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Arvutidpetus

1. Ainevaldkonna uldosa
1. 1. Valdkonnapadevus

PShikooli arvutiopetuse valikaine eesmérk on arendada Opilastes digipddevusi ja oskusi,
kasutamaks info- ja kommunikatsioonivahendeid O&pi- ja tookeskkonna kujundamisel.
Arvutidpetus annab pohikoolidpilastele voimaluse rakendada digipddevusi oma Oppimise
toetamiseks ning valmistab neid ette astuma samme [IKT-valdkonnas vdi leidma ja rakendama

innovaatilisi lahendusi erinevates valdkondades.

Arvutidpetuse ainekava on loodud dpilaste loovuse ja innovatsiooni toetamiseks, innustades neid
kasutama tehnoloogiaid uute lahenduste loomisel. Opetamisel pannakse rdhku turvalisusele ja
privaatsusele, Opetades &dra tundma digitaalse keskkonna riske ja nende maandamise viise.
Arvutidpetuse kursus aitab OJpilastel kujundada vastutustundlikku suhtumist tehnoloogia

kasutamisse nii isiklikus kui ka t66elus.

1.2. Ainetundide jaotus
Arvutidpetust Opitakse 2.- 8. klassini.

Naidalatundide jaotumine klassiti:
1. 2. 3. 4. S. 6. 7. 8. 0.
1 1 1 1 1 1 1 -

Arvutiopetus

1.3. Ainevaldkonna I1diming, Gldpadevuste saavutamine ja dppekava labivate teemade
kasitlemine ainevaldkonnas

1.3.1. Loiming teiste ainevaldkondadega

Eesti keel ja kirjandus

Opilastele vdimaldatakse arendada oma oskusi mitmekiilgselt ja praktiliselt. Ldiming hdlmab
suhtlemist, suulist ja kirjalikku eneseviljendusoskust, teabe otsimist, esitluste ja ajaveebide

loomist.
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Kasutatakse erinevaid digivahendeid: tekstiredaktoreid, keeledppe rakendusi, interaktiivseid
Oppematerjale ja keeledppe minge. Need vahendid aitavad arendada nii keeleoskust kui ka
digitaalseid padevusi.

Voorkeeled

Arendatakse vOOrkeele oskust: tdlkimine, tekstide lugemine, suhtlemine. Interaktiivsed
keeledppe voimalused aitavad kaasa sdnavara, grammatika, hddlduse ja kuulamisoskuse arengule.
Matemaatika (Loodusained)

Arvutidpetuse Oppimisel on abiks matemaatika kaudu kujundatavad oskused ja dpitavad maoisted:
valemite koostamine, mdotiihikud, ithikute teisendamine, aja ja raha planeerimine, kalkulaatori
kasutamine, diagrammide koostamine, andmete lugemine, Exeli kasutamine.

Opitakse programmeerimist ja algoritmide loomist.

Sotsiaalained

Sotsiaalainete teemade ja digitaalsete vahendite iithendamisega arendatakse Opilaste kriitilist
mdtlemist ja analiiiisioskust. Opilased saavad koguda ja analiiiisida sotsiaalteaduslikke andmeid
ning visualiseerida tulemusi diagrammide ja graafikutena. Ajaloo ja geograafia tundides luuakse
digitaalseid simulatsioone voi interaktiivseid kaarte, mis aitavad mdista ajaloolisi siindmusi ja
geograafiat. Arutletakse kiiberturvalisuse, privaatsuse ja sotsiaalmeedia mojust iihiskonnale,
oppides ka praktilisi digiturvalisuse oskusi.

Kunstiained

Luuakse digitaalset kunsti ning arendatakse kunstilist vidljendusoskust kasutades erinevaid
joonistus- ja graafikaprogramme ning tooriistu. Saadakse teadmised ja praktilised oskused
animatsiooni loomiseks. Kunstiprojektid, mis kasutavad VR- tehnoloogiat, vdimaldavad dpilastel
saada interaktiivseid ja kaasahaaravaid kunstielamusi.

Arvutiprogrammid ja veebipdhised rakendused pakuvad vOimalusi muusika Oppimiseks ja
digitaalsete heliloomingute loomiseks kombineerides helisid, instrumente ja efekte.

Kehaline kasvatus

Arvutipohiste rakendustega ja seadmetega voimaldatakse jdlgida oma treeninguid, tervisenditajaid
ja fuisilist aktiivsust, aidates paremini mdista oma tervist ja arendada tervislikke eluviise.
Oppevideode kaudu tutvustatakse erinevaid treeninguid, tehnikaid ja antakse spordialaseid
teadmisi.

