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Arvutidpetus

1. Ainevaldkonna Uldosa

1.1. Valdkonnapadevus
Arvutidpetuse tundides omandatakse arvuti kasutamise esmased teadmised ja oskused. Opilased omandavad oskuse kasutada arvutit
teabeallikana, ainetundides omandatu kinnistamiseks ja kordamiseks. Pdhikooli lihtsustatud Oppe digioskuste Opetamisega
taotletakse, et dpilane:

1) valdab igapdevaelus arvuti ja nutiseadme kasutamisel vajaminevaid baasoskusi;

2) kaitseb ja haldab oma digitaalset identiteeti;

3) teadvustab ja valdib arvuti ja nutiseadme kasutamisel tekkida vdivaid ohte oma tervisele;

4) jargib digikeskkondades samu moraalindudeid nagu igapéevaelus;

5) saab aru ja kasutab arvutialast eesti keelset terminoloogiat.

1.2. Ainetundide jaotus
Arvutidpetust dpitakse 3.-6. klassini.
Né&dalatundide jaotumine klassiti:

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

Arvutidpetus - - 1 1 1 1 - - B
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1.3. Ainevaldkonna I8iming, Gldpadevuste saavutamine ja dppekava labivate teemade kasitlemine ainevaldkonnas

1.3.1. L8iming teiste ainevaldkondadega

Arvutidpetuses on olulisel kohal 16imitud Ope teiste ainevaldkondadega.

Eesti keel

Keskendutakse internetile kui infoallikale, Gpitakse anallilisima, vordlema ja hindama leitud andmeid, infot ja digisisu,

teatmeteoste ja sdnaraamatute kasutamist. Tahelepanu pdodratakse digekirjale e-kirjade, referaatide jne. kirjutamisel kui ka
suhtlusvorgustikes suhtlemisel. Omandatakse eestikeelne arvutialane terminoloogia.

Matemaatika

Arvutidpetuse dppimisel on abiks matemaatika kaudu kujundatavad oskused ja dpitavad mdisted: valemite koostamine,
mdatihikud, Ghikute teisendamine, aja ja raha planeerimine, kalkulaatori kasutamine, diagrammide koostamine, andmete
lugemine, Exeli kasutamine.

Ajalugu

Opilased saavad uurida erinevaid ajaloolisi sindmusi, isikuid ja kultuurilisi arenguid Iabi digitaalsete allikate.

Inimesedpetus

Inimesedpetuses Opetatakse toimetulekut tdnapdeva Uhiskonnas — teabe hankimine, erinevad suhtlusvGimalused, pangateenused, e-
riik ja uhiskond, ID -kaart , interneti turvalisus jpm. Tehisintellekti vBimalused ja kasutamine dppetdos.

Kunstidpetus ja muusikadpetus

Arvuti vBimaldab dpilastel luua digitaalset kunsti, kasutades erinevaid graafikaprogramme ja tdoriistu. Arvutiprogrammid ja
veebipdhised rakendused pakuvad véimalusi muusika 6ppimiseks ja digitaalsete heliloomingute loomiseks kombineerides helisid,

instrumente ja efekte.
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Voorkeel

Arendatakse voorkeele oskust: tdlkimine, tekstide lugemine, suhtlemine. Interaktiivsed keeleGppe voimalused aitavad kaasa
sOnavara, grammatika, h&élduse ja kuulamisoskuse arengule.

Liikumisdpetus

Arvutipdhised rakendused ja seadmed vBimaldavad jalgida oma treeninguid, tervisenditajaid ja flisilist aktiivsust, aidates paremini
mdista oma tervist ja arendada tervislikke eluviise. Oppevideod aitavad tutvustada erinevaid treeninguid, tehnikaid ja anda
spordialaseid teadmisi.

T060- ja tehnoloogiadpetus

Teabe hankimine materjalide ja nende tootlemise kohta, jooniste tegemine. Opitakse programmeerimist: to6pingi ja arvuti koostood

CNC laserl@ikur, kompuuter-tikkimismasin.

