1. Informaatika ainekava giimnaasiumile

1.1 Oppeaine kirjeldus

Informaatika aitab Opilastel areneda tédnapdeva digitaalses maailmas vajalike oskuste ja
teadmistega, vOimaldades neil moista ja kasutada arvutitehnoloogiat mitmekiilgselt ning
vastutustundlikult. Aine eesmirk on mitmekiilgne, hdlmates nii praktiliste oskuste omandamist
arvutikasutuses kui ka sligavamat arusaama arvutitehnoloogia alustest ja nende rakendustest.
Lisaks keskendutakse infotehnoloogia eetilistele ja sotsiaalsetele aspektidele, pannes rohku
opilaste voimele kriitiliselt analiiiisida infotehnoloogia moju tihiskonnale ja keskkonnale ning
tegutseda vastavalt eetilistele normidele.

Informaatika aitab  Opilastel arendada mitmesuguseid oskusi, sealhulgas loovat
probleemilahendust, kriitilist mdtlemist, meeskonnatddd ja suhtlusoskust. Oppeprotsessis
julgustatakse Opilasi mitte ainult tarbijatena, vaid ka loojatena tegutsema, pakkudes neile

voimalusi oma ideid ja oskusi praktilistes projektides rakendada.

1.2 Taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

e Arvutikasutusoskus: Omandada oskused arvutite ja operatsioonisiisteemide efektiivseks
kasutamiseks igapdevastes iilesannetes.

e Tarkvara kasutamise oskus: Oppida erinevate tarkvararakenduste kasutamist, sealhulgas
tekstitootlus, tabelarvutus, esitlustarkvara ja veebipdhised todriistad.

e Probleemilahendusoskus: Arendada voimet tuvastada ja lahendada arvuti alaseid
probleeme, kasutades loovaid ja slistemaatilisi ldhenemisviise.

e Programmeerimisoskus: Omandada algteadmised programmeerimisest ja arendada vdimet
kirjutada lihtsaid arvutiprogramme, kasutades algoritmilist mdtlemist.

e Kiiitiline mdtlemine: Arendada voimet analiilisida ja hinnata kriitiliselt arvutitehnoloogia
moju tihiskonnale, majandusele ja keskkonnale.

e Suhtlusoskus: Arendada suhtlemisoskust arvutitehnoloogia kontekstis, sealhulgas vdimet

selgitada ja jagada infotehnoloogilisi teadmisi.



e Meeskonnatdd oskus: Oppida efektiivselt koostood tegema teiste dpilastega, lahendades

ithiseid arvuti alaseid iilesandeid ja projektide.

1.3 Voéimalusi 16iminguks, iildpiddevuste arengu toetamiseks ja 6ppekava lidbivate teemade

Kkasitlemiseks

e Matemaatika: Arvutuste ja andmetootluse kidigus saavad Opilased rakendada
matemaatilisi oskusi, sealhulgas arvutamist ja statistikat.

o Eesti keel ja kirjandus: Opilased saavad kasutada arvutialaseid teadmisi ja oskusi, et
luua digitaalset sisu, kirjutada arvutiprogramme voi analiitisida infotehnoloogia moju
keelekasutusele.

e Loodusained: Infotehnoloogia ja loodusteaduste 16imimine voimaldab dpilastel mdista
digitaalsete siisteemide toimimist, sealhulgas elektroonika pdhimdtteid ja
programmeerimise aluseid.

e Ajalugu ja iihiskonnadpetus: Opilased vdivad uurida infotehnoloogia rolli ajaloolistes
ja tihiskondlikes kontekstides, nditeks arvutitehnoloogia arengut ja selle moju

thiskonnale.

Uldpidevuste arendamine:

e Suhtlusoskus: Projektide ja grupitéode kéigus Opilaste koostdooskuste arendamine ning
voime selgitada ja jagada oma ideid arusaadavalt.

e Enesejuhtimine: Opilastele antakse vodimalus iseseisvalt lahendada arvutialaseid
iilesandeid ja projekte, arendades seeldbi oma ajaplaneerimise ja enesejuhtimise oskusi.

e Probleemilahendusoskus: Opilased saavad lahendada praktilisi arvutialaseid probleeme,
arendades oma loovat motlemist ja analiiiitilisi oskusi.

e Kiiitiline mdtlemine: Opilasi julgustatakse analiiiisima kriitiliselt infotehnoloogia mdju

ithiskonnale ja keskkonnale ning tegema teadlikke otsuseid arvutitehnoloogia kasutamisel.



Oppekava libivad teemad:

e Digitaalne kirjaoskus: Oppeprotsessis keskendutakse arvutitehnoloogia kasutamisele
lugemise, kirjutamise ja suhtlemise vahendina.

e Andmekaitse ja privaatsus: Opilased dpivad infotehnoloogia eetilisi aspekte, sealhulgas
andmekaitse ja privaatsuse podhimotteid ning oma digitaalse jdlje jaitmise tagajérgi.

e Jitkusuutlik areng: Oppekavas rohutatakse infotehnoloogia mdju keskkonnale ning

julgustatakse Opilasi kaaluma jétkusuutlikke lahendusi arvutitehnoloogia kasutamisel.

