INFORMAATIKA AINEKAVA 1.-6. klass

1. Uldalused

1.1. Oppe- ja kasvatuseesmirgid

PdShikooli informaatikadpetusega taotletakse, et Opilane:

1) mdistab tehnoloogia t66pdhimdtteid ning valdab peamisi votteid igapdevases dppetdos

infot otsides, toodeldes ja analiiiisides ning taasesitades;

2) loob, salvestab, taasesitab ja jagab tehnoloogiliste vahendite abil eesmérgist lahtuvalt

digitaalset sisu privaatsusnoudeid jargides;

3) teadvustab ning valdib digitaalses keskkonnas tegutsedes tekkida vdivaid riske tervisele,

turvalisusele ja isikuandmete kaitsele;
4) omab vajalikke oskusi ja teadmisi Opiteeks ja karjdarivalikuks.
1.2. Oppeaine kirjeldus

Pdhikoolis on informaatika dppimisel eesmérgiks opi- ja tookeskkonna kujundamiseks
vajalike info- ja kommunikatsioonivahendite rakendamise oskuste omandamine, mis
voimaldaks pohikooli 10petajal teha samme IKT-valdkonna karjaari suunal voi toetaksid

innovaatiliste lahenduste leidmist ning rakendamist teistes valdkondades.
Informaatika dpetamise pohimotted pohikoolis on:

1) eluldhedus;

2) aktiivope ja loovus;

3) uuenduslikkus;

4) koostoo;

5) teadmusloome;

6) vaba tarkvara ja avatud sisu, soltumatus tarkvaratootjast;

7) turvalisus;

8) 16imitus ja sidusus.



Informaatika on arvutiteadusel pohinev dppeaine, mis kuulub valikainena pdhikooli
oppekavas tehnoloogia ainevaldkonda. Pohirohk on tehnoloogia praktilisel kasutusel. Seda on
soovitatav Gpilastele pakkuda igas kooliastmes vihemalt 35 tundi. Informaatika ainekasitlus
on tavapdraselt kontsentriline: varem opitu juurde tullakse igas jargmises kooliastmes
laiendatud ja tdiendatud kujul tagasi. PGhikooli informaatikadppe sisu koosneb tildistatult

kahest komponendist, mille omavahelist tasakaalustamist ainekavaga taotletakse:

1) raalmdtlemine — eluliste tilesannete lahendamise viis, mille puhul kasutatakse algoritmide

tundmist ja rakendamist, mustrite tuvastamist, probleemi osadeks jaotamist ja tildistamist;

2) disainmdtlemine — kasutajakeskne, loov ja koostdine eluliste tilesannete lahendamise viis,

sh probleemi méaratlemine, vajaduste vordlemine, mGtlemine, ehitamine ja katsetamine.

I kooliastmes Opetab informaatikat iildjuhul klassidpetaja teistesse Oppeainetesse 16imituna
vOi eraldi Oppeainena, kisitletakse 1-4 dppeteemat: ,,Digiseade todvahendina®, ,,Kood*,

»Digikunst“, , Digitaalne ohutus®.

IT kooliastmes Opetab informaatikat eelistatavalt kvalifitseeritud informaatikadpetaja eraldi
oppeainena, kisitletakse 1-4 dppeteemat: ,,Digiseade toovahendina®, ,,Programmeerimine,

,,Digimeedia“, ,,Digihiigieen*.

Il kooliastmes on informaatika dpe suunatud pShioskuste ja teadmiste loomisele, mis
valmistavad dpilasi ette III kooliastme iseseisvateks ja juhendatud projektideks. Sellel etapil
keskendutakse pdhiliste arvutioskuste, programmeerimise aluste ja digitaalse kirjaoskuse

arendamisele.

III kooliastmes on informaatika dpe keskendunud praktiliste ja iseseisvate projektide
arendamisele. 7. klassis koostavad Opilased iseseisvalt referaadi, mida toetab juhendaja poolne
ndustamine ja suunamine. See l1dhenemine voimaldab Opilastel slivendatult uurida
informaatika valdkonda kuuluvaid teemasid, arendades samal ajal kriitilist mdtlemist ja
akadeemilisi uurimisoskusi. 8. klassis jatkub iseseisev ja juhendatud ope loovtodde nédol, kus
opilased rakendavad oma informaatikateadmisi praktilise projekti kujundamisel ja
elluviimisel. Loovtoo eesmérk on julgustada opilasi rakendama teoreetilisi teadmisi reaalsetes

olukordades, edendades loovust, probleemilahendusoskusi ja digitaalset kirjaoskust.



