»INFORMAATIKA*

1. Uldalused

1.1 Valdkonnapédevus

Informaatikadpetuse eesmérk pdhikoolis on kujundada dpilastes eakohane informaatikapddevus,

mis tdhendab informaatika mdistete, seoste ja protseduuride tundmist, nende sisemise loogika

mdistmist ning rakendamise oskust nii eluliste kui ka ainealaste probleemide lahendamisel,

hdlmates ka informaatika sotsiaalse, kultuurilise ja isikliku rolli mdistmist. Informaatikadpetusega

taotletakse, et pdhikooli 16puks dppija:

suudab kasutada informaatikale omast keelt, siimboleid, meetodeid ja vahendeid erinevates
olukordades nii informaatikas kui ka teistes dppeainetes ja eluvaldkondades;

oskab néha ja sonastada informaatiliselt lahenduvaid probleeme;

oskab leida sobivaid probleemide lahendamise strateegiaid, neid analiiiisida, rakendada ja
kontrollida tulemuse tdesust;

oskab loogiliselt arutleda, pohjendada ja tdestada ning selleks erinevaid esitusviise
kasutada ja neist aru saada;

suudab madista informaatika sotsiaalset, kultuurilist ja personaalset tdhendust.

Informaatika valdkondlikku dppetegevust kavandades ja korraldades:

1.

lahtutakse doppekava alusvédartustest, iild- ja valdkonnapéadevustest, oskustest ja hoiakutest
ning Opitulemustest ja kooli Oppekavas sidtestatud Oppesisust, kooliastmete Oppe ja
kasvatuse rohuasetustest ning 10imingust teiste dppeainete ja ldbivate teemadega;
arvestatakse informaatika didaktika niitidisaegsete kisituste ja ainevaldkonnas toimunud
arenguga, voetakse arvesse kohalikku eripdra ning muutusi ithiskonnas;

toetatakse 10imingut informaatika valdkonna sees, Oppeainete vahel ja dppekava ldbivate
teemadega, arendatakse Opilaste informaatika teadmisi, oskusi ja hoiakuid;

rakendatakse mitmekesiseid ja kombineeritud informaatika dppemeetodeid ning aktiivsust,
loovust, koostddd ja tagasisidet soodustavaid dppetegevusi, kujundatakse informaatika

Opiharjumusi ja -0skusi;



5. arvestatakse Opilaste informaatika eelteadmisi, huvisid, individuaalseid eripérasid ja -
voimeid, kasutatakse diferentseeritud informaatika sisu ja sobivat pingutust ndoudvaid
iilesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad individualiseeritud ja Opilasele tihenduslikku
kasitlust, reageeritakse informaatika dpiraskustele ning pakutakse dpiabi,

6. taotletakse mdodukat ja Tthtlaselt jaotuvat informaatika Opikoormust, mis soodustab
motivatsiooni ning jitab aega puhkuseks ja huvitegevuseks;

7. tegeldakse probleemikeskselt ja kogemuspdhiselt eluliste informaatika néhtuste ja

olukordadega, seostatakse informaatika oskusi igapdevaelu ja jatkudpingutega.

1.2. Ainevaldkonna oppeained ja maht

OPPEAINE KLASS TUNDIDE ARV
Robootika/Multimeedia 1. Kklass 0,5+0,5
Robootika/Multimeedia 2. Klass 0,5+0,5
Informaatika/Multimeedia 3. Kklass 0,5+0,5
Informaatika 4. Kklass 1
Informaatika 5. Klass 1
Informaatika 6. Klass 1

I11 kooliaste | Informaatika 7. klass 1

1.3 Ainevaldkonna Kkirjeldus ja valdkonnasisene 10iming

Informaatika Oppeaine eesmirk on arendada Opilaste infotehnoloogia alast pédevust.
Oppeprotsessi kiigus omandatakse informaatikale omased mdisted, kiisud ja teadmised, mis

loovad voimaluse:



Kasutada internetti teadlikult ja turvaliselt

koostada ja lahendada probleemiilesandeid, kasutades programmeerimist ja muid IT-
vahendeid;

uurida ja rakendada erinevaid lahendusstrateegiaid, sealhulgas algoritmilist mdtlemist;
analiiiisida olemasolevat informatsiooni ja jouda loogilise arutluse kaudu jdreldusteni,
kasutades andmetdotlust;

kasutada otstarbekalt info- ja kommunikatsioonitehnoloogia vahendeid, sealhulgas
tarkvaraarendus vahendeid;

hinnata oma arengut informaatika teadmiste ja oskuste omandamisel.

Pohikooli informaatikadpetuses rakendatakse nimetatud tegevusi jirgmistes teemavaldkondades:
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programmeerimine ja algoritmiline motlemine;

andmetodtlus

arvutisiisteemid ja vorgud;

tootamine erinevate tarkvaradega (veebipohised ja mitte veebipohised)
digitaalne turvalisus;

tehisintellekt ja masindpe.

Nagu matemaatikadpetus, eristub ka informaatikadpetus oma hierarhilise iseloomu tottu, kus

hilisem Opitu toetub varasemale ja uute teadmiste omandamise edukus on tugevalt seotud

eelnevate teadmistega. Seetdttu on informaatika dppeprotsessis oluline roll tépsusel, jarjepidevusel

ja aktiivsel mottetodl kogu dppeaja viltel.

1.4 Voimalused valdkonnaiileseks (erinevate ainevaldkondade vahel) 16iminguks

Kunst ja informaatika: Opilased saavad dppida looma digitaalset kunsti vdi disaini, kasutades

programmeerimist ja spetsiaalseid tarkvararakendusi. Naiiteks vOiksid nad Oppida looma

animatsioone voi interaktiivseid kunstiteoseid, kasutades graafikaprogramme ja graafikalaudu.