1.4 Oppetegevuse kavandamise ja korraldamise p6himdtted

Valikdppeaine kursuse maht on 35 tundi ning selle dpitulemused ja Gppesisu on esitatud iihe
kursuse mahus. Oppeaine jagunemine auditoorseteks tundideks, iseseisvaks tooks ja/voi e-
dppevormideks miiratakse kooli dppekavas. Oppetdd kavandamisel tuleks arvestada dpilaste
individuaalseid vajadusi, huvialasid ja Opioskusi, tagades seeldbi nende motiveerituse ja kaasatuse

dppetdds. Oppetddd korraldades luuakse vdimalusi jirgnevalt:

e Kasutada mitmekesiseid Oppemeetodeid, sealhulgas loengud, praktilised harjutused,
grupitodd, projektid ja arutelud, et toetada erinevate Opistiilidega Opilaste dppimist.

e Anda Opilastele voimalus rakendada Opitut praktilistes olukordades, niiteks 1idbi
programmeerimisiilesannete lahendamise, tarkvara kasutamise ja arvutiprojektide
elluviimise.

e Kavandada oppetegevusi, mis keskenduvad reaalsetele probleemidele ja stsenaariumidele,
kus Opilased peavad rakendama oma teadmisi ja oskusi probleemide lahendamiseks.

e [seseisev Oppimine: Julgustada Opilasi iseseisvalt uurima ja Oppima, pakkudes neile
juhendamist, ressursse ja tagasisidet, et nad saaksid oma Gppimist suunata ja siivendada.

e Tehnoloogia integreerimine: Kasutada oppetdds mitmesuguseid tehnoloogilisi vahendeid
ja platvorme, et rikastada dppimiskogemust ja voimaldada Opilastel omandada praktilisi
arvutialaseid oskusi.

e Tagasiside ja hindamine: Pakkuda regulaarset tagasisidet dpilastele nende dppetulemuste
kohta ning kasutada mitmekesiseid hindamismeetodeid, sealhulgas teste, projektide

hindamist, portfoolio hindamist ja kaasavaid hindamisvorme.



e Differentseerimine: Arvestada Opilaste erinevate Opivajadustega ja pakkuda
diferentseeritud dppematerjale ning toetust, et tagada koigile dpilastele vordne voimalus
Oppimiseks ja arenguks.

e Refleksioon ja enesearendamine: Julgustada dpilasi reflekteerima oma Sppimist ja arengut
ning toetada nende enesearendamist, et nad saaksid saavutada oma potentsiaali

arvutialaseid oskusi ja teadmisi arendades.

Need pohimdtted aitavad luua toetava ja kaasahaarava Opikeskkonna, mis innustab Opilasi
aktiivselt osalema OppetdOs ja saavutama oma Opilastele seatud eesmérke informaatika

valdkonnas.
1.5 Hindamine

Opilasele tutvustatakse kursuse algul, mida, millal ja mille alusel hinnatakse. Hindamisel
lahtutakse vastavatest glimnaasiumi riikliku dppekava iildosa sitetest. Hinnatakse dpilase teadmisi
ja nende rakendamise oskust Kirjalike, suuliste ja/voi praktiliste toode alusel, arvestades Opilase
teadmiste ja oskuste vastavust ainekavas taotletavatele Opitulemustele. Hindamisel kasutatakse

tdhestikulist hindamissiisteemi.
1.6 Oppekeskkonna kujundamise pohimatted

Informaatika Opikeskkonna kujundamisel giimnaasiumiastme jaoks ldhtutakse dppekava iildosas
esitatud pohimotetest, mis toetavad sotsiaalset, vaimset ja fliisilist Opikeskkonda. Niiteks
informaatika Opetamisel on oluline luua dpilastele toetav keskkond, kus arendatakse positiivset

suhtumist dppimisse ning kus pakutakse joukohaseid iilesandeid ja vdimalusi edu saavutamiseks.

Informaatika klassis on dpilasele tagatud jargmiste vahendite kasutamine:

e gale Opilasele eraldi arvutitookoht, erandjuhul on kaks Opilast {ihe 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;

e Ekraanikiled.

1.7 Opitulemused klassiti

10. klass
Oppesisu Opitulemused
Programmeerimise alused e Programmeerimise =~ mdiste  ja  olulisus

infotehnoloogias.

e Programmeerimiskeelte  tiilibid ja  nende
kasutusvaldkonnad.

e Muutujad, andmetiilibid ja operatsioonid.

o Kontrollistrateegiad ~ (tingimuslaused,  tstiklid,

funktsioonid).