1.3.2. Uldpadevuste saavutamine

Kultuuri- ja vaartuspadevus

Keskendutakse eetilisele kaitumisele internetis, Opetades dpilastele privaatsuse, autoridiguste ja digitaalse suhtluse pdhimotteid ning
aidates neil mdista oma tegevuse moju teistele. Opitakse dra tundma kiiberkiusamise ilminguid ning vaartustama turvalist keskkonda.
Opitakse vadrtustama enda loomingut tekstiloome, arvutijoonistuste, multimeedia kaudu.

Sotsiaalne ja kodanikupadevus

Keskendutakse ohutule kaitumisele veebikeskkondades ja suhtlusplatvormidel: turvaliste salasdnade valimine, isikuandmete kaitse,

enda digitaalse jalajalje teadvustamine/jalgimine. Vastutustundlik suhtumine arvutiseadmetesse.
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Enesemaaratluspadevus

Jargitakse terveid eluviise arvuti ja nutiseadme kasutamisel (sh kehaasend ja valgustus, arvutimangu- vOi internetisdltuvuse
valtimine), vadrtustatakse liikumis- ja puhkepause.

Opipadevus

Saadakse vajalikud teadmised arvuti ja nutiseadmete kasutamiseks Gppetdds, tegeletakse kaasaegse Gpipadevuse kujundamisega
digitaalses keskkonnas (info otsimine, to6tlemine, analttsimine ja esitlemine).

Saadakse oskus ja praktiline kogemus liitumiseks veebitunniga Teamsis. Opitakse kasutama Stuudiumi, kontoritarkvara Office 365
ning selle erinevaid rakendusi.

Suhtluspadevus

Opilased kasutavad korrektset eesti keelt, Opitakse kasutama erinevaid viise interneti teel suhtlemiseks (e- kiri, erinevad
suhtlusvdrgustikud).

Matemaatika-, loodusteaduste- ja tehnoloogiaalane padevus

Opitakse koguma ja uurima ja analiilisima andmeid ning tegema statistikat.

Saadakse algteadmised programmeerimisest , dppides loogilist métlemist ja probleemide lahendamist (LegoWedoEducation 2,
Sphero Bolt, BeeBoT, Footon HEV).

Ettevotlikkuspadevus

Opilased kasutavad oma digiteadmisi ka véljaspool digidpetuse tundi erinevate dppelilesannete taitmisel vdi oma huvidega
tegelemisel.

Digipadevus

Orienteerub ja tegutseb infotehnoloogilises maailmas eesmargiparaselt. On teadlik digikeskkonna ohtudest, oskab end kaitsta ja
teab, kust saada abi. Otsib ja kasutab infot, tunneb lihtsamaid programme ja keskkondi. Jargib digikeskkonnas tldkehtivaid

moraali- ja vaartuspbhimotteid. Digitaalset sisu luues voi koostades arvestab autoridigustega.
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1.3.3. Labivad teemad

Elukestev Gpe ja karjaari planeerimine.

Voimaldatakse juurdepaasu erinevatele ametialastele koolitustele, karjdérinbustamisele ja téootsingutele suunatud platvormidele.
Arendatakse ja Opetatakse oskusi tooturul konkureerimiseks (CV koostamine, avalduste kirjutamine).

Keskkond ja jatkusuutlik areng

Aidatakse mdista oma digitaalse tegevuse mdju keskkonnale, sealhulgas elektroonilise jélje suurust ja e-teenuste kasutamise moju
Okostisteemile.

Kodanikualgatus ja ettevotlikkus

Opilasi julgustatakse olema loovad ja uuenduslikud oma ideede arendamisel ja elluviimisel. Opilased saavad kasutada digitaalseid
vahendeid ja tehnoloogiaid.

Kultuuriline identiteet

Arvutidpetus pakub vdimalusi kultuuridevaheliseks suhtluseks ja koostdoks e-Opilasvahetuste ja projektide néol, véimaldades
kasutada digitaalseid vahendeid oma kultuurilise identiteedi véljendamiseks ja jagamiseks luues digitaalseid kunstiteoseid vOi
multimeedia projekte.