To0 ja tehnoloogiadpetus
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Kasutatakse erinevaid roboteid ja lahendatakse praktilisi {ilesandeid ithendades
programmeerimise ja mehhaanika. Opitakse kasutama tehnoloogiat: todpingi ja arvuti koostddd -

CNC laserldikur, kompuuter-tikkimismasin.

1.3.2. Uldpidevuste saavutamine

Kultuuri- ja vairtuspidevus

Kasutab vastutustundlikult tehnoloogiat ning jédrgib privaatsuse, autoridiguste ja digijélje
teemasid. Saab teadmisi kultuurierinevustest digitaalsete platvormide ja sotsiaalmeedia
kasutamisel.

Opitakse dra tundma kiiberkiusamise ilminguid veebisuhtluses, end kaitsma kiiberkiusamise eest.
Viirtustatakse Opilase enda loomingut tekstiloome voi arvutijoonistuse kaudu.

Sotsiaalne ja kodanikupidevus

Opilane jilgib kooli arvutiklassi ja arvutivdrgu reegleid ning kasutab kooli infosiisteemi (Stuudium
ja OutlookOffice) korrektselt ja aktiivselt. Opib looma turvalist salasdna, kaitsma oma
isikuandmeid ja teadvustab oma digitaalset jalajdlge. Suhtub vastutustundlikult arvutiseadmetesse
ja teistesse digitehnoloogilistesse vahenditesse.

Enesemiiratluspidevus

Tervete eluviiside jargimise propageerimine arvutidpetuse tundides s.t. Opilasi juhendatakse diget
arvutikasutamist jdlgima (sh kehaasend ja valgustus, arvutimidngu-voi internetisdltuvuse
véltimine). Pooratakse tdhelepanu isikuandmete kaitsele.

Opipidevus

Opilane saab vajalikud teadmised arvuti ja erinevate digivahendite kasutamiseks dppetdds.
Arendatakse iseseisva Oppimise oskusi, kasutades erinevaid digitaalseid ressursse ning
tehnoloogiat teadmiste omandamiseks ja probleemide lahendamiseks. Oskab teadlikult infot
otsida, toodelda, analiiiisida ja esitleda. Oskab oma Oppimist kavandada ja Opitut kriitiliselt
hinnata, dokumenteerida ja reflekteerida,

Suhtluspidevus

Opilane kasutab korrektset eesti keelt oma tdddes, dpivad kasutama erinevaid viise interneti teel
suhtlemiseks (e-kiri, erinevad suhtlusvorgustikud).

Matemaatika-, loodusteaduste- ja tehnoloogiaalane padevus

Opitakse koguma ja uurima, ja analiiiisima andmeid ning tegema statistikat.
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Saadakse teadmisi programmeerimisest, sh. robotite kasutamisest, dppides loogilist mdtlemist ja
probleemide lahendamist (LegoWedoEducation 2, Sphero Bolt, BeeBoT, Footon HEV).
Ettevotlikkuspéidevu

Oskab oma arvutialaseid teadmisi kasutada erinevate lilesannete tditmisel.

Digipadevus

Orienteerub ja tegutseb infotehnoloogilises maailmas eesmargipéraselt. On teadlik digikeskkonna
ohtudest, oskab end kaitsta ja teab, kust saada abi. Otsib ja kasutab infot, tunneb lihtsamaid
programme ja keskkondi. Jargib digikeskkonnas iildkehtivaid moraali- ja véartuspohimotteid.

Digitaalset sisu luues vdi koostades arvestab autoridigustega.

1.3.3. Labivad teemad

Elukestev 0pe ja karjairi planeerimine.

Voimaldatakse juurdepddsu erinevatele ametialastele koolitustele, karjddrindustamisele ja
toootsingutele suunatud platvormidele. Arendatakse ja Opetatakse oskusi  toGturul
konkureerimiseks (CV koostamine, avalduste kirjutamine).

Keskkond ja jatkusuutlik areng

Aidatakse moista oma digitaalse tegevuse moju keskkonnale, sealhulgas elektroonilise jélje
suurust ja e-teenuste kasutamise moju 0kosiisteemile.

Kodanikualgatus ja ettevotlikkus

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

Kultuuriline identiteet

Arvutiopetus pakub vdimalusi kultuuridevaheliseks suhtluseks ja koostooks e-Opilasvahetuste ja
projektide ndol, vdimaldades 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-dpikud, e-
raamatukogud jne. Opitakse teabe kategoriseerimist, organiseerimist ja siilitamist digitaalses
keskkonnas.