Ajalugu ja iihiskonnadpetus ning informaatika: Selles 16imingu osas voiksid Opilased uurida
ajaloolisi stindmusi voi iihiskondlikke probleeme, kasutades digitaalseid uurimisvahendeid.
Naiteks voiksid nad luua veebipdhiseid interaktiivseid ajaloo Oppematerjale voi simuleerida

ajaloolisi siindmusi virtuaalsete keskkondade abil.

Eesti keel ja informaatika: Opilased vdivad dppida kasutama lihtsaid teksti pdhiseid programme,

mis aitavad harjutada eesti keele grammatikareegleid voi sOnavara.

Matemaatika ja informaatika: Opilased vdivad dppida kasutama lihtsaid arvutamisalgoritme ja
programmeerimise loogikat, kasutades lihtsaid matemaatilisi probleeme. Niiteks voiksid nad
oppida looma programme, mis aitavad lahendada lihtsaid matemaatika iilesandeid, nagu
korrutustabeli loomine vO&i arvutuste tegemine. Lisaks kasutama erinevaid veebipohiseid

programme, mis aitavad lihtsustada matemaatika dpet, nditeks Geogebra.

Kunstidpetus ja informaatika: Opilased vdivad dppida looma lihtsaid digitaalseid kunstiteoseid,
kasutades veebipohiseid joonistusvahendeid voi programmeeritavaid kunstirakendusi. Néiteks
vOiksid nad luua digitaalseid kaarte vOi lihtsaid animatsioone, kasutades lihtsat

programmeerimiskeelt voi veebipdhist joonistusvahendit.

Koiki ndited saab kohandada vastavalt Opilaste vanusele ja voimekusele, pakkudes samas

mitmekdilgset ja interaktiivset Opikogemust.
1.5 Oppetegevuse kavandamise ja korraldamise péhimétted koolis antud ainevaldkonnas

Informaatika dppekavas keskendutakse dppijakesksele ldhenemisele, mis toetab dpimotivatsiooni
hoidmist ning Opilaste arengut aktiivseteks ja iseseisvateks dppijateks. Oluline on, et informaatika
ope aitaks kujundada Opilastest loovaid ja kriitiliselt mdtlevaid iihiskonnaliikmeid, kes suudavad

teha teadlikke valikuid ning votta vastutust oma dppimise eest.

PShikooli informaatikadpet kavandades ja 1dbi viies arvestab informaatikadpetaja/Opetajad

mitmeid aspekte:

e Nad ldhtuvad Oppekavas esitatud alusviirtustest, iildpadevustest ning Opitulemustest.
Samuti kaasatakse 16iming teiste dppeainetega ja ldbivate teemadega.
e Opetamisel vdetakse arvesse informaatika valdkonna arengut ning ka kohalikku konteksti

ja tthiskondlikke muutusi.



e Oluline on jilgida, et dpilastele méaédratud dpikoormus oleks mdddukas ning jataks piisavalt
aega puhkuseks ja huvitegevusteks.

e Opetamisel arvestatakse Opilaste eelteadmisi, huvisid ning individuaalseid eripérasid.
Kasutatakse erinevaid dppemeetodeid ja iilesandeid, mis toetavad Opilaste individuaalset
Oppimist.

e Opetamine toimub nii individuaalselt kui ka riihmas, julgustades dpilasi tegema teadlikke
valikuid ning arendades nende opioskusi.

e Opilased kaasatakse dppetegevuste kavandamisse ning toimub pidev tagasiside andmine
ja reflekteerimine.

e Opetamisel rakendatakse mitmekesiseid Oppemeetodeid, mis soodustavad opilaste
aktiivsust, loovust ja koost6dd ning tagavad pideva tagasiside.

e Oluline on tagada Opilaste arusaam Opitavast ning arendada nende loogilist ja loovat
motlemist.

e Oppetdds kasutatakse info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatel pdhinevaid dpikeskkondi
ning -vahendeid.

e Opetamine seotakse reaalse eluga, et Opilastele oleks ainekdsitlus elulihedane ja
tadhenduslik.

e Oppetdodsse planeeritakse ka praktilisi tegevusi, mis toetavad dpitava mdistmist.

e Oluline on tagada Opitu kinnistamine ja kordamine, et Oppet6o oleks tulemuslik.

e Lisaks rohutatakse iiksik- ja tildoskuste eristamist ning molema arendamist Opilastes.

1.6 Hindamine

Informaatika dppeprotsessis on hindamine osa, mille kaudu toetatakse dpilase Oppimist ja arengut.

Hindamise kdigus hinnatakse Opitulemuste saavutatust ja Opilase individuaalset arengut ning

aidatakse kaasa Gpilase enesejuhitud Sppimisele, kujundades positiivset minapilti ja adekvaatset

enesehinnangut.

Hindamise tulemusena saab dpilane tagasisidet oma Oppimise edenemise kohta, dppides tundma

oma tugevaid ja norku kiilgi. Samuti annab hindamine Opetajale teavet dpetamise tulemuslikkuse

kohta ning aitab kaasa nii dppetegevuse kui ka dpetaja enda padevuste arendamisele.



Hindamise aluseks on informaatika ainekavades sétestatud dpitulemused, mis on jaotatud vastavalt
kooliastmetele. Hindamise abil toetatakse Opilaste jarkjargulist arengut ja valdkonnapadevuste

omandamist.