Teabekeskkond

Opilased saavad omandada teavet mitmesuguste digitaalsete allikate kaudu: internet, e-8pikud, e-raamatukogud jne. Opitakse teabe
kategoriseerimist, organiseerimist ja sailitamist digitaalses keskkonnas.

Opitakse eristama usaldusvaarseid allikaid ebatapsetest vdi eksitavatest ning hindama teabe asjakohasust ja usaldusvaarsust.
Tehnoloogia ja innovatsioon

Tahelepanu pooratakse kooli ja Gppetddga seonduvatel praktilistele tlesannetele, mis eeldavad tehnoloogia rakendamist erinevates
ainetundides voi huvitegevuses. Opilastel véimaldatakse kasutada erinevaid tehnoloogiavahendeid (siilearvutid, tahvelarvutid,

lauaarvutid) ning dppida ja osaleda virtuaalsetes dpikeskkondades (ClassVR virtuaalprillid). Opitakse kasutama tehisintellekti.
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Tervis ja ohutus

Opitakse digeid kehaasendeid ja ergonoomilist arvutikasutust. Opetatakse ekraaniaja juhtimist, sailitamaks tasakaalu ekraanikasutuse
jateiste tegevuste vahel nagu sport, sotsiaalsed suhted ja huvialad. Seda toetab tervist edendava kooli pohimdtete rakendamine koolis,
oleme Liikuma Kutsuv Kool.

Opitakse kaituma kiiberkeskkondadest tulenevate ohtude puhul ning otsima vajaduse korral abi. Oleme Kiusamisvaba Kool.
Vaartused ja kdlblus

Eetiline kditumine veebikeskkondades: veebiturvalisus, kiiberkiusamine, autoridigused ja privaatsus.

Julgustatakse analliisima digitaalseid allikaid, hindama nende usaldusvééarsust ning Kriitiliselt métlema digitaalsete tehnoloogiate ja

teenuste kasutamise Ule.

1.4. Ainevaldkondlikud hindamise erisused, dppekorralduse ja dppekeskkonna erisused

1) Hindamisel arvestatakse Gpilase individuaalsete vdimetega. Esitatakse lisakiisimusi,selgitatakse kiisimused lahti, sbnastatakse
kisimused Umber.

2) Opilased, kellele on maaratud 10K, hinnatakse 10K alusel. Vajadusel kohandatakse &ppematerjale vastavalt dpilase
vOimetele.

3) Hinnatakse vastavalt kooli hindamisjuhendile.

4) Ope korraldatakse vastavalt vajadusele, kaasates abidpetaja, kasutades dpilasteeraldamist ruumis, 6petades védiksemates
gruppides voi Uihele dpilase mdeldud dppena.

5) Opilasele vdimaldatakse kasutada tilesannete tegemiseks lisaaega.

6) Opilasel vdimaldatakse kasutada erinevaid tehnoloogiavahendeid.



Arvutidpetus

2. Oppeaine kirjeldus ja eesmargid
2.1. Oppeaine kirjeldus

Arvutidpetus pakub dpilastele vdimalust omandada ja stivendada arvuti kasutamisoskust. Informaatika 6pe on kavandatud nii, et see
oleks kooskdlas reaalmaailma vajadustega, pakkudes Opilastele praktilisi oskusi, nagu andmete analliiis, programmeerimine ja
digitaalse sisu loomine. Lisaks tehnilistele oskustele r6hutab informaatika ka Kriitilist motlemist, probleemide lahendamist ja
meeskonnat6dd, mis on olulised oskused igas eluvaldkonnas.

Esimeses kooliastmes integreeritakse informaatika teistesse Oppeainetesse, andes Opilastele esmase kokkupuute digitaalsete

to6vahendite ja pohiliste programmeerimiskontseptsioonidega.

