Lisa 14
Valikoppeaine ,,Informaatika“
1. Uldalused
1.1. Oppeaine kirjeldus

Pdhikoolis on informaatika dppimisel eesmargiks dpi- ja tdokeskkonna kujundamiseks vajalike
info- ja kommunikatsioonivahendite rakendamise oskuste omandamine, mis vdimaldaks
pohikooli I6petajal teha samme IKT-valdkonna karjadri suunal vdi toetaksid innovaatiliste
lahenduste leidmist ning rakendamist teistes valdkondades.

Informaatika Gpetamise p6himdtted pdhikoolis on:

1) eluldhedus — tunnis kasutatavad Ulesanded, programmid ja néited on Opilasel vdimalik
igapéevaeluga seostada;

2) aktiivope ja loovus — eelistatakse Opilasi aktiivistavaid ning loomingulisust esiletoovaid
Oppemeetodeid;

3) uuenduslikkus — dpilane kasutab tunnis uusi lahendusi ja veebikeskkondi t60de koostamiseks
ja esitamiseks;

4) koostoo;

5) teadmusloome;

6) sOltumatus tarkvaratootjast: dpe ei tohi olla Ules ehitatud Uksnes (he tarkvaratootja voi
platvormi kasutamisele; koolil on kohustus tutvustada ka alternatiive;

7) turvalisus;

8) Idimitus ja sidusus — Opitlesannetes (nt referaatides, esitlustes, projektides) kasutatakse teiste
Oppeainete teemasid.

Pdhikooli informaatikaGppe sisu koosneb iildistatult kahest komponendist, mille omavahelist
tasakaalustamist ainekavaga taotletakse:

1) raalmdtlemine — eluliste iilesannete 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 méaaratlemine, vajaduste vordlemine, mdtlemine, ehitamine ja katsetamine.
Informaatikat Gpetatakse valikBppeainena 3. klassis, 5. klassis ja 8. klassis. Aine maht on 35 tundi
Oppeaastas.

Néadalatunde klassiti
C)ppeaine 1kl | 2kl. | 3.kl. | 4kl. | 5.kl. | 6.kl. | 7.kl. | 8.kl. | 9.kl. | Kokku
Informaatika 1 1 1 3

1.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid

Pdhikooli informaatika 6petusega taotletakse, et dpilane:

1) valdab peamisi to6votteid arvutil igapéevases Oppetdods eelkdige infot otsides, toodeldes ja
analusides ning tekstidokumente ja esitlusi koostades;

2) moistab tehnoloogia t66pdhimotteid ning valdab peamisi votteid igapdevases dppetdds infot
otsides, to0deldes ja analiiiisides ning taasesitades;

3) loob, salvestab, taasesitab ja jagab tehnoloogiliste vahendite abil eesmaérgist lahtuvalt
digitaalset sisu privaatsusndudeid jargides;

4) teadvustab ning valdib digitaalses keskkonnas tegutsedes tekkida vdivaid riske tervisele,
turvalisusele ja isikuandmete kaitsele;

5) omab vajalikke oskusi ja teadmisi Opiteeks ja karjaérivalikuks.
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1.3. Voimalusi I6iminguks, Gldpadevuste arengu toetamiseks ja labivate teemade
kasitlemiseks

Informaatika on kergesti 16imitav kBigi teiste dppeainetega, kuna info- ja
kommunikatsioonitehnoloogia on tdnapdevase Opikeskkonna loomulik osa. See 16iming toimub
mdlemal suunal: iihelt poolt kasutatakse informaatika dppeiilesandeid koostades teiste Gppeainete
teemasid, et luua motestatud dppimine, ning teiselt poolt I6imitakse tehnoloogiat ja innovatsiooni
ldbiva teemana teistesse dppeainetesse.

| kooliastmes késitletakse info- ja kommunikatsioonitehnoloogiaga seonduvaid teemasid tldjuhul
IGimituna teiste Oppeainetega ja seal keskendutakse informaatika ainekava Gppesisus peamiselt
digipadevuse arendamisele. Alates 11 kooliastmest on Gpetamise keskmes pigem informaatika kui
arvutiteaduse akadeemilisel distsipliinil phinev erialane Gppesisu ja vastutus digipadevuse
edasise kujundamise eest laieneb kdigi teiste dppeainete dpetajatele.