Hindamisel kasutatakse mitmesuguseid meetodeid, sealhulgas kirjalikke ja suulisi hinnanguid ning

numbrilisi hindeid. Hindamismeetodi valik soltub opetatavast klassist ja soovitud Opitulemustest.

Hindamise nouded ja korraldus on tdpsustatud vastavalt kooli dppekavale ning jargitakse pohikooli

riikliku dppekava iildosa sitteid.

OPPEAINE KLASS Hindamine
Robootika/Multimeedia 1. klass sonalis-Kirjeldav
Robootika/Multimeedia 2. klass arvestuslik
Informaatika/Multimeedia 3. Kklass arvestuslik
Informaatika 4. Kklass arvestuslik
Informaatika 5. klass arvestuslik
Informaatika 6. klass arvestuslik

Il kooliaste Informaatika 7. klass numbriline

1.7 Oppekeskkonna kujundamise pohimatted

Informaatika dpikeskkonna kujundamisel ldhtutakse dppekava iildosas esitatud pohimdtetest, mis
toetavad sotsiaalset, vaimset ja fiiiisilist Opikeskkonda. Niiteks informaatika dpetamisel on oluline
luua Opilastele toetav keskkond, kus arendatakse positiivset suhtumist Oppimisse ning kus

pakutakse joukohaseid tilesandeid ja vdimalusi edu saavutamiseks.

Sellisele vaimselt ja emotsionaalselt toetavale informaatika Oppekeskkonnale on omased

jargmised aspektid:



Vastastikune lugupidamine ja koostoo: Opilastele luuakse keskkond, kus nad austavad iiksteist ja

tootavad koos, aidates iliksteist ning jagades ideid ja lahendusi.

Selged eesmirgid: Nii dpetajal kui ka Opilastel on arusaam, miks nad Opivad informaatikat ja
milliseid eesmdrke nad piiliavad saavutada. Naiteks voib {lilesandeid seostada reaalsete
probleemide lahendamisega, mis annab Opilastele selgema arusaama informaatika praktilisest

kasutusest.

Toetav dhkkond eksperimenteerimiseks ja dppimiseks: Opilastele antakse vdimalus katsetada
erinevaid lahendusi, eksida ning dppida vigadest. Opetaja tunnustab dpilaste ideid ja julgustab neid

avatult arutlema informaatika teemadel.

Jagatud vastutus: Opetaja vastutab dppekeskkonna loomise eest, kus dpilased saavad dppida ja
areneda. Samal ajal vastutavad Opilased oma Oppimise eest ning osalevad aktiivselt

Oppimisprotsessis, vottes endale vastutuse oma arengu eest.

Informaatika Opet voib korraldada ka véljaspool traditsioonilisi kooliruume, nagu néiteks
koolidues, looduses, teemamuuseumides, teaduskeskustes, ettevOtetes ja Virtuaalsetes
opikeskkondades. Nditeks vOib informaatikadpetust seostada reaalsete probleemide
lahendamisega, kus Opilased saavad rakendada oma programmeerimise oskusi ja teadmisi
reaalajas olukordades, nagu nditeks virtuaalsete simulatsioonide loomine vd&i lahenduslike

programmeerimis projektide elluviimine.
Informaatika klassis on dpilasele tagatud jargmiste vahendite kasutamine:

e igal Opilasel eraldi arvutitookoht, erandjuhul on kaks Opilast iihe arvuti taga;
e dataprojektor;

e arvutitookohtadel on reguleeritavad toolid;

e arvutilauad;

e sundventilatsioon;

e piisav valgustus;

e aknakatted;

e korvaklapid ja mikrofonid.

e skinner

e printer
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2. AINEKAVAD
2.1 MULTIMEEDIA
2.1.1 Oppeaine kirjeldus

Aine eesmirk on Opilases tekitada huvi digimaailma ja multimeedia erinevate vormide vastu.
Opitav on tihedas seoses teiste dppeainetega. Opetamise iildeesmirk arendada multimeedia ja
digipadevusi igapdevaelus. Propageeritakse ohutuid kditumisviise klassiruumis ja seadmete

kisitlemisel. Ulesanded seotakse dpilasele tuttava igapievaeluga.
2.1.2 Kooliastme 1opuks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud
I kooliastme lopetaja (multimeedia)

e tunneb huvi digimaailma vastu;

e oskab leida internetist eritiitibilist digikunsti;

e loob ise eritiilibilist digisisu (foto, koomiks, fotokollaaz, tekstifail, esitlus, e-Kiri, stop-
motion tehnikas animatsioon);

e loomisel ldhtub korrektse kditumise pohimotetest;

e pildistab tahvelarvuti, telefoni ja kaameraga;

e Kkasutab lihtsamaid programmeerimise votteid Beebot robotite peal;

e jirgib koostegutsemise reegleid ning ohutusnduded igapédevaelus.



2.1.3 Opitulemused antud aines

1. klass

Oppesisu Opitulemused

Teksti tootlemine ja triikkkimine. e oskab triikkida teksti;

Faili avamine ja salvestamine. e oskab muuta teksti suurust, stiili ja vérvi;

oskab oma tekstitootluse faili salvestada.

Beebot porandarobotite

programmeerimine

teab moisteid vasak, parem, edasi, tagasi, mine;
oskab lihtsamate kiskluste abil programmeerida

Beebot robotit.

Pilt, pildistamine ja fotokollaazi

ning koomiksi koostamine.

valib fotokaamera/tahvelarvuti seaded vastavalt
pildistamise oludele ning pildistab;
loob virtuaalse koomiksi ehk piltidest loo;

Animatsiooni loomine.