Teises kooliastmes suureneb tehniline stigavus, kus Opilased dpivad programmeerimist ja digimeedia loomist, samuti digitaalset

hligieeni, mis on oluline turvalise internetikasutuse tagamiseks.

Tutvutakse tehisintellektiga ning dpitakse seda eesmargiparaselt dppetdds kasutama.
2.2. Eesmargid

Digioskuste dpetamise Uldeesmark on tagada tdhustatud tuge ja erituge vajavatele dppijatele digiseadmete ja arvuti kasitsemise
baasoskused, arendades Oppijate digipadevusi ning lahtudes igapéevastest arvuti ja interneti kasutamise vajadustest koolis ja

iseseisvas elus. Opitulemuste saavutamisel on oluline dpetaja abi ja juhendamine.

Oppeaine eesmérgiks on, et 6. klassi 15petaja valdab peamisi to6vdtteid arvutil igapaevases dppetdds eelkdige jdukohasel tasemel

infot otsides, téddeldes ja analtitisides ning tekstidokumente ja esitlusi koostades.



Arvutidpetus

3. Ainekavad

3.1. | kooliaste

3.1.1. | kooliastme I6puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

Opilane:
1) teab, kuidas avada ja sulgeda arvutit/tahvelarvutit korrektselt;
2) tunneb arvuti komponente (hiir, klaviatuur, ekraan) ja nende funktsioone;
3) on teadlik interneti ohtudest ja teab, kuidas ennast kaitsta;
4) vaartustab oma ja teiste privaatsust internetis;
5) teab, mis on meiliaadress, Stuudiumi konto ja parool ning kuidas neid dpetaja abiga kasutada;
6) kasutab iseseisvalt dppetdos vajalikke programme ja nutirakendusi;
7) jargib diget kehahoiakut arvutiga tootades ja teab, millal on vaja puhata;
8) salvestab, leiab, avab ja laadib alla faile;
9) pildistab ja filmib digivahendiga;
10) kasutab joonistus- ja tekstitootlusprogramme Gpetaja juhendamisel;
11) oskab otsida infot kooli kodulehelt dpetaja abiga;
12) omab esmast kokkupuudet programmeerimisega.



3.1.2. | kooliastme Opitulemused
3. klassi 6petaja:

Arvutidpetus

1) oskab avada ja sulgeda arvutit/tahvelarvutit korrektselt, tunneb arvuti komponente (hiir, klaviatuur, ekraan) ja nende

funktsioone;

2) kasutab iseseisvalt dppetdos vajalikke programme ja nutirakendusi;

3) jargib biget kehahoiakut ja teab puhkamise vajalikkust;
4) on teadlik interneti ohtudest ja kaitseb end nende eest;
5) salvestab, oskab leida, avada ja alla laadida faile;

6) pildistab ja filmib digivahendiga;

7) joonistab kasutades erinevaid joonistusprogramme;

8) kasutab tekstitootlusprogrammi dpetaja juhendamisel;

9) omab meiliaadressi, Stuudiumi kontot ja parooli ning kasutab neid dpetaja abiga;

10) oskab otsida infot kooli kodulehelt Gpetaja abiga;

11) omab kokkupuudet programmeerimisega.

3.1.3. Opitulemused ja &ppesisu klassiti
3. klass

Opitulemused

Oppesisu

1) Teab arvutiklassi ja arvutite kasutamise reegleid;

2) avab ja sulgeb arvutit/tanvelarvuti jargides heakorra
reegleid;

3) teab, mis on arvuti ja kuidas see tootab (teab, mida teevad

hiir, klaviatuur ja ekraan);

Sissejuhatus ainesse

Arvutiklassi  ja arvutite kasutamise reeglid.

arvutiga/tahvelarvutiga.
Erinevate arvutite sisse ja vélja ltlitamine.

Arvuti riistavara, otstarve, kasutamine.