1.4. Oppetegevuse kavandamise ja korraldamise pohimatted

Oppetegevust kavandades ja korraldades:

1) lahtutakse 6ppekava alusvaartustest, iildpadevustest, dppeaine eesmarkidest, Gppesisust ja
oodatavatest dpitulemustest ning toetatakse 16imingut teiste dppeainete ja labivate teemadega;
2) jalgitakse, et Gpilase dpikoormus (sh kodutddde maht) on méddukas;

3) voimaldatakse Oppida iiksi ning tiheskoos teistega, et toetada dpilaste kujunemist aktiivseteks
ning iseseisvateks Gppijateks;

4) kasutatakse diferentseeritud dppeiilesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad
individualiseeritud kasitlust ning suurendavad dpimotivatsiooni;

5) rakendatakse niitidisaegseid dpikeskkondi ning 6ppematerjale ja -vahendeid;

6) laiendatakse dpikeskkonda: veebipdhine personaalne Gpikeskkond, arvutiklass, koolidu,
muuseumid, nditused, ettevotted jne;

7) tagatakse, et 6ppe valtel Opitakse headest tavadest lahtuvat veebikaitumist, sealhulgas
virtuaalsetes vorgustikes ning ametlikke infosiisteeme (e-kool, e-dppekeskkond, kooli ja
omavalitsuse koduleht) kasutades.

1.5. Hindamise péhimotted

Informaatika valikaine Opitulemusi hinnatakse jooksvalt Opillesannete jargi ja kokkuvotvalt
dppeperioodide I13pul. Opililesanded vdivad olla individuaalsed vai riihmatéod.

Jooksvate dpillesannete taitmisel hinnatakse:

1) td6juhendist kinnipidamist, loomingulisust ja ratsionaalsust;

2) dppekavas ettendhtud Gpitulemuste saavutamist ning Gldpadevuste omandamist;

3) arvutiga loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ning originaalsust;

4) dpilase poolset praktilise tegevuse mdtestamist;

5) Opilase arengut.

1.6. Oppekeskkonna kujundamise péhimatted

Kool peab valikkursuse pakkumisel tagama jargmiste vahendite kasutamise:

1) internetiinendusega arvutite jm digiseadmetega, projektori, kdlarite, kdrvaklappidega
klassiruum, kus on soovitavalt véimalik laudu, toole timber paigutada;

2) vajaduse korral isikliku siilearvuti vodi nutiseadme kasutamise voimalus;

3) riihmatdotehnikaid toetavad td6vahendid ja —materjalid.



2.  Informaatika ainekava
2.1. Opitulemused ja éppesisu | kooliastmes

Opilane:

1) kirjeldab, kuidas toimib internet, mis on arvuti riistvara ja tarkvara, toob naiteid
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 koostdos eri liiki digitaalset
sisu (tekst, pilt, esitlus, video, animatsioon jne) ja jagab seda, jargides hea tava ja digiohutuse
ndudeid;

4) kirjeldab ja véldib digivahendite kasutamisega seotud riske;

5) kirjeldab elulisi naiteid programmide kasutamisest ja lahendab eakohaseid
programmeerimisiilesandeid méngulistes keskkondades;

6) kasutab veebikeskkondi ja e-teenuseid hea tava ja digiohutuse nduetele vastavalt, p6érdub
probleemi ilmnemisel voi selle kahtlusel abi saamiseks vanema, Gpetaja v6i mdne abi andva
institutsiooni poole.

| kooliastme Oppeteema

1) ,.Sissejuhatus ainesse* eesmirk on tutvustada dpilastele kooli arvutiklassi reegleid.