Video filmimine.

digikunsti loomisel ldhtub korrektse kaitumise
pohimotetest;

koostab pildistatud fotodest fotokollaazi;

seab iiles vottepaiga animatsiooni pildistamiseks;
jélgib ja kasutab teadlikult lihtsamaid pildipinna
organiseerimise votteid;

valib oma animatsioonile sobiliku taustamuusika;

salvestab video.

1. Klassi praktiliste toode nimekiri

e Beebot pdrandarobotite programmeerimine, mesimummude tants.

e Teksti trilkkkimine ja to6tlemine arvutis.

e Enda iimbruse pildistamine ja fotokollaazi koostamine.

e Koomiksi koostamine StoryboardThat keskkonnas.




e Stop-motion animatsiooni tarbeks tausta ja tegelaste joonistamine, animatsiooni

pildistamine.
2. klass
Oppesisu Opitulemused
Teksti tootlemine ja triikkkimine. e oskab triikkida teksti;
Faili avamine ja salvestamine. e oskab muuta teksti suurust, stiili ja vérvi;

e oskab oma tekstitootluse faili salvestada.
e ¢eKooli kasutamine, vestlus.
e oskab leida internetist eritiiiibilist (nt pilt, video,

animatsioon jt) digikunsti;

Beebot porandarobotite e tcab moisteid vasak, parem, edasi, tagasi, mine;
programmeerimine e oskab lihtsamate kiskluste abil programmeerida
Beebot robotit.

Pilt, pildistamine ja fotokollaazi e valib fotokaamera/tahvelarvuti seaded vastavalt
ning koomiksi koostamine. pildistamise oludele ning pildistab;

e loob virtuaalse koomiksi ehk piltidest loo;

Animatsiooni loomine. e digikunsti loomisel ldhtub korrektse kéitumise
Heli salvestamine. pohimdtetest;
Video filmimine. e koostab pildistatud fotodest fotokollaazi,

e secab iiles vottepaiga animatsiooni pildistamiseks;

e jilgib ja kasutab teadlikult lihtsamaid pildipinna
organiseerimise votteid;

e salvestab heli;

e valib oma animatsioonile sobiliku taustamuusika ja
taustaheli.

e salvestab video.

2. Kklassi praktiliste toode nimekiri




e Beebot pdrandarobotite programmeerimine, mesimummude tants, porandamattide abil
programmeerimine.

e Teksti triikkimine ja tootlemine arvutis, oma t06 salvestamine ja postitamine virtuaalsele
seinale.

e Enda iimbruse pildistamine ja fotokollaazi koostamine.

e Koomiksi koostamine StoryboardThat keskkonnas.

e Stop-motion animatsiooni tarbeks tausta ja tegelaste joonistamine, animatsiooni

pildistamine, heli salvestamine animatsioonile.

3. klass
Oppesisu Opitulemused
Teksti tootlemine ja triikkkimine. e oskab triikkkida teksti;
Faili avamine ja salvestamine. e oskab muuta teksti suurust, stiili ja vérvi;
Esitlus e oskab oma tekstitootluse faili salvestada.
e eKooli kasutamine, vestlus,
e oskab postitada oma t60d virtuaalsele seinale;
e oskab kirjutada ja saata e-kirja office.com
keskkonnas.
e oskab office.com keskkonnas koostada esitlust;
e oskab leida internetist eritiiiibilist (nt pilt, video,
animatsioon jt) digikunsti;
Beebot porandarobotite e teab moisteid vasak, parem, edasi, tagasi, mine;
programmeerimine e oskab lihtsamate kidskluste abil programmeerida
Beebot robotit.
Pilt, pildistamine ja fotokollaazi e valib fotokaamera/tahvelarvuti seaded vastavalt
ning koomiksi koostamine. pildistamise oludele ning pildistab;
e |oob virtuaalse koomiksi ehk piltidest l0o;
Animatsiooni loomine. e digikunsti loomisel ldhtub korrektse kiitumise




Heli salvestamine. pOhimotetest;

Video filmimine. e koostab pildistatud fotodest fotokollaazi;

e scab iiles vOttepaiga animatsiooni pildistamiseks;

e jilgib ja kasutab teadlikult lihtsamaid pildipinna
organiseerimise votteid;

e salvestab heli;

e valib oma animatsioonile sobiliku taustamuusika ja
taustaheli.

e salvestab video.

3. Klassi praktiliste toode nimekiri

e Beebot porandarobotite programmeerimine, mesimummude tants, porandamattide abil
programmeerimine.

e Teksti triikkkimine ja tootlemine arvutis, oma t60 salvestamine ja postitamine virtuaalsele
seinale.

e E-kirja kirjutamine ja office.com keskkonna kasutamine.

e Esitluse koostamine erinevatel teemadel office.com keskkonnas, esitluse kujundamine.

e Enda imbruse pildistamine ja fotokollaaZi koostamine.

e Koomiksi koostamine StoryboardThat keskkonnas.

e Stop-motion animatsiooni tarbeks tausta ja tegelaste joonistamine, animatsiooni

pildistamine, heli salvestamine animatsioonile, monteerimine.
2.2 ROBOOTIKA
2.2.1 Oppeaine kirjeldus

Aine eesmirk on dratada Opilastes huvi digimaailma ja multimeedia erinevate vormide vastu,
kasutades selleks Ozobotide nimelisi viikesi programmeeritavaid roboteid. Opitav on tihedas
seoses teiste Oppeainetega ning keskendub multimeedia ja digipddevuste arendamisele
igapdevaelus. Propageeritakse ohutuid kéitumisviise klassiruumis ja seadmete kédsitlemisel ning

Opilastele antakse iilesandeid, mis on seotud nende tuttava igapievaeluga.
2.2.2 Kooliastme 10puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

I kooliastme lopetaja (robootika)



Teadmised:

e Moistmine Ozoboti pohifunktsioonidest ja omadustest, sealhulgas selle liikumise, varvide

ja valgustuse reageerimise voimalustest.

e Arusaamine lihtsatest programmeerimise pohimotetest, nagu kidskude jada loomine ja

jarjestuse moistmine.

e Teadmised Ozoboti kasutusvoimalustest erinevates olukordades, nditeks joonistatud

trajektooridel voi spetsiaalsetel mustritel.