Opitakse eristama usaldusviirseid allikaid ebatipsetest voi eksitavatest ning hindama teabe

asjakohasust ja usaldusvéérsust.
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Tehnoloogia ja innovatsioon

Téhelepanu podratakse kooli ja dppetddga seonduvatel praktilistele lilesannetele, mis eeldavad
tehnoloogia rakendamist erinevates ainetundides vdi huvitegevuses. Opilastel vdimaldatakse
kasutada erinevaid tehnoloogiavahendeid (stilearvutid, tahvelarvutid, lauaarvutid) ning oppida ja
osaleda virtuaalsetes Opikeskkondades (ClassVR virtuaalprillid). Opitakse kasutama
tehisintellekti.

Tervis ja ohutus

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

Opitakse kiituma kiiberkeskkondadest tulenevate ohtude puhul ning otsima vajaduse korral abi.
Oleme Kiusamisvaba Kool.

Viirtused ja kolblus

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

Julgustatakse analiilisima digitaalseid allikaid, hindama nende usaldusviirsust ning kriitiliselt

mdtlema digitaalsete tehnoloogiate ja teenuste kasutamise iile.

1.4. Ainevaldkondlikud hindamise erisused, dppekorralduse ja dppekeskkonna erisused

Hindamisel arvestatakse Opilase individuaalsete vOimetega. Esitatakse lisakiisimusi,
selgitatakse kiisimused lahti, sOnastatakse kiisimused timber.

Opilased, kellele on miiratud IOK, hinnatakse IOK alusel. Vajadusel kohandatakse
Oppematerjale vastavalt Opilase voimetele.

Teadmisi ja oskusi hinnatakse sonaliselt voi mitteeristavalt vastavalt kooli
hindamisjuhendile.

Ope korraldatakse vastavalt vajadusele, kaasates abidpetaja, kasutades Opilaste
eraldamist ruumis, Opetades vdiksemates gruppides voi iihele dpilase mdeldud dppena.

Opilasele vdimaldatakse kasutada iilesannete tegemiseks lisaaega.

Fiitisilises opikeskkonnas on tagatud erinevate vahendite kasutamine: lauaarvutid, tahvelarvutid,

siileaarvutid ja erinevad robootika vahendid
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2. Oppeaine kirjeldus ja eesmargid

2.1. Oppeaine kirjeldus
Arvutidpetuse valikainel pdhikoolis on oluline osa Opilase digipddevuse arengu toetamisel.

Valikaine pakub Opilastele vdimalust omandada ja siivendada arvutioskusi ning mdista
tehnoloogia toimimist. Informaatika Ope on kooskdlas reaalmaailma vajadustega, pakkudes
Opilastele praktilisi oskusi, nagu andmete analiiiis, programmeerimine ja digitaalse sisu loomine.
Lisaks tehnilistele oskustele rohutab informaatika ka kriitilist motlemist, probleemide lahendamist

ning meeskonnatod.

Esimeses kooliastmes integreeritakse informaatika teistesse Oppeainetesse, andes Opilastele

esmase kokkupuute digitaalsete tddvahendite ja pohiliste programmeerimiskontseptsioonidega.

Teises kooliastmes Opitakse programmeerimist ja digimeedia loomist, samuti digitaalset hiigieenti,

mis on oluline turvalise internetikasutuse tagamiseks.

Kolmandas kooliastmes uuritakse infoiihiskonna tehnoloogiaid ja osaletakse erinevates
projektides, mis vdimaldavad rakendada teadmisi reaalsete probleemide lahendamiseks.

Opetatakse olema uuenduslikud, iseseisvad ja vastutustundlikud digitaalse maailma kodanikud.

2.2 Eesmargid

Opilane:

1) mdistab tehnoloogia t66pShimotteid ning valdab peamisi votteid igapédevases Oppetdds infot

otsides, toodeldes ja analiiiisides ning taasesitades;

2) loob, salvestab, taasesitab ja jagab tehnoloogiliste vahendite abil eesmérgist 1dhtuvalt digitaalset

sisu privaatsusndudeid jérgides;

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

turvalisusele ja isikuandmete kaitsele;

4) omab vajalikke oskusi ja teadmisi Opiteeks ja karjaarivalikuks
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3. Ainekavad

3.1. | kooliaste

3.1.1 | kooliastme I8puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

1)

2)

3)

4)

5)

6)
7)