Praktilised oskused

e Arvuti osade teadmine, voimalusel kokkupanek




PShimotted ja strateegiad e Moista digiturvalisuse olulisust ning teadvustada

digiturvalisuse tagamiseks digitaalsete ohtude olemust ja moju.

e Tutvuda erinevate digiturvalisuse pohimdtete ja
strateegiatega, sealhulgas tugevate paroolide
loomine, tarkvara uuendamine ja pahavara
torjumine.

e Omandada teadmised ja  oskused, mis
vOimaldavad tagada enda ja teiste digitaalsete

keskkondade turvalisust.

Andmekaitse  ja privaatsuse

Moista isikuandmete olulisust ja tundlikkust ning
pOhimdtted digitaalses maailmas teadvustada  privaatsuse  tagamise  vajadust

digitaalses maailmas.

e Tutvuda andmekaitse ja privaatsuse pohimdtetega
ning teada, kuidas neid rakendada igapdevaelus,
sealhulgas turvaliste veebilehitsejate valimine ja
isikuandmete kaitse sotsiaalmeedias.

e Omandada oskused privaatsuse riske
dratundmiseks ja vajalike meetmete votmiseks

isikuandmete kaitseks.

10. klassi praktiliste toode nimeKkiri

e Tugevate paroolide loomine ja haldamine: Opilased loovad tugevaid ja ainulaadseid

paroole erinevatele veebilehtedele ja teenustele, kasutades paroolihaldurit.Harjutatakse



paroolide haldamist ja uuendamist, sealhulgas sisselogimiskuulutuste jalgimist ja paroolide
regulaarset muutmist.

Phishing - riinnakute dratundmine: Opilased tutvuvad phishing - riinnakute mirkidega ja
Opivad dra tundma kahtlaseid e-kirju ja veebilehti. Korraldatakse rolliming, kus dpilased
esitavad ja lahendavad erinevaid phishing - riinnakute stsenaariume.

Isikuandmete kaitse sotsiaalmeedias: Opilased analiiiisivad sotsiaalmeedia platvormide
privaatsusseadeid ja kohandavad oma kontode privaatsusseadeid vastavalt isiklikele
eelistustele. Arutletakse erinevate olukordade iile, kus Opilased peavad otsustama, millist
teavet nad jagavad ja millist teavet hoiavad enda teada.

Turvaliste veebilehitsejate ja laienduste kasutamine: Opilased tutvustavad turvaliste
veebilehitsejate ja laienduste kasutamist, mis aitavad kaitsta privaatsust ja blokeerida
pahavara. Opilased installivad ja seadistavad turvalisi veebilehitsejaid ja laiendusi ning
katsetavad nende funktsioone.

Praktiline kriitiline mdtlemine internetis: Opilased analiiiisivad ja hindavad erinevaid

veebilehti, artikleid ja sotsiaalmeedia postitusi, et tuvastada voimalikku valeinfot ja pettusi.

11. klass

Oppesisu

Opitulemused

Programmeerimine

e Siigavam tutvumine programmeerimiskeelte ja -
tehnoloogiatega, nditeks Python, JavaScript,
HTML ja CSS.

e Programmeerimisoskuste arendamine 1abi
praktiliste projektide ja iilesannete, sealhulgas

veebirakenduste ja mobiilirakenduste loomine.




Plokiahela tehnoloogia ja tema

toOpohimate

e Tutvumine plokiahela tehnoloogia pdhimotete ja

toOpohimdtetega.

Arutleda, kuidas seda oleks voimalik rakendada

igapdeva elus.

Kodulehe tegemine

e Kodulehtede kavandamine ja loomine, kasutades

veebidisaini pdhimdtteid ja tdoriistu nagu Weebly,

Wix voi HTML/CSS.

e Kodulehtede sisu loomine ja kujundamine,
sealhulgas teksti, piltide, videote ja interaktiivsete
elementide lisamine.

Filmimine e Videote loomise pohimdtted ja tehnikad,
sealhulgas stsenaariumi koostamine, filmimine ja
monteerimine.

e Praktilised  filmiprojektid,  kus  Opilased

rakendavad oma filmimisoskusi ja loovat visiooni.




Internetikeskkonnad e Internetikeskkondade kujundamine ja haldamine,
sealhulgas sotsiaalmeedia platvormid, foorumid ja
blogid.

e Kiiitiline analiilis internetikeskkondade

kasutamise eetikast ja mdjust iihiskonnale.

11. Klassi praktiliste toode nimekiri

e Programmeerimine: Opilased loovad veebipdhiseid rakendusi vdi minge, kasutades
HTML-i, CSS-i, Pythonit.

e Kodulehe tegemine: Opilased tootavad gruppidena, et luua koduleht oma huviala vdi kooli
jaoks. Algusest peale kuni kodulehe avaldamiseni voiksid nad késitleda koiki etappe,
sealhulgas kujundus, sisu loomine, veebiarendus, testimine ja avaldamine.

e Filmimine: Opilased loovad meeskondades liihifilmi, millel on kindel stsenaristika ja
visuaalne stiil. Seejdrel vdiksid nad osaleda kdigis etappides, alates stsenaariumi

Kirjutamisest ja filmimisest kuni monteerimise ja helikujunduseni.