1.3. Voéimalusi |d6iminguks, iildpiddevuste arengu toetamiseks ja libivate teemade

Késitlemiseks

Informaatika on kergesti 16imitav kdigi teiste dppeainetega, kuna info- ja
kommunikatsioonitehnoloogia on tdnapédevase dpikeskkonna loomulik osa. See 16iming
toimub molemal suunal: {ihelt poolt kasutatakse informaatika dppetilesandeid koostades teiste
Oppeainete teemasid, et luua motestatud dppimine, ning teiselt poolt l1dimitakse tehnoloogiat

ja innovatsiooni ldbiva teemana teistesse dppeainetesse.

I kooliastmes késitletakse info- ja kommunikatsioonitehnoloogiaga seonduvaid teemasid
iildjuhul I6imituna teiste dppeainetega ja seal keskendutakse informaatika ainekava dppesisus

peamiselt digipddevuse arendamisele.

Alates II kooliastmest on dpetamise keskmes pigem informaatika kui arvutiteaduse
akadeemilisel distsipliinil pohinev erialane dppesisu ja vastutus digipddevuse edasise

kujundamise eest laieneb kdigi teiste dppeainete Opetajatele.

III kooliastme informaatikadpe on kujundatud selliselt, mis toetab Opilaste laiapdhjalist
haridust, pakkudes neile vdimalusi rakendada oma teadmisi praktiliste ja 16imitud projektide

kaudu, mille 14dhteiilesanded tulevad ainedpetajatelt.
1.4. Oppetegevuse kavandamise ja korraldamise pdhimétted
Oppetegevust kavandades ja korraldades:

1) ldhtutakse Oppekava alusvédrtustest, tildpadevustest, Oppeaine eesmérkidest, dppesisust ja

oodatavatest Opitulemustest ning toetatakse l16imingut teiste dppeainete ja ldbivate teemadega;
2) jalgitakse, et Opilase dpikoormus (sh kodutddde maht) on mdddukas;

3) vdoimaldatakse oppida iiksi ning iiheskoos teistega, et toetada Gpilaste kujunemist

aktiivseteks ning iseseisvateks oppijateks;

4) kasutatakse diferentseeritud dppeiilesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad

individualiseeritud kasitlust ning suurendavad dpimotivatsiooni;

5) rakendatakse niitidisaegseid dpikeskkondi ning Sppematerjale ja -vahendeid;



6) laiendatakse opikeskkonda: veebipohine personaalne dpikeskkond, arvutiklass, koolidu,

muuseumid, nditused, ettevotted jne;

7) tagatakse, et Oppe viltel Opitakse headest tavadest 1dhtuvat veebikéitumist, sealhulgas
virtuaalsetes vorgustikes ning ametlikke infostisteeme (e-kool, e-dppekeskkond, kooli ja
omavalitsuse koduleht) kasutades.

Informaatika oppetegevust kavandades on voimalik kasutada erinevaid lihenemisi:
1) opetada informaatika teemasid eraldi 6ppeainetena

Kool valib iihe dppeteema ja dpetab seda iihes klassis tdies mahus 35-tunnise omaette
Oppeainena (nt iiks tund nidalas terve Oppeaasta jooksul). Terviklik lahenemine vdimaldab

pohjalikumat késitlust ja koigi taotletavate dpitulemuste saavutamist;
2) kombineerida mitme 6ppeteema osadest oma informaatika éppeaine

Kool valib dppeteemade hulgast endale sobilikud elemendid, millest kombineeritakse
oppeaine/kursus. Naiteks I kooliastmes rakendatakse 35-tunnine informaatika valikdppeaine,
milles on nii digitaalse ohutuse, digimeedia kui ka programmeerimise ja robootika elemente.