Tutvumine
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4) avab, kasutab ja sulgeb arvutis/tahvelarvutis Gppetdos
vajalikke programme/nutirakendusi

5) teab Oiget keha- ja kdteasendit, puhkamise vajalikkust;

6) on teadlik interneti kasutamise ohtudest;

7) oskab salvestada Gpetaja abiga tehtud t66d ettenéhtud kohta,
oskab leida ja avada salvestatud faili uuesti;

8) oskab Opetaja abiga tehtud t66d allalaadida;

9) pildistab ja filmib digivahendiga;

10) joonistab joonistusprogrammis;

11)avab ja kasutab Opetaja juhendamisel tekstitootlus-
programmi;

12) vormindab arvutiga lihemaid tekste, jargides tekstitootluse
pdhireegleid ( suur ja véike algustéht: teksti joondamine,
pildid, reavahetused ja tihikud);

13) oskab kasitseda arvuti sisendseadmeid,;

14)teab mdoistet aadressiriba ning oskab sinna sisestada
ettekirjutatud veebiaadressi;

15) omab meiliaadressi, Stuudiumi kontot, parooli ning kasutab
neid dpetaja abiga;

16) oskab otsida infot kooli kodulehelt dpetaja abiga;

Kasutajakontoga sisse- ja véljalogimine.

Digitaalne ohutus

Kontod ja turvalisus (turvaline parool, netikett).

Ohud tervisele.

Liikumispausid ja erinevad harjutused silmadele, katele, rihile.
Failihaldus

Kaustade loomine, dokumendi salvestamine kausta.

Failide leidmine, avamine, allalaadimine.

Digikunst

Fotode tegemine digivahendiga, vaatamine, kustutamine lihtsad
nipid (sdrmega teravustamine, objektiivi puhastamine). Kollaazi
loomine, filmimine.

Joonistamine erinevates joonistusprogrammides, veebis ja
nutiseadme rakenduses.

Tekstitootlus

Arvuti sisendseadmed: hiir ja klaviatuur.

Tutvumine tekstitodtlusprogrammiga (MS Word).

Lahiteksti, luuletuse sisestamine ja illustreerimine; tekstile pildi
lisamine; teksti kopeerimine ja kleepimine.

Pealkirja ja teksti joondamine.

Tuhikute Oigekiri (kahe sona vahele, kirjavahemarkide jarel

tihik); téstuklahvi (shift) kasutamine; enter klahvi kasutamine.
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17) mbistab ja jargib Opetaja juhendamisel viisakusreegleid

digivahendi/digikeskkondade kasutamisel, nendes
suhtlemisel ja koost0o tegemisel;
18)omab  Opetaja  juhendamisel esmast kokkupuudet

programmeerimisega.

Suur-, véike-, kirja- ja trukitaht; teksti valimine hiire abil; Kirja
suuruse muutmine (tavaline 12, font); teksti varvi muutmine
Pimekirja portaaliga tutvumine (www.typing.com ja

www.typingstudy.com, https://pelala.net/klahvu/ ) ja lihtsamate

harjutuste tegemine.
Internet

Internetiotsingu  Oppimine, turvalise interneti kasutamise
reeglid; Google’i otsingumootori kasutamine; Outlooki ja
Stuudiumi kasutamine, e-kirja saatmine; info otsimine kooli
kodulehelt.

Koost6o ja suhtlus

Nutitelefoniga helistamine, sdnumite saatmine.

Videotunniga thinemine/videokdned.

Programmeerimine

Robotite seadistamine ja hdadlestamine; robotitega etteantud
ulesannete taitmine; liilkumise juhtimine (otse, tagasi, vasakule,

paremale).