Opilane:

mdistab digitehnoloogia rolli tdnapdeva lihiskonnas ning kasutab seda vastutustundlikult
ja turvaliselt;

oskab leida internetist sobivaid tekste, pilte, videoid ja animatsioone, viidata korrektselt
allikatele ja hindab sisu usaldusvairsust;

arendab oskust kriitiliselt hinnata veebisisu, otsides usaldusvéérset ja asjakohast teavet
ning viidates sellele korrektselt;

teab, millised on digitehnoloogia kasutamisega seotud ohud ja kuidas neid viltida, jargides
digiohutuse ndudeid;

tunneb eakohaseid programmeerimise pdhimdtteid ja oskab lahendada lihtsaid
programmeerimisiilesandeid médngulistes keskkondades voi haridusrobotitega;

tunneb arvuti riistvara ja tarkvara pdhikomponente ning oskab neid kirjeldada;

teab, kuidas internet toimib, ja mdistab selle pdhikomponente.

3.1.2. | kooliastme dpitulemused

)
2)

3)

4)
S)

Opilane:

kirjeldab, kuidas toimib internet, mis on arvuti riistvara ja tarkvara, toob néiteid
digitehnoloogia turvalisest ja oskuslikust kasutusest infoii hiskonnas;

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

loob, vormistab, salvestab, taasesitab nii individuaalselt kui ka koosto6s eri liiki digitaalse
sisu (tekst, pilt, esitlus, video, animatsioon jne) ja jagab seda, jdrgides hea tava ja
digiohutuse ndudeid;

kirjeldab ja vildib digivahendite kasutamisega seotud riske;

kirjeldab elulisi nditeid programmide kasutamisest ja lahendab eakohaseid

programmeerimis iilesandeid mingulistes keskkondades ja/voi haridusrobotitega;
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6) kasutab veebikeskkondi ja e-teenuseid hea tava ja digiohutuse nduetele vastavalt, pddrdub

probleemi ilmnemisel voai selle kahtlusel abi saamiseks vanema, dpetaja voi mone abi

andva institutsiooni poole.

3.1.3. Opitulemused ja &ppesisu klassiti
2. klass

Opitulemused
DIGISEADE TOOVAHENDINA

1) Kasutab kooli infosilisteemi ja e-

oppekeskkondi  vastavalt  kokkulepitud
reeglitele;
2) sisestab, kopeerib, vormindab ja

salvestab erinevat tiilipi tekste (nt kuulutusi,
plakateid, referaate);
3) salvestab, kopeerib, kustutab ja jagab

faile.

DIGITAALNE OHUTUS

1) Selgitab salasona turvalisuse ndudeid;

2) poordub probleemi ilmnemisel vai selle
kahtlusel abi saamiseks lapsevanema,

mone abi  andva

Opetaja VoI

institutsiooni/teenuse poole;

Oppesisu

Infosiisteemi ja e-Oppekeskkondade tutvustus
(Stuudium).

Kasutajakonto loomine ja haldamine (Parool);
Stuudiumi pShifunktsioonid.

Reeglid ja etikett (Turvalise ja vastutustundliku
kéditumise pohimotted).

Microsoft Word tooriistad ja funktsioonid.
Teksti vormistamine, fondid ja stiilid (sh
suurus, paksus, virv, kaldkiri).

Loikepuhvri (copy-paste) kasutamine.

Dokumentide ja failide salvestamine.

Priigikasti  kasutamine ja failide 10plik
kustutamine.
Digiturvalisus.
Salasona, tugeva salasdna omadused ja

jagamise véltimine.

Probleemide ilmnemisel abi  otsimine.
(lapsevanemad, dpetajad, kooli IT-spetsialistid,

politsei, IT-politsei).



3)

kirjeldab ja  véldib  digiseadmete

kasutamisega seotud riske tervisele.

KOOD

1)

Kavandab ja loob juhiseid jirgides

lihtsamaid rakendusi, kasutades

digitaalseid voi fliisilisi vahendeid (nt
hariduslikud

lastele moeldud

programmeerimiskeskkonnad vOi

robootikakomplektid).

DIGIKUNST

1)
2)

3)

4)

5)

Otsib internetist eritiiiibilist (nt pilt,
video, animatsioon jt) digikunsti;
loob digitaalselt joonistuse;
salvestab video ja kopeerib selle
seadmest arvutisse ning avab selle
sobiva rakendusega;

valib  kaamera seaded vastavalt
pildistamise oludele ning pildistab ja
kopeerib foto seadmest arvutisse, avab
selle sobiva rakendusega;

kombineerib lihtsate vOtetega pildi, heli

ja video;

Arvutidpetus

Ajapiirangud ja digitaalse hiigieeni pohimotted.

Tervisliku eluviisi sdilitamine ja
tasakaalustatud digikasutamine.

