem eKool);
otsesuhtlus programmide kasutamine.

* Internetikeskkonnad, programmid ja td6vahendid, mida oskab dpilane kasutada III kooliastme 16puks: kooli koduleht, eKool, Gmail,
GoogleDocs, GoogleSheets, GoogleForms, EIS, GoogleMeets, Zoom dpitu ulatuses.
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Loovtoo alused

IIT kooliaste

Opilane:

1) oskab lugeda kirjaliku t66 juhendit ning seda jirgida;
2) kavandab ning planeerib tegevusi iseseisvalt;

3) vastutab oma t60 valmimisprotsessi eest;

4) teeb aktiivselt koostodd oma juhendajaga;

5) oskab kasutada Microsoft Word/Google dokumendi tekstitodtlusrakendust ning saab iseseisvalt valmistada ette dokumenti vastavalt
nduetele.

6) oskab iseseisvalt ja efektiivselt otsida internetist vajaminevat informatsiooni ja materjali ning suudab tuvastada usaldusvéirset infot.
7) lisaks refereeringule sdnastab oma arvamusi ja jareldusi;

8) kasutab eelnevalt opitud IKT vahendeid;

9) teeb teistega kaugtoo vormis koostdod, rakendades ettendhtud digivahendeid ja veebikeskkondi;

10) oskab koostada loovtdo kirjalikku osa ning vormistada seda vastavalt nduetele.

11) oskab ette valmistada enda loovt6o kaitsekdne ja esitluse.

12) analiiiisib enda t66d.

Hindamise pohimaotted

I kooliastme informaatika tundides Opilasi hinnates ldhtutakse vastavatest pohikooli riikliku dppekava iildosa sitetest. Informaatika
Opitulemuste saavutatuse kohta antakse dpilasele tagasisidet dppeprotsessi kédigus 1dhtudes dpilase dpililesannetest. Kokkuvotvalt
hinnatakse kursuse 15pus. Opiiilesanded vdivad olla tehtud kas iiksi vdi riihmatdona. Hindamiskriteeriumid kirjeldatakse 4ra kooli
oppekavas.
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Soovitavalt hinnatakse informaatikadppes:

oppe plaanipdrasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;

oppekavas ettendhtud Spitulemuste saavutamist ning seonduvate padevuste olemasolu veenvat tdendamist;
loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ja originaalsust;

opilasepoolset praktilise tegevuse motestamist;

opilase isiklikku arengut kursuse jooksul.

II kooliastme informaatika tundides Opilasi hinnates ldhtutakse vastavatest pohikooli riikliku dppekava tildosa sétetest. Informaatika
Opitulemuste saavutatuse kohta antakse Opilasele tagasisidet dppeprotsessi kdigus ldhtudes dpilase Opililesannetest. Kokkuvdatvalt hinnatakse
kursuse 15pus. Opiiilesanded vdivad olla tehtud kas iiksi vdi riithmatdona. Hindamiskriteeriumid kirjeldatakse fra kooli dppekavas.

Soovitavalt hinnatakse informaatikadppes:

oppe plaanipdrasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;

oppekavas ettendhtud Spitulemuste saavutamist ning seonduvate padevuste olemasolu veenvat tdendamist;
loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ja originaalsust;

opilasepoolset praktilise tegevuse motestamist;

opilase isiklikku arengut kursuse jooksul.

III kooliaste
Hindamise podhimotted

IIT kooliastme informaatika tundides Opilasi hinnates ldhtutakse vastavatest pohikooli riikliku dppekava tildosa sétetest. Informaatika
Opitulemuste saavutatuse kohta antakse Opilasele tagasisidet dppeprotsessi kdigus 1dhtudes Opilase Opiiilesannetest. Kokkuvotvalt
hinnatakse kursuse 1dpus. Opiiilesanded vdivad olla tehtud kas iiksi voi rithmatdona. Hindamiskriteeriumid kirjeldatakse #ra kooli
oppekavas.

Soovitavalt hinnatakse informaatikadppes:
1. oppe plaanipdrasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;
2. oppekavas ettendhtud dpitulemuste saavutamist ning seonduvate padevuste olemasolu veenvat tdendamist;

3. loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ja originaalsust;
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4. opilasepoolset praktilise tegevuse motestamist;
5. opilase isiklikku arengut kursuse jooksul.

11T kooliastme informaatika teema “Infoiihiskonna tehnoloogiad” puhul v&ib dpetaja vastavalt koolis ja PROK ’is sétestatud
hindamisalustele ja -korrale kasutada {ihte voi mitut voimalust:

Sonaline hinnang — suuliselt antud voi kirjalikult vormistatud kujundav tagasiside dpilase edasijoudmisest dppeaines.

Oppeprotsessi ehk jooksev hinne — iiksikute dpitulemuste hindamine, mis annab ettekujutuse dpilase dppeedukusest dppeperioodi
jooksul.

Oppeprotsessi hindamise vormid on: tunnikontroll, kodutdd kontroll, rithmatoo, paaristdd, individuaalne t66.

Kujundav hindamine - moistetakse dppe kestel toimuvat hindamist, mille kdigus analiilisitakse Opilase teadmisi, oskusi, hoiakuid,
véadrtushinnanguid ja kéitumist, antakse tagasisidet Opilase seniste tulemuste ning vajakajadmiste kohta, innustatakse ja suunatakse Opilast
edasisel Oppimisel ning kavandatakse edasise dppimise

eesmirgid ja teed.

Kontrolltéé voi arvestus — suuremamahuline t66, mida kasutatakse dpilase ainealaste teadmiste ja oskuste vordlemiseks ainekavas toodud
taotletavate Opitulemustega. Kontrolltdona kasitletakse ka muid sama taseme hindamisvdtteid (nt kodulugemine, kodune kontrollto,
arvutiesitlus, praktiline iilesanne, portfoolio jm).

Kokkuvottev hindamine — annab teavet, kuidas dpitulemused on dppeperioodil omandatud.

Oppekeskkond

Kool tagab informaatika aine dppimiseks jairgmiste vahendite kasutamise:

1) internetitihendusega arvutid, korvaklapid, hiired (vajadusel tahvelarvutid);

2) projektoriga klassiruum, kus on soovitavalt voimalik laudu, toole iimber paigutada;
3) vajaduse korral isikliku siilearvuti voi nutiseadme kasutamise vdimalus;

4) rithmatdotehnikaid toetavad toovahendid ja -materjalid;

5) printeri kasutamise vdoimalus.
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