Opilased saavad igast dppeteemast pdgusa iilevaate ja saavutavad valitud dpitulemused;
3) informaatika éppeteemade 16imimine eri 6ppeainete tundidesse

Kool 16imib dppeteemade elemente eri ainete dpetusse (nt kunst, tdddpetus, matemaatika).
Selline lahendus suunab ainedpetajaid ja IT-spetsialiste enam koostddd tegema, et saavutada

taotletavad Opitulemused.

1.4. Fiiiisiline opikeskkond
Arvutiklassis on Opilasele tagatud jargmiste vahendite kasutamine:

1) internetiiihendusega arvutite jm digiseadmetega, projektori, kdlarite, korvaklappidega

klassiruum, kus on voimalik toole iimber paigutada ja reguleerida;
2) vajaduse korral tahvelarvuti voi isikliku nutiseadme kasutamise voimalus;
3) rithmat66tehnikaid toetavad téovahendid ja -materjalid;

4) multimeedia salvestus- ja to6tlusvahendid ning printeri kasutamise vdimalus.



1.5. Hindamine

Hindamisel ldhtutakse vastavatest pohikooli riikliku dppekava iildosa sétetest ja J. V. Veski
nim Maarja-Magdaleena Pohikooli hindamisjuhendist. Informaatika dpitulemuste saavutatuse
kohta antakse Opilasele tagasisidet Gppeprotsessi kdigus, ldhtudes Spilase Spiiilesannetest.
Kokkuvdtvalt hinnatakse dppeaasta 15pus. Opiiilesanded vdivad olla tehtud kas iiksi voi

rithmatoona.
Jooksvate opiiilesannete lahendamise puhul hinnatakse:
1) dppe plaanipirasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;

2) dppekavas ettendhtud dpitulemuste saavutamist ning seonduvate padevuste olemasolu

veenvat tdendamist dpilase poolt;
3) arvutiga loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ning originaalsust;
4) dpilasepoolset praktilise tegevuse motestamist;

5) opilase isiklikku arengut kursuse jooksul.

2. Ainekavad

2.1. Opitulemused ja éppesisu | kooliastmes

Opilane:

1) kirjeldab, kuidas toimib internet, mis on arvuti riistvara ja tarkvara, toob néiteid
digitehnoloogia turvalisest ja oskuslikust kasutusest infoiihiskonnas;

2) leiab internetist sobiva teksti, pildi, video, animatsiooni ja viitab selle allikale;

3) loob, vormistab, salvestab, taasesitab nii individuaalselt kui ka koostd0s eri liiki digitaalset
sisu (tekst, pilt, esitlus, video, animatsioon jne) ja jagab seda, jargides hea tava ja digiohutuse

noudeid;



4) kirjeldab ja vildib digivahendite kasutamisega seotud riske;

5) kirjeldab elulisi nditeid programmide kasutamisest ja lahendab eakohaseid

programmeerimisiilesandeid méangulistes keskkondades ja/vdi robootikavahenditega;

6) kasutab veebikeskkondi ja e-teenuseid hea tava ja digiohutuse nduetele vastavalt, pordub
probleemi ilmnemisel voi selle kahtlusel abi saamiseks vanema, Opetaja voi mone abi andva

institutsiooni poole.

I kooliastme dppeteemad on ,,Digiseade toovahendina®, ,,Digitaalne ohutus®, ,,Kood* ja

,Digikunst®.

1. Oppeteema ,,Digiseade todvahendina“ eesmirk on anda dpilastele vajalikud baasoskused
digiseadme kasutamiseks, sh tekstitodtluseks, info otsimiseks, hindamiseks ja esitamiseks,

tooks andmetega. Teema on tihedalt 16imitud teiste dppeainetega.

2. Oppeteema ,,Digitaalne ohutus* hdlmab elementaarseid turvandudeid, privaatsuse ning

tervisega seotud riske.

3. Oppeteema ,,Kood* kaudu tutvuvad dpilased minguliselt programmeerimise alustega — see

on sissejuhatus programmeerimisse ja robootikasse.

4. Oppeteema ,,Digikunst“ eesmérk on tutvustada erinevaid digimeediumide loomise

voimalusi (pilt, video, heli, animatsioon) ja nende to6tlemise lihtsamaid votteid.

2.1.1. Oppeteema ,,Digiseade téovahendina®
Opitulemused
Opilane:

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.