Praktilised harjutused. Harjutused odige
kehahoiaku saavutamiseks ja siilitamiseks.

Silmadele 16dvestusvdtete dppimine.

Kooli robootikakomplektidega tutvumine ja

nende kasutamine (Beebot, Ozobot,Qobo tigu,

Lego WeDo jne.).

Erinevad otsingumootorid ja platvormid
(Google Images, YouTube, DeviantArt,
Behance).

Konkreetse teema voi stiili jargi digikunsti
otsimine.

Lihtsa joonistuse loomine algusest 1dpuni.
Erinevate pintslite ja tooriistade katsetamine.
Videokaamera ja nutitelefoni kasutamine.
USB-kaabli ja WiFi abil failide kopeerimine
seadmest arvutisse.

Fotode kopeerimine kaamerast voi
nutitelefonist arvutisse.

Liihikese multimeedia projekti loomine.



6) digikunsti loomisel ldhtub korrektse

kditumise pdhimotetest.

3. klass

Arvutidpetus

Opitulemused

Oppesisu

DIGISEADE TOOVAHENDINA

1) Otsib infot erinevatest allikatest, kasutab
seda, viidates algallikale;

2) otsib ja haldab vajalikke andmeid, sisestab
need tabelisse;

3) koostab ja vormindab esitlust: kujundab

slaide, lisab teksti ja pilte.

Google otsingumootor. Teabe otsimine kindlal

teemal ja leitud allikate kriitiline ananliiiis.

Andmete  sisestamine ja  korraldamine
tabelarvutusprogrammides (nditeks Microsoft

Excel).

Esitluse planeerimine ja eesmargi
madratlemine.
Hea esitluse omadused ja  struktuur

(sissejuhatus, sisu, kokkuvote).

Konkreetse teema kohta esitluse koostamine ja

kujundamine.

DIGITAALNE OHUTUS

1) Kirjeldab, kuidas to6tab internet;

2) toob niiteid digitehnoloogia ja interneti
turvalisest kasutusest (viirusetorje

kasutamine, kahtlaste linkide tuvastamine,

vajaduse korral suhtluspartneri
blokeerimine);

3) salvestab, taasesitab ja jagab digitaalset

privaatsusndudeid ning

sisu, jargides

viltides kiiberkiusamist;

Internet, selle tekkimine.
Lihtsustatud skeemi joonistamine interneti

toimimise kohta.

E-posti, veebi ja muude internetiteenuste

t60pohimatted.
Ebaturvaliste linkide tuvastamine.

Blokeerimine suhtlusplatvormidel- miks ja

kuidas?
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4) mdistab tasulise ja tasuta teenuse erinevusi

(nt arvutiméngudes, dppides).

Salvestamise ja taasesitamise tarkvara ja
platvormide kasutamine (nt Google Drive, One

Drive, Dropox).

Failide jagamise vdimalused ja meetodid (e-

post, pilveteenused).

Privaatsusseaded  ja  jagamise  diguste

madramine.

Niited populaarsetest tasulistest ja tasuta
teenustest (nt YouTube vs YouTube Premium,
Spotify vs Spotify Premium, tasuta ja tasulised

arvutimangud).

KOOD

1) Kavandab ja loob juhiseid jirgides

lihtsamaid rakendusi, kasutades

digitaalseid voi fiilisilisi vahendeid (nt

lastele moeldud hariduslikud

~

programmeerimis-keskkonnad vOil
robootika-komplektid);

2) kasutab méngulises keskkonnas
programmeerides ldhtuvalt algoritmilisest
probleemilahendusest mdisteid programm,
muutuja, valik, tstikkel, sisend ja véljund;

3) kirjeldab

elulisi niiteid programmide

kasutamisest.

Kooli robootikakomplektidega tutvumine ja
nende kasutamine (Beebot, Ozobot,Qobo tigu,

Lego WeDo jne.)

Scratch:  blokipohine  programmeerimine,

tegelaste litkkumine ja suhtlemine.

Algoritmide loomise pdhimdtted ja sammud.

DIGIKUNST
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1) Loob digitaalselt joonistuse ja prindib selle
vastavalt eesmérgile sobivate seadetega
(varviline/mustvalge, ihe/kahepoolne jne);

2) salvestab heli ja kopeerib selle seadmest
arvutisse ning avab selle sobiva
rakendusega;

3) kombineerib lihtsate votetega pildi, heli ja

video.

joonistuse printimine vastavalt etteantud
juhistele.

Helisalvestuse seadmete ja tarkvara tutvustus
(nt nutitelefonid, mikrofonid, Audacity,
GarageBand).