http://www.typingstudy.com/
https://pelala.net/klahvu/

3.2. Il kooliaste

3.2.1. Il kooliastme IGpuks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

Opilane:
1) avab jasulgeb veebilehitsejas sakke ning leiab seadmest salvestatud sisu;
2)  osaleb juhendaja abiga videokohtumistel;
3) kasutab veebirakendusi koostooks ja jagab faile juhendaja abiga;
4)  kasutab tekstitootluse pdhifunktsioone, digekirjakontrolli ja viitab korrektselt internetist leitud materjalidele;
5) joonistab, pildistab, filmib ja salvestab nutiseadmega;
6) loob ja redigeerib digitaalset sisu, koostab kollaaze ja plakateid ning loob animatsiooni;
7)  kasutab sulearvuti puuteplaati ja klahvikombinatsioone;
8)  juhib ja ehitab lihtsamaid roboteid;
9) jargib turvalise digisuhtluse pdhimdtteid ja pd6rdub vajadusel téiskasvanu poole abi saamiseks;
10) suhtub vastutustundlikult digisuhtlusesse, jargides netiketi reegleid:;
11) hoiab oma seadmed ja digitaalse identiteedi turvalisena, sh salasdnade kaitsmine ja seadmete seadistamine;
12) poorab téhelepanu digiseadmete kasutamisega seotud terviseriskidele ning teeb ennetavaid harjutusi;
13) valdib nutis6ltuvust, jalgides seadmete kasutamise aega.
%.2.3. [l kooliastme Gpitulemused
Opilane:
1) eristab votmesOna veebiaadressist, tunneb dra otsingukasti ja aadressiriba;
2) avab ja sulgeb veebilehitsejas sakke ning leiab seadmest salvestatud sisu;
3) osaleb juhendaja abiga videokohtumistel,

Arvutidpetus



4)
5)
6)
7)
8)
9)
10)
11)
12)
13)
14)
15)
16)
17)
18)
19)

teab ja tunneb &ra digisuhtluse ohte, podrdub abi saamiseks taiskasvanu poole;
jargib netiketi reegleid veebisuhtluses;

kasutab veebirakendusi koostooks ja jagab faile juhendaja abiga;

kasutab tekstitootluse pdhifunktsioone ja Gigekirjakontrolli;

joonistab, pildistab, filmib ja salvestab heli nutiseadmega;

loob digitaalse sisu ja redigeerib teksti ning pilte;

viitab internetist leitud materjalidele;

koostab kollaaze ja plakateid,

loob animatsiooni;

puhastab digiseadet ja Uhendab lisaseadmeid;

kasutab silearvuti puuteplaati ja klahvikombinatsioone;

loob, kaitseb ja muudab salasénu ning seadistab seadmeid turvalisemaks;
jalgib digiseadme kasutamise aega ja valdib nutiséltuvust;

teeb silmadele, katele ja ruhile harjutusi ning teab terviseriske;

oskab saata korrektset e- Kirja;

juhib ja ehitab roboteid (LegoWedoEducation 2, Sphero Bolt, BeeBoT, Footon HEV).

4. klass

Arvutidpetus

Opitulemused Oppesisu

1) Kirjeldab dpetaja suunamise ja selgituste abil digitaalse Digihtgeen

seadmega tootades voimalikke riske oma tervisele;

16petamisel).

Energia siistlikkus (arvuti ja programmide sulgemine t60
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2) oskab leida internetist ja kopeerida tekstifaili voi esitlusse
erinevas formaadis algmaterjali (tekst, pilt);
3) omab meiliaadressi, Stuudiumi kontot, parooli ning kasutab
neid dpetaja abiga;
4) otsib ja leiab infot kooli kodulehelt;
5) laeb materjali veebikeskkonda;
6) kirjutab arvutiga lihemaid ja pikemaid tekste jargides
tekstitootluse pdhireegleid;
7) oskab vormindada sisestatud teksti;
8) loob ja salvestab Gpetaja junhendamisel digitaalset sisu;
9) laeb Opetaja juhendamisel arvutisse fotosid;
10) juhib 6pitud roboteid ja selgitab lihtsamaid programme;
11) lahendab lihtsamaid programmeerimise tlesandeid
veebis/nutiseadmes;

12) Uhendab Gpitud roboteid arvutiga.

Kiiberkiusamine- mairkamine ja sellele reageerimine,
digisuhtluse voimalikud tagajérjed.
Terviseriskid: sOltuvus, liigese- ja riihivead, ndgemise

halvenemine.