Oppesisu

Tookeskkond. Arvuti, server, rakendustarkvara, pilveteenus, nutiseade. Arvutitehnika ja
tarkvara polvkonnad. Kooli infosiisteemide ja e-dppekeskkonna kasutamise reeglid.
Tekstitootlus. Teksti sisestamine, vormindamine ja kopeerimine. Pildi lisamine tekstile.
Failide haldamine. Faili salvestamine, kopeerimine, kustutamine, jagamine. T66 mitme
aknaga. Infokirjaoskus. Info otsimine erinevatest allikatest, kasutamine, viitamine. TO0riistad.
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.

2.1.2. Oppeteema ,,Digitaalne ohutus*

Opitulemused

Opilane:

1) kirjeldab tehnoloogilise ja parismaailma erinevusi ning sarnasusi;
2) kirjeldab, kuidas todtab internet;

3) toob niiteid digitehnoloogia ja interneti turvalisest kasutusest (viirusetdorje kasutamine,

kahtlaste linkide tuvastamine, vajaduse korral suhtluspartneri blokeerimine);
4) selgitab salasona turvalisuse noudeid;

5) salvestab, taasesitab ja jagab digitaalset sisu, jargides privaatsusndudeid ning viltides

kiiberkiusamist;
6) moistab tasulise ja tasuta teenuse erinevusi (nt arvutimangudes, dppides);

7) poordub probleemi ilmnemisel voi selle kahtlusel abi saamiseks lapsevanema, dpetaja voi

mone abi andva institutsiooni/teenuse poole;
8) kirjeldab ja vildib digiseadmete kasutamisega seotud riske tervisele;

9) selgitab arusaadavalt, korrektset sOnavara kasutades torkuva digiseadme voi -rakendusega

tekkinud probleemi; lahendab iseseisvalt v3i juhendi abil lihtsama tehnilise probleemi.

Oppesisu



Digitehnoloogia turvaline kasutamine. Nutirakenduste turvalisus. Turvariskid ja nende
ennetamine nutiseadme kasutamisel, privaatsus ja andmekaitse. Pahavara ja viirusetorje.
Infosiisteemid ja keskkonnad. Internet. Interneti ja wifi turvaline kasutamine.
Veebiplatvormid ja e-teenused: e-post, vilksdnumid, dppeinfosiisteemid, veebipShised
opikeskkonnad. Abikanalid: veebikonstaabel, Targalt Internetis projekt, Lasteabi jne.
Identiteedihaldus. Kasutajakonto loomine. Salasdna valik, tugevus ja kaitsmine. Failide
jagamine interneti koostookeskkonnas, sisse- ja viljalogimine, infosiisteemi ja sotsiaalmeedia
turvaline kasutamine. Avalik ja privaatne suhtlemine. Avalik ja privaatne digisuhtlus, koosto6
veebikeskkonnas. Kiiberkiusamine ja viisakas kditumine vorgus. Eetiline kditumine piltide ja
videote loomisel, jagamisel, avaldamisel. Internetisuhtlusel kasutatav sldng ja liithendid.
Terviseriskid. Digivahenditest tulenevad terviseriskid. Tervisekaitse reeglid ja harjutused.
Tehnilised probleemid. Tehniliste probleemide kirjeldamine ja lahendamine tdrkuva

digivahendi voi rakenduse puhul.

2.1.3. Oppeteema ,,Kood*
Opitulemused
Opilane:

1) kasutab méngulises keskkonnas programmeerides ldhtuvalt algoritmilisest

probleemilahendusest mdisteid programm, muutuja, valik, tsiikkel, sisend ja viljund;
2) kirjeldab elulisi nditeid programmide kasutamisest;
3) selgitab etteantud lihtsa programmi/rakenduse sisu ning ennustab selle t66 tulemit;

4) kavandab ja loob juhiseid jargides lihtsamaid rakendusi, kasutades digitaalseid vai fiitsilisi
vahendeid (nt lastele mdeldud hariduslikud programmeerimiskeskkonnad voi

robootikakomplektid);
5) selgitab programmi testimise vajadust, leiab koodist lihtsamad vead,;

6) laadib internetist alla teiste loodud programme ja kohandab neid, arvestades

autoridigustega.