Liihikese heliklipi salvestamine nutitelefoniga
vO1 mikrofoniga.

Piltide, heli ja video kombineerimine {ihte

klippi.

3.2. 1l kooliaste

3.2.1. Kooliastme 18puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

Opilane:

1) védrtustab eetilist suhtlemist

digikeskkondades

ning jargib veebifoorumites ja

kommentaarides tildtunnustatud suhtlusnorme;

2) modistab oma digitaalse identiteedi kaitsmise olulisust ja on teadlik sellest tulenevatest

kohustustest ja vastutusest;

3) teab digivahendite kasutamisest tulenevaid terviseriske, nagu sdltuvus, liigese- ja rithivead

ning ndgemise halvenemine;

4) oskab rakendada vajalikke turvameetmeid oma seadmete kaitsmiseks pahavara ja muude

ohtude eest;

5) oskab iseseisvalt tuvastada ja lahendada lihtsamaid probleeme, mis tekivad digiseadmete

vOi rakenduste kasutamisel.

3.2.2. Il kooliastme dpitulemused

Opilane:



1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Arvutidpetus

jargib veebilehele kommentaare lisades, veebifoorumi ja postiloendi vahendusel toimuvas
arutelus osaledes nii tunnustatud suhtlusnorme kui ka selle keskkonna néudeid;

selgitab ebaeetilise digisuhtluse voimalikke tagajérgi ning hindab kriitiliselt veebisuhtluse
sisu ja turvalisust;

haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti, sh kasutades mitmeastmelist voi -faktorilist
isikutuvastust ja parooli taaste meetodeid, selgitab oma sotsiaalmeedia vms konto
privaatsusseadete hddlestamise vajadust;

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

kirjeldab ja vidldib digivahendi kasutamisest tekkida vOivaid ohte tervisele (sdltuvus,
liigese- jarithivead, ndgemise halvenemine), teeb vastavaid voimlemisharjutusi (silmadele,
randmetele jne);

tuvastab ja lahendab iseseisvalt lihtsamaid probleeme torkuvate digiseadmete voi

rakendustega.

3.2.3. Opitulemused ja dppesisu klassiti

4. klass

Opitulemused Oppesisu

DIGIHUGEEN

2)

1) Kirjeldab kiiberkiusamise olemust, kuidas | Kiiberkiusamine.

seda maédrgata ja vastavas olukorras
kéaituda;

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

privaatsusseadete hddlestamise vajadust;

Kuidas kiiberkiusamise korral kédituda?

Abi otsimine ametlikelt institutsioonidelt: kooli
tugisiisteem, politsei, kiusamisvastased
organisatsioonid.

Digitaalne identiteet: sotsiaalmeedia kontod, e-posti
aadressid, pangakontod.

Privaatsusseadete téhtsus ja kuidas need kaitsevad

kasutajat.




Arvutidpetus

3) haldab ja kaitseb oma digitaalset

identiteeti, sh kasutades mitmeastmelist
voi -faktorilist isikutuvastust ja parooli
taaste meetodeid,

selgitab oma

sotsiaalmeedia vms konto

privaatsusseadete hidlestamise vajadust.

Opilased koostavad juhised digitaalsete kontode

kaitsmiseks ja esitlevad neid klassikaaslastele.

PROGRAMMEERIMINE

1) Modistab ja kasutab teadlikult jargmisi
moisteid: programm, protsess, algoritm,
roll (looja, téitja, kasutaja), muutuja,
avaldis, valik, tsiikkel , alamprogramm,
programmeerimiskeel, sisend ja véljund;

2) koostab lihtsama iilesande (nt sdida modda

joont) taitmiseks valmisdetailidest

mehaanilise seadme ja selle

juhtprogrammi (robootika).

Programmi ja protsessi moisted
Lihtsa mehaanilise seadme koostamine, nagu liikuv

robot, mis jargib kindlat rada.

DIGIMEEDIA

1) Kujundab plakati kujundusprogrammi
veebliehel;
2) salvestab ja tootleb heli ja videot

nutiseadme ja arvuti abil.

Kujundusprogrammid: Canva, Adobe Spark,
Piktochart.

Plakati kujundamise pdhimdtted.

Erinevad salvestusvormid (nt PNG, JPG, PDF) ja
nende eelised.

Helitdotlusprogrammid (nt Audacity, GarageBand).