2) ,,.Digiseade toovahendina“ eesmérk on anda opilastele vajalikud baasoskused digiseadme
kasutamiseks, sh tekstitootluseks, info otsimiseks, hindamiseks ja esitamiseks, tooks
andmetega. Teema on tihedalt I6imitud teiste dppeainetega.

3) ,,Digitaalne ohutus“ holmab elementaarseid turvandudeid, privaatsuse ning tervisega seotud
riske.

4) ,, Kood* kaudu tutvuvad Spilased ménguliselt programmeerimise alustega.

5) ,,Digikunst* eesmirk on tutvustada erinevaid digimeediumide loomise voimalusi (pilt, video,
heli, animatsioon) ja nende to6tlemise lihtsamaid votteid.

2.1.1. Oppeteema ,,Sissejuhatus ainesse*

Opitulemused

Opilane:

1) kaitub arvutiklassis vastavalt ruumile kehtestatud reeglitele;

2) kasutab arvutiklassi seadmeid vastavalt nende kasutuseesmérkidele;
3) lulitab arvuti sisse ja valja korrektselt mentikaske kasutades.

Oppesisu
Vajalikud pohivétted tooks arvutiga, programmide avamine ja sulgemine. Arvutiklassi reeglid.

2.1.2. Oppeteema ,,Digitaalne ohutus*

Opitulemused

Opilane:

1) kirjeldab tehnoloogilise ja parismaailma erinevusi ning sarnasusi;

2) kirjeldab, kuidas tootab internet;

4) selgitab salasdna turvalisuse ndudeid;

5) salvestab, taasesitab ja jagab digitaalset sisu, jargides privaatsusndudeid ning valtides
kiiberkiusamist;

7) poordub probleemi ilmnemisel voi selle kahtlusel abi saamiseks lapsevanema, dpetaja voi
maone abi andva institutsiooni/teenuse poole;



8) kirjeldab ja véldib digiseadmete kasutamisega seotud riske tervisele;
9) lahendab iseseisvalt voi juhendi abil lihtsama tehnilise probleemi.

Oppesisu

Digitehnoloogia turvaline kasutamine. Infosiisteemid ja keskkonnad. Internet. Interneti ja wifi
turvaline kasutamine. Veebiplatvormid ja e-teenused: e-post, valksdnumid, dppeinfosiisteemid,
veebipdhised Opikeskkonnad.

Abikanalid: veebikonstaabel, Targalt Internetis projekt, Lasteabi, Informaatika 6pik | kooliastmele
jne. Kasutajakonto loomine. Salas6na valik, tugevus ja kaitsmine. Failide laadimine Stuudiumi
Tera keskkonda, sisse- ja véljalogimine, infosiisteemi ja sotsiaalmeedia turvaline kasutamine.
Kiiberkiusamine ja viisakas kéaitumine vorgus. Eetiline k&itumine piltide ja videote loomisel,
jagamisel, avaldamisel.

Terviseriskid. Digivahenditest tulenevad terviseriskid. Tehnilised probleemid. Lihtsamate
tehniliste probleemide lahendamine t6rkuva digivahendi vi rakenduse puhul.

2.1.2. Oppeteema ,,Kood“

Opitulemused

Opilane:

1) kirjeldab elulisi nditeid programmide kasutamisest;

2) selgitab etteantud lihtsa programmi/rakenduse sisu ning ennustab selle t66 tulemit;
3) selgitab programmi testimise vajadust, leiab koodist lihtsamad vead.

Oppesisu

Programm. Programmjuhtimisega seadmete t66p6himdtted ja lithiajalugu. Programm.
Algoritmide mdistmine ja rakendamine. Andmed. Andmete ja tegevuste muutmine. Lihtsamad
tiiipalgoritmid. Andmed. Objektid. Tegevused. Tegevused ja lihtsamad avaldised. Aritmeetika
pohitehted, loogikaavaldised (vordlused).