Oskused:

e Probleemide lahendamise oskused, kui Ozobot ei reageeri oodatud viisil voi kui on vaja

muuta programmeeritud trajektoori.

e Kielised oskused, mis vdimaldavad Opilastel joonistada ja luua fiilisilisi trajektoore

Ozoboti jaoks.

Hoiakud:

e Uudishimu ja avatus uutele tehnoloogiatele ning nende kasutusvoimalustele.

e Vastutustundlik ja ohutu kditumine tehnoloogiliste seadmete, nagu Ozoboti, kasutamisel.

e Positilvne suhtumine programmeerimisse ja tehnoloogiasse, julgustades proovima

erinevaid lahendusi ja eksperimenteerima Ozoboti kasutamisel.

2.2.3 Opitulemused antud aines

1. klass

Oppesisu

Opitulemused

Ozoboti tutvustamine

Opilased  dpivad  tundma  Ozoboti
pohifunktsioone ja omadusi, sealhulgas selle
litkkumise, virvide tundmise ja valgusandurite
reageerimise vOimalusi. Tutvustatakse ka
Ozoboti erinevaid reziime ja

programmeerimise voimalusi.

Lihtsate kidskude loomine

Opilased opivad looma lihtsaid kiskude




jadasid, et juhtida Ozoboti litkumist piki jooni

ja mustrilisi trajektoore. Nad katsetavad
erinevaid kombinatsioone ja mdistavad, kuidas

erinevad késud mojutavad Ozoboti kéitumist.

Ozoboti  programmeerimine  praktilistes

ulesannetes

Opilased

programmeerimisoskusi

rakendavad oma
praktilistes
iilesannetes, kus nad loovad jooniseid ja
mustrilisi radu, mida Ozobot peab jirgima.
Naiteks voivad iilesanded holmata labiirintide

loomist, kus dpilased peavad programmeerima

Ozoboti ldbima kindla marsruudi.

Probleemide lahendamine ja  kriitiline

motlemine

Opilased arendavad probleemide lahendamise
oskusi, kui Ozobot ei kiitu oodatult voi kui on

kohandada

olukorrale.

vaja programmi  vastavalt
Nad Opivad analiilisima oma

programmeerimisvigasid ja leidma lahendusi.

Lobusad ja loomingulised projektid

Opilased osalevad I8busates ja loomingulistes
projektides, kus nad saavad rakendada oma
teadmisi ja oskusi Ozoboti
programmeerimises. Néiteks voivad nad luua
interaktiivseid linnu- voi loomaparki, kus
Ozobotid jargivad loodud radu ja reageerivad

erinevatele keskkonnatingimustele.

1. Kklassi praktiliste toode nimekiri
e (Ozoboti todlehtede tditmine
e Enda loodud té6lehtede plaanimine

o Koostdoprojekt pinginaabriga




e “Ennustaja” joonistamine

e FErikoodide kasutamine to6lehtede loomisel

2. klass

Oppesisu

Opitulemused

Ozoboti tutvustamine

e Opilased uurivad pdhjalikumalt Ozoboti erinevaid
funktsioone ja omadusi, sealhulgas selle litkumise
ja valgustuse reageerimist.

e Nad oOpivad, kuidas Ozoboti erinevad reziimid
mojutavad selle kditumist ning kuidas neid reziime

programmeerimisel kasutada.

Keerukamate kidskude loomine

e Opilased laiendavad oma arusaama
programmeerimisest, Oppides looma keerukamaid
késkude jadasid Ozoboti litkkumise juhtimiseks.

e Nad katsetavad erinevaid programmeerimisblokke
ja -malle ning Opivad, kuidas neid omavahel

kombineerida.

Ozoboti programmeerimine

praktilistes {ilesannetes

e Opilased rakendavad oma programmeerimisoskusi
praktilistes  iilesannetes, kus nad loovad
keerukamaid ja mitmekiilgsemaid trajektoore
Ozoboti jaoks.

e Nad uurivad erinevaid programmeerimise
strateegiaid ja -kontseptsioone ning Opivad, kuidas
neid kasutada erinevate véljakutsete lahendamisel.

Kasutatakse tahvelarvutit.

Probleemide  lahendamine

kriitiline motlemine

ja

e Opilased arendavad oma kriitilise mdtlemise

oskusi, kui nad analiilisivad ja lahendavad




keerulisemaid probleeme Ozoboti

programmeerimisel ja kditumisel.

Ldbusad ja loomingulised °
projektid
[ ]
[

Opilased osalevad keerukamates ja pdhjalikumates
projektides, kus nad rakendavad oma teadmisi ja
oskusi Ozoboti programmeerimises.

Nad loovad interaktiivseid ja mitmemddtmelisi
keskkondi, kus Ozobotid peavad tegutsema
vastavalt  keerukatele  stsenaariumidele ja
keskkonnatingimustele.