DIGISEADE TOOVAHENDINA
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1) Sisestab, vormindab ja kopeerib eri tiiiipi | Vormindamine.
tekste (sh nt plakatit, kuulutust); Fondid ja suurused, joondamine ja ldiguvahed,
2) salvestab, kopeerib, kustutab ja pakib | pealkirjad ja alapealkirjad).
kokku faile, tootab mitme aknaga; Failide salvestamine, erinevad formaadid ja
3) otsib infot, kasutab ja hindab seda |asukohad ( kdvaketas, pilv)
allikakriitiliselt, véldib plagiaati, Akende avamine ja sulgemine, suuruse muutmine ja
4) oskab tootada tihisdokumendiga. akende vahel liikumine.
Uhisdokument , loomine, jagamine , tddtamine
5. klass
Opitulemused Oppesisu
DIGIHUGEEN
1) Haldab ja kaitseb oma digitaalset | Digitaalse identiteedi mdiste ja téhtsus;
identiteeti, sh kasutades mitmeastmelist voi | Néited digitaalsest identiteedist: e-posti aadressid,
-faktorilist isikutuvastust ja parooli taaste | sotsiaalmeedia kontod, internetipangandus.
meetodeid, selgitab oma sotsiaalmeedia|Mis on ebaeetiline digisuhtlus: kiusamine,
vms konto privaatsusseadete hdilestamise | ahistamine, laim, valeinfo levitamine.
vajadust; Allikate kontrollimine ja kriitiline motlemine
2) selgitab ebaeetilise digisuhtluse voimalikke | (valeinfo tuvastamine, allikate usaldusviérsus).
tagajargi ning hindab kriitiliselt
veebisuhtluse sisu ja turvalisust.
PROGRAMMEERIMINE
1) Koostab programmi etteantud | Programmi loomine 1dhtudes sdnalistest juhistest.

tegevusskeemi, pseudokoodi voi sonalise

kirjelduse alusel.
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DIGIMEEDIA

1) Kombineerib teksti, heli, pilti ja videot,
kasutades erinevaid iileminekuid ja efekte;

2) kirjeldab tehis- ja liitreaalsust ja

Video voi esitluse loomine, mis sisaldavad mitut
meediaelementi.

Virtuaalreaalsuse (VR) méingud, 360-kraadised

2) otsib infot etteantud teema kohta, kasutab ja
hindab seda allikakriitiliselt, valdib
plagiaati;

3) koostab ja disainib teksti.

nendevahelisi erinevusi. videod.
DIGISEADE TOOVAHENDINA
1) Kasutab digiseadet ohutult ja sdistlikult; E-jadtmed:  Teadlikkus  c-jdéitmete  mdjust

keskkonnale ja nende vihendamise viisidest.
Otsingusonad, tohusad otsingusonad ja -fraasid.
PowerPoint esitluse koostamine etteantud teema
kohta.

Plakati koostamine programmis Canva.

6. klass

*Opitulemused

Opisisu

DIGIHUGEEN
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1) Rakendab turvameetmeid oma arvuti ja
nutiseadme kaitseks;

2) kirjeldab ja véldib digivahendi
kasutamisest tekkida voivaid ohte tervisele;

3) haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti,
sh kasutades mitmeastmelist vdi -faktorilist
isikutuvastust ja parooli taaste meetodeid,
selgitab oma sotsiaalmeedia vms konto
privaatsusseadete hdélestamise vajadust;

4) kirjeldab, mis on autorikaitse.

Viirusetorje, pahavara.

Digivahendi kasutamise terviseriskid.
(sOltuvus, liigese- ja riithivead, nédgemise
halvenemine), voimlemisharjutused

(silmadele, randmetele jne).

Parooli taastamise meetodid ja nende

seadistamine  (nt  alternatiivne  e-post,

turvakiisimused).
Autorikaitse, seadusandlus Eestis.

Eesti autorikaitse seadus, Euroopa Liidu

autoridiguse direktiivid.

PROGRAMMEERIMINE

1) Analiiiisib etteantud programmi ja ennustab | Uute funktsioonide lisamine, vigade
selle t66 tulemust; teeb selles otstarbekaid | parandused ,  olemasolevate  koodide
(oma eesmirgile vastavaid) muudatusi ja | optimeerimine .
taiendusi.

DIGIMEEDIA

1) Selgitab fotokaamera t60pohimotteid ja
korrektset hooldust, valib kaamera seaded
vastavalt  pildistamisoludele, pildistab

(fotokaamera, nutiseade);

2) digifoto toGtlemine;

Fotokaamera t60pohimdtted ja hooldus.
Kaamera seadete valimine ja pildistamine.
Digifoto tootlemise pdhimdtted.
Objektide

3D modelleerimine: loomine

kolmemoddtmelises ruumis.
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3)

kasutab 3D jooniseid.