Liikumispausid ja erinevad harjutused silmadele, kétele, runhile.
Internet

Infootsing internetist, vGtmesdna, veebiaadress, otsingukast,
sakk; Outlooki ja Stuudiumi kasutamine, e- Kirja saatmine, info
otsimine kooli kodulehelt; materjali lisamine Terasse.
Tekstitootlus

Kirja suuruse, vérvi ja lehe suuna muutmine.

suur ja vaike algustéht; kirjavahemargid, reavahetused ja
tihikud.

Teksti joondamine, sisestamine ja kopeerimine internetist ning
teisest dokumendist.

Teksti

kasutamine (paks, kaldkiri, alla joonimine); rGhutatud Kiri, la-

vormindamine:  erinevate  kirjakujundusfontide
ja alaindeks; laadid ja dokumendimallid; loetelud; vérvid,
joonised, pildid.

tutvumine

Pimekirja portaalidega (www.typing.com ja

www.typingstudy.com, https://pelala.net/klahvu/).
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Multimeedia

Joonistamine vaba kéega, kujundite kasutamine. Joonistus,
koomiks, animatsioon, pildilugu, videokollaaz jne.;
Pildistamine kaamera ja nutiseadmega. Pildi salvestamine
arvutis ja nutiseadmes.

Programmeerimine

Lihtsa programmi sisu selgitamine dpetaja abiga. Tahelepanu
pooramine kaskude jargnevusele. Roboti kasutamine (Bee-Bot,
Sphero Bolt, Footon HEV).

5. klass
Opitulemused Oppesisu
1) kirjeldab Opetaja suunamise ja selgituste abil digitaalse | Digihligeen
seadmega tootades voimalikke riske oma tervisele; Energia sééstlikkus (arvuti ja programmide sulgemine t66
2) on teadlik interneti kasutamise ohtudest; IGpetamisel.
3) omab algteadmisi viisakast kditumisest internetis; Haldab ja | Klberkiusamine- markamine ja sellele  reageerimine,
kaitseb oma digitaalset identiteeti; digisuhtluse voimalikud tagajarjed.
4) otsib internetist infot, kasutades votmesdnu ja veebiaadressi, | Ohud internetis.
kisides vajadusel Gpetaja abi; Terviseriskid: sdltuvus, liigese- ja riihivead, né&gemise
5) oskab iseseisvalt sisse logida enda e-posti ning saata | halvenemine.

korrektset e- kirja;
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6) vormindab arvutiga lihemaid ja pikemaid tekste jargides
tekstitootluse pohireegleid;

7) oskab Opetaja abiga jagada Gihisdokumenti;

8) koostab etteantud andmestiku pdhjal andmetabeli;

9) oskab laadida arvutisse videosid ja helisalvestisi;

10) too6tleb videosid ja pilte meediaprogrammiga Opetaja abiga;

11) juhib ja ehitab juhendi jargi lihtsamaid roboteid, lahendab
lihntsamaid  programmeerimisiilesandeid  veebis  vdi
nutiseadmes;

12) oskab thendada ja lahti Uhendada erinevaid lisaseadmeid

digivahendiga voi arvutiga.

Liikumispausid ja erinevad harjutused silmadele, katele, runhile.
Internet

Erinevad veebilehitsejad, otsingumootorid.

Otsingusona.

E-post: uus Kiri, Kirjale vastamine, kirja kustutamine, teema
valimine kirjale, kirja edastamine, kirja lugemine, kirja saatmine
mitmele adressaadile.

Tekstitootlus

Teksti sisestamine ja kopeerimine.

Kirja suuruse, vérvi ja lehe suuna muutmine.

Teksti vormindamine: suur ja véike algustéht; kirjavahemargid,
reavahetused ja tuhikud; réhutatud kiri; Gla- ja alaindeks; sdna-,
rea-, I6iguvahe; teksti joondamine; laadid ja dokumendimallid;
loetelud; varvid, joonised, pildid.