Toimub tihine kiirendusvoistlus

2. Kklassi praktiliste to6de nimekiri

e Virvikoodide jirgmine
e Muinasjutu jirgi todlehe joonistamine
e Looduslikud maastikud

o Koostod Ozoboti maailmade loomisel




2.3 INFORMAATIKA
2.3.1 Oppeaine kirjeldus

Informaatika  Oppeaine eesmirk on anda Opilastele arusaam arvutisiisteemidest,
programmeerimisest ning informatsiooni tddtlemise pdhimdtetest. Oppeaine keskendub praktiliste

oskuste arendamisele, samuti arvutitehnoloogia mdistmisele ja selle rakendamisele igapdevaelus.
2.3.2 Kooliastme 16puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

Arvuti osad: Opilased tunnevad dra peamised arvuti osad, sealhulgas ekraani, klaviatuuri, hiirt ja

protsessorit ning teavad, milleks need osad on moeldud.

Klaviatuuri kasutamine: Opilased oskavad mugavalt kasutada klaviatuuri pdhiliste tihemirkide ja

numbrite sisestamiseks ning tunnevad dra peamised klahvid.

Mingulise programmeerimise pohimdtted: Opilased mdistavad algelisi programmeerimise
pohimdtteid, nagu algoritmi loomine, blokkskeemide kasutamine ja probleemide lahendamine

programmeerimise keskkondades.

Interneti Turvalisuse Pdhitded: Opilased teavad, kuidas kasutada pdohilisi interneti turvalisuse

meetmeid, nditeks turvaliste paroolide loomine ja veebilehtede turvaline sirvimine.
Oskused:

Arvuti kasutamine: Opilased oskavad mugavalt liikuda arvutisiisteemis ja kasutada klaviatuuri ja

hiirt erinevate tilesannete tditmiseks.

Pohilised programmeerimisoskused: Opilased oskavad luua lihtsaid animatsioone vdi minge

méngulistes programmeerimise keskkondades, kasutades blokkide programmeerimise liidest.

Turvalise internetikditumise Oskused: Opilased oskavad kasutada pdhilisi turvameetmeid oma

isikliku teabe kaitseks internetis, nagu turvaliste paroolide loomine ja teadlik kditumine veebis.
Hoiakud:

Positiivne suhtumine Tehnoloogiasse: Opilased tunnevad huvi ja entusiasmi tehnoloogia vastu

ning ndevad seda viirtusliku dppimisvahendina.

Teadlikkus turvalisusest: Opilased mdistavad vajadust kasutada internetis turvalisust ning

suhtuvad vastutustundlikult oma internetikaitumisse.



Opitulemused antud aines

Ainesisu klassiti

3. klass

Oppesisu

Opitulemused

Arvuti osade tundmine

e Opilased dpivad tundma arvuti erinevaid osi ja
nende funktsioone, sealhulgas ekraani, klaviatuuri,
hiirt, protsessorit ja kolarit.

e Opilased saavad aru arvuti pdhiosade olulisusest ja
kasutamisest ning oskavad neid identifitseerida ja

nimetada.

Klaviatuuri 6ppimine

e Opilased dpivad klaviatuuri tundma ja harjutavad
selle kasutamist pohiliste tdhemérkide ja numbrite
sisestamiseks.

e Opilased omandavad algteadmised klaviatuuri
kasutamisest ja suudavad mugavalt kirjutada
lihtsaid sdnu ja numbreid.

e Rakendatakse 10 sdrme Oppimise tehnikat

Maingulised

programmeerimiskeskkonnad

e Opilased tutvuvad minguliste
programmeerimiskeskkondadega, nagu Scratch
Junior vdi Code.org, ja Opivad looma lihtsaid
animatsioone ja mange.

e Opilased omandavad esmased
programmeerimisoskused, sealhulgas algoritmite
loomise, plokkskeemide kasutamise ja

probleemide lahendamise oskused.




Interneti turvalisus e Opilased opivad pohilisi internetiturvalisuse

pohimotteid, sealhulgas isikuandmete Kkaitset,
turvaliste paroolide loomist ja veebilehtede
turvalist sirvimist.

e Opilased moistavad interneti ohtusid ja oskavad
kasutada pohilisi turvameetmeid oma isikliku teabe
kaitseks ning teavad, kuidas turvaliselt kdituda

internetis

Voimalikud praktilised iilesanded 3. klassis

Opilased saavad arvutiklassis ringi liikuda ja niidata erinevaid arvuti osi ning nende
funktsioone. Opetaja vdib niidata iga osa ja paluda dpilastel selle nime Selda ning lithidalt
selgitada, milleks see osa on.

Opilased vdivad osaleda klaviatuurimingus, kus nad peavad kiiresti ja tépselt klaviatuuril
olevaid téhti ja numbreid vajutama.

Opilased loovad Scratch Juniori vdi Code.org platvormidel lihtsaid animatsioone voi
miénge, kasutades plokkide programmeerimisliideseid. Niiteks voivad nad luua
animatsiooni, kus loom liigub ekraanil, vdi mingu, kus kasutaja peab kldpsama objektil, et
see liiguks.

Opilased osalevad arutelus internetiturvalisuse teemadel, kus nad jagavad oma teadmisi ja
kogemusi selle kohta, kuidas nad saavad end internetis turvaliselt hoida.

Oppematerjali P.A.LK kasutamine iseseisvalt



Il kooliaste
Kooliastme 16puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

Teadmised:

Opilane teab ja jirgib tekstitootluse pohireegleid, sealhulgas suurt ja viikest algustihte,
kirjavahemarkide kasutust, reavahetusi,tithikuid ja teksti joondamist.