2.1.3. Oppeteema ,,Digikunst*

Opitulemused

Opilane:

1) otsib internetist erititbilist (nt pilt, video, animatsioon jt) digikunsti ja viitab selle allikale;
2) digikunsti loomisel lahtub korrektse kaitumise pdhimdotetest;

3) jalgib ja kasutab teadlikult lihtsamaid pildipinna organiseerimise votteid,;

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

Oppesisu

Joonistamine. Joonistamine erinevate programmide ja rakendustega. Pildistamine. Foto
eksportimine/importimine  kaamerast/nutiseadmest  arvutisse, arvutis avamine. Levinud
faililaiendid. Video. Video filmimine. Video liigutamine seadmest arvutisse. Arvutis avamine.
Animatsioon. Eetika digikunstis. Teiste autorite teoste otsimine ja kasutamine, sh taaskasutus ja
viitamine. Digikunsti jagamine, seadmete ohutu ning eesmaérgiparane kasutamine.

2.1.4. Oppeteema ,,Digiseade to6vahendina®

Opitulemused
Opilane:
1) kasutab kooli infosiisteemi ja e-Oppekeskkondi vastavalt kokkulepitud reeglitele; sisestab,
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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) koostab ja vormindab esitlust: kujundab slaide, lisab teksti ja pilte;

5) oskab programmiakent minimeerida, suurendada ja sulgeda;

6) kirjeldab riistvara ja tarkvara erinevusi ja sarnasusi.

Oppesisu

Tookeskkond. Kooli infosiisteemide ja e-Oppekeskkonna kasutamise reeglid. Tekstitootlus. Teksti
sisestamine, vormindamine ja kopeerimine. Pildi lisamine tekstile. Failide haldamine. Faili
salvestamine, kopeerimine, kustutamine, jagamine. T60 mitme aknaga. Infokirjaoskus. Info
otsimine erinevatest allikatest, kasutamine, viitamine. Tooriistad. T60 andmetega. Andmeotsing
ja digiteerimine. Andmete esitlemine. Esitluse koostamine. Esitluse vormistamine ja
kujundamine. Teksti ja pildi lisamine slaidile, slaidi kujundus. Sisendid ja valjundid. Klaviatuur,
hiir, ekraan.

2.2. Opitulemused ja éppesisu 11 kooliastmes

Opilane:

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

2) teeb etteantud andmete pohjal lihtsamat tabeltdotlust, kasutades dpitud valemeid ja esitades
tulemusi sobivate graafikute abil;

3) teab programmeerimise pdhimdisteid ja rakendab praktilises tegevuses algoritme ja
programmi loomise etappe iihe haridusliku programmeerimiskeele/arenduskeskkonna naitel;
4) teab ja valdib kiibermaailmas valitsevaid riske, haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti
ja ohtude realiseerumisel oskab neile adekvaatselt reageerida;

5) selgitab seadmete vaarkasutamisest tekkida vdivaid terviseriske ning arvestab nendega.

Il kooliastme Gppeteema

1) ,.Digihiigieen* eesmérk on tagada Opilastele igapdevaseks Oppetodks vajalikul baastasemel
padevused digiohutuseks ning veebikeskkonnas suhtlemise ja koost6dga toimetulemiseks.

2) ,,Programmeerimine* eesmark on siisteemselt tutvustada Opilastele lihtsate praktiliste
tilesannete kaudu programmeerimise pohimdisteid, algoritmide rakendamist ja programmi
loomise etappe iihe haridusliku programmeerimiskeele/arenduskeskkonna néitel.

3) ,,.Digimeedia“ eesmérk on dpetada eri liiki digimeedia (foto, arvutijoonis, video) loomist, selle
arvutisse salvestamist, to6tlemist ja veebis jagamist, jargides autoriGigusi.

4) ,Digiseade toovahendina“ eesmirk on anda Opilastele vajalikud baasoskused arvuti
kasutamiseks, sh tekstitootluseks, info otsimiseks, hindamiseks ja esitamiseks, t6oks
andmetega, l&htudes 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 ndudeid,;

2) selgitab ebaeetilise digisuhtluse vdimalikke tagajargi ning hindab Kriitiliselt veebisuhtluse
sisu ja turvalisust;



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

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

5) kirjeldab ja véldib digivahendi kasutamisest tekkida vdivaid ohte tervisele (sdltuvus, liigese ja
rithivead, ndgemise halvenemine), teeb vastavaid voimlemisharjutusi (silmadele, randmetele
jne).