DIGISEADE TOOVAHENDINA

)]

2)

Koostab etteantud andmestiku pohjal
andmetabeli, sagedustabelid ja sobivat
titipi  diagrammid (tulp-, sektor- voi
joondiagrammi), sorteerib ja filtreerib
andmeid, kasutab lihtsamaid tabelarvutuse
funktsioone (summa, aritmeetiline
keskmine, max, min), haldab ja kaitseb oma
andmeid;

vormindab referaati vastavalt etteantud
juhendile, wviitab korrektselt kasutatud
allikatele;

Lihtsamad tabelarvutuse funktsioonid
Microsoft Excelis (SUM,AVERAGE MAX ja
MIN).

Referaadi vormindamine vastavalt juhendile.

Viitamine kasutatud allikatele.

3.3. lll kooliaste

3.3.1. Kooliastme |6puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

Opilane:

1) mdistab digitehnoloogia mdju keskkonnale ning fiiiisilisele ja vaimsele tervisele ning

vaartustab vastutustundlikku tehnoloogia kasutamist.

2) tunneb ja oskab kasutada kooli, raamatukogu, kohaliku omavalitsuse ja riigi e-

teenuseid ning iihismeedia teenuseid, jargides digiohutuse ndudeid.
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3) oskab kujundada personaalse dpikeskkonna, kasutades erinevaid tasuta veebiplatvorme
ja rakendusi, mis toetavad tema Opitegevust ja arengut.

4) oskab hallata ja kaitsta oma digitaalset identiteeti, viltida kiibermaailmas valitsevaid
riske ja vajadusel reageerida neile adekvaatselt.

5) tunneb loovtdd tegemise erinevaid etappe (ideede genereerimine, planeerimine,
teostamine, hindamine) ja modistab nende tihtsust. Ta teab, kuidas loovt66 korralikult

struktureerida ja 14bi viia.

3.3.2 lll kooliastme dpitulemused

Opilane:

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

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

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

4) panustab meeskonnaliikmena digitaalse loovtd0 teostamisse (nt. robootika, asjade
interneti, veebisaidi, animatsiooni vt kujul) kas programmeerija, disaineri, stsenaristi,
kunstniku vm rollis;

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

6) haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti, vdldib kiibermaailmas valitsevaid riske,

kuid ohtude realiseerumisel reageerib neile adekvaatselt.

3.3.3. Opitulemused ja dppesisu klassiti
7. klass

Opitulemused Oppesisu

INFOUHISKONNA TEHNOLOOGIAD
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1) Kirjeldab infolihiskonna ja riiklike e-

teenuste toimimist Eestis;
2) kasutab eesmirgipdraselt kooli, kohaliku

omavalitsuse  ja  riigi  pakutavaid

infostisteeme ning ithismeedia platvorme;

E-teenuste kasutamine.
ID-kaarti, Mobiil-ID-d ja Smart-ID-d.
Riigiportaali eesti.ee teenuseid, kasutamine.

IKT-erialad, eeldused ja oskused.

3) kujundab ja kaitseb enda digitaalset . ] ] ] ] )
Kiiberkiusamine, identiteedivargus,
identiteeti, véldib kiibermaailmas . . . o
andmepiiiik, dra  tundmine, viltimine,
valitsevaid ohtusid, kuid nende ilmnemisel o )
. reageerimine neile.
reageerib adekvaatselt;

4) oskab nimetada erinevaid IKT-ameteid, Turvalisuse pShimdtted: Paroolihaldus,
oskab kirjeldada, mida antud ametis tehakse mitmeastmeline  autentimine,  viirusetorje
ja teab, missuguseid eeldusi on vaja, et kasutamine.
antud ametites tootada.

8. klass

Opitulemused Oppesisu

INFOUHISKONNA TEHNOLOOGIAD

1) Isikliku portfoolio loomine. | CV, motivatsioonikirja ja avalduse koostamise
kandideerimisdokumendid (CV, | pohimdtted ja vormistamine.
motivatsioonikiri, avaldus).

LOOVTOO VORMISTAMINE

1) Sonastab loovtdd projekti  eesmdrgid, | Eesmérkide seadmine.

véljundid, tegevuskava ja lilesanded,

2) planeerib oma tegevusi;

Ajaskaala koostamine, tdhtajad ja vahe-

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

4) vormistab arvuti abil loovtoo ja selle esitluse

ldhtudes etteantud vormistusnduetest.

Dokumendi vormistamine vastavalt etteantud
juhisele.
PowerPoint esitluse kokkuvote loovtdost ja

selle esitlemine.
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