Opilane tunneb interneti infoturvalisuse pdhimétteid, sh ohtusid, mis vdivad tuleneda valest
kasutamisest, ning oskab kaitsta enda virtuaalset identiteeti vadrkasutuse eest.

Oskused:

Tekstitddtlus ja Esitluste Koostamine: Opilane oskab kasutada tekstitddtlusprogramme ja
esitlustarkvara, et vormistada tekste, loodud slaidiseansse ja esitlusi erinevate teemade kohta.
Opilane oskab salvestada, avada, kopeerida ja vdrrelda faile erinevates formaatides ning eri
andmekandjatel.

Opilane teab arvuti viirkasutamisest tulenevaid ohte tervisele ja oskab neid viltida, valides dige
istumisasendi, jélgides kasutamise kestust ja tehes vajadusel voimlemisharjutusi.

Hoiakud:

Opilane suhtub interneti kasutamisse vastutustundlikult, jirgides autoridigusi ja hoidudes
ebaseaduslikust tegevusest voi kahjulikest tegevustest internetis.

Opilane viirtustab oma virtuaalset identiteeti ja teadvustab, et turvaline internetikditumine on
oluline enese kaitsmiseks voimalike ohtude eest.

Need teadmised, oskused ja hoiakud aitavad Opilastel edukalt toime tulla arvuti kasutamisel,
infotdotluses ja internetis ning valmistuvad neid ette ténapdeva digitaalses {iihiskonnas

toimimiseks.
2.3.3 Opitulemused antud aines

Ainesisu klassiti

4. klass

Oppesisu Opitulemused

Tekstitootlus ja esitluste e Opilased dpivad kasutama tekstitootlusprogramme
koostamine ning koostama lithikesi ja pikemaid tekste,




sealhulgas kuulutusi, plakateid ja referaate,
jargides tekstitootluse pohireegleid.

Opilased dpivad koostama ja kujundama esitlusi
erinevatel teemadel, sealhulgas sisaldades tekste,
pilte, diagramme, helisalvestisi ja tabeleid, 1ahtudes

esitluste teemast

Failide haldamine ja turvalisus

Opilased dpivad salvestama, avama, kopeerima ja
vordlema faile erinevates formaatides ning eri
andmekandjatel.

Opilased dpivad tundma interneti infoturvalisuse
pohimdtteid ja oskavad kaitsta enda virtuaalset

identiteeti vairkasutuse eest.

Maingulised

programmeerimiskeskkonnad

Opilased dpivad mingulistes
programmeerimiskeskkondadega, nagu Scratch
Code.org vdi codemonkey ja Opivad looma
animatsioone ja mange.

Opilased omandavad esmased pdhjalikumad
programmeerimisoskused, sealhulgas algoritmite
loomise, plokkskeemide kasutamise ja

probleemide lahendamise oskused.

Interneti turvalisus

Opilased dpivad siivendatult pohilisi
internetiturvalisuse ~ pohimotteid, sealhulgas
isikuandmete kaitset, turvaliste paroolide loomist ja
veebilehtede turvalist sirvimist.

Opilased mdistavad toodud niidete varal interneti

ohtusid ja  oskavad  kasutada  pohilisi




turvameetmeid oma isikliku teabe kaitseks ning

teavad, kuidas turvaliselt kdituda internetis

Voimalikud praktilised iilesanded 4. klassis

e code.org keskkonnas programmeerimisiilesannete lahendamine

e Scratch keskkonnas konto loomine ja salvestatavate mangude loomise pdhimotted
e Kooditunni véiljakutsel osalemine

e Netiviktoriin “Nutt tuleb peale” osalemine

e Materjalide kasutamine Targalt internetis veebilehel.

e Oppematerjali P.A.1.K kasutamine iseseisvalt

5. klass

Oppesisu Opitulemused

Digihiigieen e Opilased dpivad mdistma digiseadmete ja -teenuste
ohutut ja vastutustundlikku kasutamist, sealhulgas
ekraaniaja piiramine, regulaarsed puhkepausid ja
oOige istumisasendi valik arvutiga to6tamisel.

Arvuti osad e Opilased dpivad tundma arvuti peamisi osi ja nende

funktsioone, sealhulgas  protsessorit, malu,
kovaketast, graafikakaarti ja sisend-
véljundseadmeid.

e Opilased dpivad arvutikomponentide paigaldamist
ja eemaldamist ning arvuti kokkupanemist ja

demonteerimist.

Programmeerimine e Opilased opivad algtasemel programmeerimist




ning loovad lihtsaid programme ja rakendusi,
kasutades selleks programmeerimiskeeli ja -

platvorme, nagu Scratch voi Code.org.

Nutiseadmed

Opilased dpivad tundma erinevaid nutiseadmeid ja
nende funktsioone ning oskavad neid seadistada ja
kasutada vastavalt vajadusele, sealhulgas seadete
kohandamine ja rakenduste installimine.

Opilased dpivad tundma nutiseadmete ohutut ja
vastutustundlikku  kasutamist, sh ekraaniaja

piiramine ja privaatsussitete seadistamine.