Tekstidokumendi loomine OneDrivega; dokumendile nime
andmine ja selle jagamine;
Tabeli lahtrite

sisestamine (nt. tunniplaani); veergudele ja ridadele pealkirja

koostamine: suuruse  muutmine;  teksti

lisamine; kogutud andmete tabelisse sisestamine.

Pimekirja portaaliga tutvumine (www.typing.com ja
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www.typingstudy.com https://pelala.net/klahvu/ ) ja lihtsamate
harjutuste tegemine.

Multimeedia

Animatsioon ja animatsiooni liigid.

Video ja heli salvestamine; lihtsad reeglid filmimisel; video
ulekandmine  arvutisse, taasesitamine; video  arvutist
kustutamine.

Programmeerimine

Etteantud lihtsa programmi tahenduse selgitamine abiga.
Juhendi jargi lihtsama roboti ehitamine ja juhtimine.

Roboti ja erinevate lisaseadmete (hiir, mélupulk, kdvaketas,
akupank) hendamine ja lahti ihendamine digiseadme vdi
arvutiga.

Programmeerimisulesannete lahendamine veebis vdi
nutiseadmes.

Programmeerimiskeeled (olemasolust teadmine).

Mitmekdlgsete vBimalustega roboti kasutamine.
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6. klass
Opitulemused Oppesisu
1) Kirjeldab Opetaja suunamise ja selgituste abil digitaalse | Digihiigeen

seadmega tootades voimalikke riske oma tervisele;

2) on teadlik interneti kasutamise ohtudest;

3) omab algteadmisi viisakast kditumisest internetis;

4) hindab kriitiliselt veebisuhtluse sisu ja turvalisust;

5) otsib internetist infot, kasutades votmesdnu ja veebiaadressi,
vajadusel dpetaja abiga;

6) oskab iseseisvalt logida enda e-posti ning saata korrektset e-
Kirja;

7) ujundab esitluse loetavalt ja esteetiliselt, l&htudes
jargmistest kriteeriumitest: optimaalne infohulk slaidil,
marksdnad sidusa teksti asemel, allikatele viitamine;

8) kujundab dpetaja abiga sundmuse plakati vajaliku
informatsiooniga;

9) juhib ja ehitab juhendi jérgi lihtsamaid roboteid, lahendab
lihntsamaid  programmeerimise  Ulesandeid  veebis/
nutiseadmes;

10)oskab (ihendab ja lahti (hendada erinevaid lisaseadmeid

digivahendiga voi arvutiga.

Energia sdistlikkus.

Arvuti ja programmide sulgemine. Digitaalne identiteet,
identiteedivargus.

Kiiberkiusamine, hoidumine, mirkamine, teavitamine.
Veebisuhtluse sisu ja turvalisus, voimalikud tagajérjed.
Digivahendite liigsest kasutamisest tekkida vdivad ohud.
Petukirjad, valeinfo veebis.

Liikumispausid ja erinevad harjutused silmadele, kétele, riihile.
Internet

Erinevad veebilehitsejad, otsingumootorid.

Otsingusdna.

E-post: uus kiri, kirjale vastamine, Kirja kustutamine, teema
valimine kirjale, kirja edastamine, kirja lugemine, kirja saatmine
mitmele adressaadile.

Tekstitootlus

Esitluse koostamine MS PowerPointis vastavalt kokkulepitud
nduetele; esitlusele veebilinkide lisamine(multimeedialingid);

esitluse tleslaadimine Stuudiumi Terasse.
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Multimeedia

Stindmuse plakati kujundamine kujundusprogrammis Canva
vastavalt etteantud infole.

Programmeerimine

Robootika (Lego Wedo Spike, Edison, Ozobot vms).
Valmisdetailidest lihtsa roboti ja selle juhtprogrammi
koostamine.

Omaloodud programmi sisu selgitamine.

Roboti Ghendamine ja lahti Ghendamine digiseadme voi arvutiga.
Erinevate digivahendite (hiir, malupulk, kdvaketas, akupank)

uhendamine ja lahti Ghendamine arvutiga.