Oppesisu



Programm. Programmjuhtimisega seadmete t6opShimotted ja lithiajalugu. Programm.
Manguline arenduskeskkond. Algoritmide mdistmine ja rakendamine. Etteantud tegevusjuhise
(kirjeldus, tegevusskeem) realiseerimine méngulises arenduskeskkonnas. Andmed. Andmete
ja tegevuste muutmine. Lihtsamad tiitipalgoritmid. Andmed. Objektid. Objektide omadused ja
meetodid. Muutujad, vaartused. Muutuja kasutamine. Sisendid ja véljundid. Klaviatuur, hiir,
ekraan. Andurid ja tiiturid (robootika). Tegevused. Tegevused ja lihtsamad avaldised.

Aritmeetika pohitehted, loogikaavaldised (vordlused). Valikud if ja else. Kordused.

2.1.4. Oppeteema ,,Digikunst*
Opitulemused
Opilane:

1) otsib internetist eritiitibilist (nt pilt, video, animatsioon jt) digikunsti ja viitab selle allikale;
loob digitaalselt joonistuse ja prindib selle vastavalt eesmérgile sobivate seadetega

(varviline/mustvalge, iihe/kahepoolne jne);
2) digikunsti loomisel 1dhtub korrektse kditumise pohimdtetest;

3) valib kaamera seaded vastavalt pildistamise oludele ning pildistab ja kopeerib foto

seadmest arvutisse, avab selle sobiva rakendusega;

4) jalgib ja kasutab teadlikult lihtsamaid pildipinna organiseerimise votteid;

5) salvestab heli ja kopeerib selle seadmest arvutisse ning avab selle sobiva rakendusega;
6) salvestab video ja kopeerib selle seadmest arvutisse ning avab selle sobiva rakendusega;
7) kombineerib lihtsate votetega pildi, heli ja video.

Oppesisu

Joonistamine. Joonistamine erinevate programmide ja rakendustega. Paberil joonistuse
skaneerimine. Printimine. Pildistamine. Lihtsamad pildistamise reZiimid ja
kompositsioonivotted. Foto eksportimine/importimine kaamerast/nutiseadmest arvutisse,
arvutis avamine. Levinud faililaiendid. Heli. Heli salvestamine. Heli liigutamine seadmest
arvutisse. Arvutis avamine. Levinud faililaiendid. Video. Video filmimine. Video liigutamine
seadmest arvutisse. Arvutis avamine. Levinud faililaiendid. Montaaz. Pildi, teksti, heli ja

video kombineerimine algtasemel. Animatsioon. Autoridigus ja ohutus. Eetika digikunstis.



Teiste autorite teoste otsimine ja kasutamine, sh taaskasutus ja viitamine. Digikunsti

jagamine, seadmete ohutu ning eesmérgiparane kasutamine.

2.2. Opitulemused ja dppesisu |1 kooliastmes
Opilane:

1) vormistab ja salvestab digitehnoloogia abil erinevaid tekste, esitlusi ja digimeedia loovtodid
ning jagab neid, jargides autoridigusi ja digiohutuse ndudeid; Teksti tootlemiseks ja

vormistamiseks kasutab kooliarvutites olevat MS Wordi ja Office keskkonnas Wordi.

2) teeb etteantud andmete pohjal lihtsamat tabeltodtlust, kasutades dpitud valemeid ja esitades

tulemusi sobivate graafikute abil; MS Excel ja Office keskkonnas Excel

3) teab programmeerimise pohimdisteid ja rakendab praktilises tegevuses algoritme ja
programmi loomise etappe iihe haridusliku programmeerimiskeele/arenduskeskkonna néitel

ja/voi haridusrobotitega;

4) teab ja vildib kiibermaailmas valitsevaid riske, haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti

ja ohtude realiseerumisel oskab neile adekvaatselt reageerida;
5) selgitab seadmete vadrkasutamisest tekkida voivaid terviseriske ning arvestab nendega.

I kooliastme Sppeteemad on ,,Digihiigieen®, ,,Programmeerimine*, ,,Digimeedia“ ja

,Digiseade todvahendina®.

1. Oppeteema ,,Digihiigieen* eesmiirk on tagada dpilastele igapievaseks dppetddks vajalikul
baastasemel paddevused digiohutuseks ning veebikeskkonnas suhtlemise ja koostodga

toimetulemiseks.