Voimalikud praktilised iilesanded 5. klassis

e Opilased osalevad iile-euroopalisel koodinddala tiritusel

e Netiviktoriin “Nutt tuleb peale” osalemine

e Opilased korraldavad rollimidngu, kus nad simuleerivad erinevaid olukordi internetis

suhtlemisel ja lahendavad véljamdeldud probleeme, néidates, kuidas tegutseda turvaliselt

ja vastutustundlikult.

e code.org ja codemonkey lehtedel hour of code iilesannete lahendamine

e Scratch keskkonnas klaviatuuri noolte abil juhitava méngu koostamine ja méngimine

e Materjali sh. todlehtede tiditmine Digidpiku II kooliastmele internetilehel

6. klass
Oppesisu Opitulemused
Digihiigieen e Opilased dpivad tundma digiseadmete kasutamise

positiivseid ja negatiivseid mojusid ning arutlevad

digihiigieeni olulisuse iile.

e Opilased mdistavad digiseadmete mdju tervisele ja

opivad rakendama digihiigieeni pdhimotteid, et




sdilitada fiitisilist ja vaimset heaolu.

Pahavara ja viirused

Opilased uurivad pahavara ja viiruste tiiiipe ning
Opivad, kuidas dra tunda ja véltida pahavara levikut
oma digiseadmetes.

Opilased oskavad identifitseerida erinevaid
pahavara ja viiruste tlilipe ning teavad, kuidas

kaitsta oma seadmeid nende vastu.

Minu andmed internetis

Opilased dpivad privaatsusseadete seadistamise ja
isiklike andmete kaitse pdohimotteid erinevates
veebikeskkondades.

Opilased moistavad, kuidas nende isiklikud
andmed voivad internetis levitamisel riskida ning
oskavad rakendada privaatsusmeetmeid, et kaitsta

oma privaatsust.

Sotsiaalmeedia

Opilased analiiiisivad sotsiaalmeedia kasutamise
moju eneseviljendusele, suhetele ja
enesehinnangule ning arutlevad sotsiaalmeedia
kasutamise eelistuste ja piirangute iile.

Opitulemus:  Opilased suudavad  kriitiliselt
analiiiisida sotsiaalmeedia mdju ning teavad,
kuidas kasutada platvorme vastutustundlikult ja

turvaliselt.




Nutiseadme mdju keskkonnale e Opilased wuurivad nutiscadmete  tootmise,
kasutamise ja korvaldamise keskkonnamdjusid
ning arutlevad jétkusuutlike kasutusviiside iile.

e Opitulemus: Opilased modistavad nutiseadmete
moju keskkonnale ning oskavad vélja pakkuda ja
rakendada  jatkusuutlikke lahendusi  nende

kasutamisel.

Voimalikud praktilised iilesanded 6. klassis

e Opilased osalevad iile-euroopalisel koodinddala tiritusel
e Netiviktoriin “Nutt tuleb peale” osalemine
e Opilased vdivad luua digihiigieeni plakati vdi infograafiku, kus esitatakse olulised punktid,

kuidas hoida end digimaailmas turvalisena ja tervena.

e Opilased vdivad koostada ettekande voi plakati, kus nad arutlevad sotsiaalmeedia
positiivsete ja negatiivsete mdjude {iile ning pakuvad vélja nédpunditeid selle

vastutustundlikuks kasutamiseks.

7. klass
Oppesisu Opitulemused
Autoridigused e Opilased uurivad autoridiguste mdistet ning

opivad, kuidas neid jdrgida erinevate digitaalsete
sisude, sealhulgas teksti, piltide ja videote loomisel
ja jagamisel.

e Opitulemus: Opilased mdistavad autoridiguste
olulisust ja oskavad rakendada oigeid tavasid

digitaalse sisu loomisel, jagamisel ja kasutamisel.




Tehisintellekt

Opilased uurivad tehisintellekti pdhimdisteid ja
rakendusi, sealhulgas masindppe algoritme ja
tehisintellekti eetilisi kiisimusi.

Opitulemus: Opilased mdistavad tehisintellekti
olemust ja rakendusi ning oskavad analiiiisida selle

eetilisi ja sotsiaalseid tagajirgi.

Pildistamine ja to6tlus

Opilased omandavad pildistamise pdhimdtted,
sealhulgas kompositsiooni, valgustuse ja fookuse
ning Opivad kasutama pildito6tlusprogramme.

Opitulemus: Opilased suudavad luua ja toodelda
kvaliteetseid fotosid, kasutades erinevaid tehnikaid

ja todriistu.

Heli ja salvestamine

Opilased dpivad heli salvestamise pdhimdtteid ja
tehnikaid ning kasutavad erinevaid  heli
salvestamise ja redigeerimise tarkvarasid.

Opitulemus: Opilased suudavad salvestada ja
redigeerida kvaliteetset heli erinevate projektide
jaoks ning mdistavad heli salvestamise protsessi

pohimotteid.

Portfoolio

~

Opilased  koostavad oma  loomingulistest
projektidest portfoolio, kus nad esitlevad oma toid
ja reflekteerivad nende loomise protsessi.

Opitulemus: Opilased oskavad koostada ja esitleda
oma loomingulist portfooliot, demonstreerides oma

oskusi ja arengut digitaalse meedia valdkonnas.

Voimalikud praktilised iilesanded 7. klassis

e cesitluse koostamine, ettekandmine klassis.




Opilased voivad salvestada ja redigeerida helifaile erinevates kontekstides, nditeks
podcastide loomine, heliklipid liihifilmidele vdi muusika produtseerimine.

opilased vdivad osaleda fotograafia viljakutsetes, kus neil palutakse jaddvustada
konkreetseid teemasid voi mdtteid ning toddelda ja esitleda oma parimaid fotosid.
Opilased saavad koostada digitaalse portfoolio oma loomingulistest projektidest, sealhulas

fotodest, heli- ja videoklippidest ning graafilistest kujunditest.