2. Oppeteema ,,Programmeerimine* eesmirk on siisteemselt tutvustada dpilastele lihtsate
praktiliste tilesannete kaudu programmeerimise pShimdisteid, algoritmide rakendamist ja

programmi loomise etappe iihe haridusliku programmeerimiskeele/arenduskeskkonna naitel.



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

4. Oppeteema ,,Digiseade toovahendina* eesmirk on anda dpilastele vajalikud baasoskused
arvuti kasutamiseks, sh tekstitootluseks, info otsimiseks, hindamiseks ja esitamiseks, tooks

andmetega, ldhtudes etteantud vormistusnduetest ja formaatidest. Teema on tihedalt 16imitud

teiste Oppeainetega.

2.2.1. Oppeteema ,,Digihiigieen® Opitulemused
Opilane:

1) jargib veebilehele kommentaare lisades, veebifoorumi ja postiloendi vahendusel toimuvas

arutelus osaledes nii tunnustatud suhtlusnorme kui ka selle keskkonna noudeid;

2) selgitab ebaeetilise digisuhtluse voimalikke tagajargi ning hindab kriitiliselt veebisuhtluse

sisu ja turvalisust;

3) haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti, sh kasutades mitmeastmelist voi -faktorilist
isikutuvastust ja parooli taaste meetodeid, selgitab oma sotsiaalmeedia vms konto

privaatsusseadete hddlestamise vajadust;

4) kirjeldab kiiberkiusamise olemust, kuidas seda mérgata ja vastavas olukorras kaituda;
rakendab turvameetmeid oma arvuti ja nutiseadme kaitseks (nt viiruse- ja pahavaratorje,

jalitusrakendused jne);

5) kirjeldab ja vildib digivahendi kasutamisest tekkida v3ivaid ohte tervisele (sdltuvus,
liigeseja rithivead, ndgemise halvenemine), teeb vastavaid voimlemisharjutusi (silmadele,

randmetele jne);

6) tuvastab ja lahendab iseseisvalt lihtsamaid probleeme torkuvate digiseadmete voi
rakendustega.
Oppesisu

Digitehnika. Litsentsid (drivara, jaosvara, proovivara, vabavara, vaba tarkvara) ja nendega
seotud véljakutsed seadmete heaolule (piraatlus, viirused, pahavara ja selle levimise eripdrad,

tulemiiiir). Médlupulga ja faili kontroll. Programmide paigaldamine ja eemaldamine.



Operatsioonisiisteemi ja programmide turvaline seadistamine. Teenuste turvalisus,
nutirakenduste privaatsusseaded. Internet. Veebisisu kriitiline hindamine, sotsiaalse
manipuleerimise dratundmine algtasemel. Interneti turvalisus, selle ajalugu ja tinapievased
probleemid. Salakiri, Sifrid ja andmete kriipteerimine. Infosiisteemid ja veebikeskkonnad.
Mitmeastmeline voi -faktoriline isikutuvastus. Mitme virtuaalse identiteedi haldamine,
varikonto. Privaatsusseadete muutmine sotsiaalmeedia keskkonnas. Turvaastme tdstmine
arvutis (privaatne reziim veebilehitsejates, ligipddsuandmete haldamine). Andmete turvaline
siinkroniseerimine erinevate seadmete vahel. Suhtlemine internetis. Turvaline e-posti manuste
avamine. Veebikelmused. Suhtlus avalikus ja privaatses ruumis, infovoo filtreerimine.
Kiiberkiusamine ja sellega toimetulemine. Netikett. Sexting. Internetisldng. Petukirjad. Abi
kiisimine ja pakkumine vorgusuhtluses tekkinud probleemide puhul. Digivahendite m&ju
tervisele ja keskkonnale. Digiseadmete védrkasutus, soltuvus. Oma digikditumise analiiiis.
Ergonoomika digiseadmete kasutamisel. Tervisekaitse reeglid ja harjutused.
Probleemilahendus. Uhilduvuskiisimuste ja lihtsamate turvaprobleemide lahendamine,
internetikeskkondade voimalike probleemide lahendamine, sh turvalisuse suurendamine ja
vajalike programmide leidmine erinevatele operatsioonisiisteemidele ja erineva litsentsiga

(alternatiivsete programmide otsimine internetis).
2.2.2. Oppeteema ,,Programmeerimine* Opitulemused
Opilane:

1) mdistab ja kasutab teadlikult jirgmisi mdisteid: programm, protsess, algoritm, roll (looja,
tditja, kasutaja), muutuja, avaldis, valik, tsiikkel, alamprogramm, programmeerimiskeel,

sisend ja viljund;

2) analiilisib etteantud programmi ja ennustab selle t66 tulemust; teeb selles otstarbekaid (oma

eesmadrgile vastavaid) muudatusi ja tdiendusi;
3) koostab programmi etteantud tegevusskeemi, pseudokoodi voi sonalise kirjelduse alusel;

4) kirjeldab algoritmide ning programmide kasutamise lisandviaértust erinevates

eluvaldkondades;

5) koostab lihtsamaid avaldisi ja algoritme (valik, kordus), mida on vdimalik kasutada

reaalses juhtprogrammis;

6) selgitab rakenduse t60 testimise vajadust ja olemust ning parandab tekkinud vead,



7) koostab lihtsama tilesande (nt sdida mo6da joont) tditmiseks valmisdetailidest mehaanilise

seadme ja selle juhtprogrammi (robootika).
Oppesisu

Sissejuhatus programmeerimisse. Programmjuhtimisega seadmete to0pdhimatted ja ajalugu.
Programm. Protsess. Roll (looja, tditja, kasutaja). Programmeerimiskeel. Arenduskeskkond.
Ulevaade erinevatest vdimalustest ja konkreetsetest kasutatavatest vahenditest, fiiisilised ja
digitaalsed vahendid. Arenduskeskkond, selle seadistamine. Algoritm. Algoritmi mdiste ja
liigid, algoritmi koostamine ja realiseerimine. Etteantud tegevusjuhisest (kirjeldus,
tegevusskeem, pseudokood) arusaamine, ise koostamine ja rakendamine. Andmete ja
tegevuste otstarbekas muutmine. Lihtsamate tiitipalgoritmide kasutamine. Andmed. Objektid,
objektide omadused ja meetodid (tegevused), vadrtused. Muutujad. Muutujale vadirtuse
omistamine ja kasutamine. Sisendid ja viljundid. Klaviatuur, hiir, ekraan. Andurid, tiiturid
(robootika). Tegevused ja avaldised. Lihtsamad teksti-, loogika- ja arvavaldised. Valikud.
Tingimuslause (if ja else). Kordused. Lopmatu kordus. Kordamine teatud arv kordi.
Kordamine etteantud tingimusel. Kordus korduse sees. Alamprogramm. Alamprogrammi
kasutamine. Protseduurid/funktsioonid parameetritega. Mehhatroonika (robootika).
Fiitisikalised ndhtused. Andurid. Taiturmehhanismid. Robootika. Robootikastisteemi

komponendid: mikrokontroller, mootor, andurid, lilkkurmehhanism. Roboti navigatsioon.
2.2.3. Oppeteema ,,Digimeedia“ Opitulemused
Opilane:

1) selgitab fotokaamera t66pohimotteid ja korrektset hooldust, valib kaamera seaded vastavalt

pildistamisoludele, pildistab (fotokaamera, nutiseade);

2) valib vastavalt olukorrale sobiva graafikaliigi, tarkvara ja failitiiiibi, arvestades raster- ja

vektorgraafika erinevusi;

3) tuvastab digifoto puudused (kontrast, varvid, teravus, valge tasakaal) ja t66tleb fotot

vastavate tooriistadega puuduste vahendamiseks;
4) rakendab portreefoto todtlemisel erinevaid votteid (nt retuSeerimine);

5) kasutab 3D-jooniseid ja printerit eesmargiparaselt — jooniste arvutisse laadimiseks, nende
muutmiseks ja printimiseks ettevalmistamiseks, pidades silmas 3D-printeri to6pShimdtteid ja

autoridigusi;



6) salvestab ja tootleb heli ja videot nutiseadme ja arvuti abil;

7) kombineerib teksti, heli, pilti ja videot, kasutades erinevaid iilleminekuid ja efekte; 8)

nimetab digimeedia arengus olulisi siindmusi;
9) kirjeldab tehis- ja liitreaalsust ja nendevahelisi erinevusi.
Oppesisu

Pildistamine. Kaamera t66pohimdtted. Lééts, katiku ava, sdriaeg, tundlikkus (ISO). Kaamera
8 seadistamine. Pildistamine kaamera ja nutiseadmega. Pildi salvestamine arvutis ja
nutiseadmes (resolutsioon, piksel, faili suurus). Pildit6otlus. Pildiparandused — kontrastid,

vérvid, teravus. Valge tasakaal.

Arvutigraafika. Vektor- ja rastergraafika. VVektorgraafikaga joonistamine, olemasolevatest

kujunditest uute loomine. Vektorgraafika varvimine. Varvi iileminekud (gradient).

3D-graafika. 3D-kujundite omadused. 3D-kujundi loomise protsess: tekstuur, sdrestik,
varjutamine, renderdamine. Baaskujunditest uue 3D-kujundi loomine. 3D-objektide
modelleerimine 3D-printimiseks. 3D-jooniste leidmine internetist, allalaadimine, muutmine ja
3D-printimiseks ettevalmistamine. 3D-printer, selle liigid ja osad, t66votted ja ohutus.

Failiformaadid.

Tehis- ja liitreaalsus (VR, AR). Tehis- ja liitreaalsuse vahelised erinevused, tehnilised
lahendused, vajalikud lisaseadmed, praktilised rakendused.

Heli. Erinevad helikandjad. Heli salvestamise ajalugu. Analoog- ja digitaalheli. Heli

salvestamine ja taasesitamine. Audiokaablid ja -pistikud. Algtasemel helito6tlus.

Video. Filmimine. Digitaalne video. Videotdotlus: teksti, pildi, heli, ja videoklippide montaaz.
Autoridigus ja litsentsid. Autoridiguste kaitse internetist saadud pildi- ja videoklippide

taaskasutamisel. Autorile viitamine ja litsentsid. Oma metaandmete lisamine failidele.
2.2.4. Oppeteema ,,Digiseade téovahendina* Opitulemused

Opilane:

1) sisestab, vormindab ja kopeerib eri tiitipi tekste (sh nt plakatit, kuulutust);

2) kasutab digiseadet ohutult ja sdastlikult;

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



4) salvestab, kopeerib, kustutab ja pakib kokku faile, to6tab mitme aknaga;
5) otsib infot, kasutab ja hindab seda allikakriitiliselt, védldib plagiaati;

6) koostab etteantud andmestiku pdhjal andmetabeli, sagedustabelid ja sobivat tiiiipi
diagrammid (tulp-, sektor- voi joondiagrammi), sorteerib ja filtreerib andmeid, kasutab
lihtsamaid tabelarvutuse funktsioone (summa, aritmeetiline keskmine, max, min), haldab ja

kaitseb oma andmeid;

7) koostab ja disainib teksti, diagramme, pilte, audiot, videot ja tabeleid sisaldava esitluse

etteantud teemal.
Oppesisu

Tekstitootlus. Teksti sisestamine, vormindamine ja kopeerimine. Plakati voi kuulutuse
koostamine ning kujundamine. To6vatted: ohutu ja sééstlik arvutikasutus. Referaadi
vormindamine: péis ja jalus, lehekiilgede nummerdamine; pealkirjade laadid; sisukorra

automaatne genereerimine; viidete ja kasutatud allikate loetelu automaatne koostamine.

Failide haldamine. Faili salvestamine, kopeerimine, kustutamine, pakkimine. T66 mitme
aknaga. Infokirjaoskus. Info otsimine, kasutamine, hindamine. To6riistad. Plagiaat.
Allikakriitilisus.

T66 andmetega. Andmetabeli ja sagedustabeli koostamine. Diagrammi loomine sagedustabeli
pohjal. Andmete sorteerimine ja filtreerimine. Lihtsamad funktsioonid tabelarvutuses
(summa, aritmeetiline keskmine, max, min). Andmete kéttesaadavus, haldamine ja kaitse.

Esitluse koostamine.

Esitluse disain ja vormistamine. Slaidi iilesehitus ja kujundus. Teksti, pildi, tabeli ja

diagrammi sisestamine slaidile.