Oppesisu
Digitehnika. Teenuste turvalisus, nutirakenduste privaatsusseaded. Internet. VVeebisisu kriitiline
hindamine, sotsiaalse  manipuleerimise  dratundmine algtasemel. Infosiisteemid ja

veebikeskkonnad. Mitmeastmeline vdi -faktoriline isikutuvastus. Mitme virtuaalse identiteedi
haldamine, varikonto. Privaatsusseadete muutmine sotsiaalmeedia keskkonnas. Turvaastme
tostmine 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. Internetislang. Petukirjad. Abi
kiisimine ja pakkumine vorgusuhtluses tekkinud probleemide puhul. Digivahendite m6ju tervisele
ja keskkonnale. Digiseadmete védarkasutus, s6ltuvus. Oma digikaitumise analiiiis. Ergonoomika
digiseadmete kasutamisel. Tervisekaitse reeglid ja harjutused. Digiprigi.

2.2.2. Oppeteema ,,Programmeerimine“

Opitulemused

Opilane:

1) mdistab ja kasutab teadlikult jargmisi mdisteid: programm, protsess, algoritm, roll (looja,
taitja, kasutaja), muutuja, avaldis, valik, tsiikkel, alamprogramm, programmeerimiskeel, sisend
javaljund,

2) analiitisib etteantud programmi ja ennustab selle t66 tulemust; teeb selles otstarbekaid (oma
eesmaérgile vastavaid) muudatusi ja taiendusi;

3) koostab programmi etteantud tegevusskeemi, pseudokoodi voi snalise kirjelduse alusel,

4) kirjeldab algoritmide ning programmide kasutamise lisandvaartust erinevates
eluvaldkondades;

5) koostab lihtsamaid avaldisi ja algoritme (valik, kordus), mida on vBimalik kasutada reaalses
juhtprogrammis;

6) selgitab rakenduse t606 testimise vajadust ja olemust ning parandab tekkinud vead.

Oppesisu

Sissejuhatus programmeerimisse. Programmjuhtimisega seadmete t66p&himotted. Programm.
Protsess. Roll (looja, téitja, kasutaja). Programmeerimiskeel. Arenduskeskkond.

Ulevaade erinevatest vGimalustest ja konkreetsetest kasutatavatest vahenditest, fiiiisilised ja
digitaalsed vahendid. Arenduskeskkond, selle seadistamine. Algoritm. Algoritmi mdiste ja liigid,
algoritmi koostamine ja realiseerimine. Andmete ja tegevuste otstarbekas muutmine. Lihtsamate
tiudpalgoritmide kasutamine. Andmed. Objektid, objektide omadused ja meetodid (tegevused),
vadrtused. Muutujad. Muutujale vaartuse omistamine ja kasutamine. Sisendid ja valjundid.
Klaviatuur, hiir, ekraan. Lihtsamad teksti-, loogika- ja arvavaldised. Valikud. Kordused.
Kordamine teatud arv kordi. Kordamine etteantud tingimusel. Kordus korduse sees.



2.2.3. Oppeteema ,,Digimeedia“

Opitulemused

Opilane:

1) tuvastab digifoto puudused (kontrast, varvid, teravus, valge tasakaal) ja to6tleb fotot
vastavate tooriistadega puuduste vahendamiseks;

2) rakendab portreefoto to6tlemisel erinevaid votteid (nt retuSeerimine);

3) salvestab ja to6tleb heli ja videot nutiseadme ja arvuti abil;

4) kombineerib teksti, heli, pilti ja videot, kasutades erinevaid tileminekuid ja efekte;

5) kirjeldab tehis- ja liitreaalsust ja nendevahelisi erinevusi.

Oppesisu

Pildistamine. Pildistamine nutiseadmega. Pildi salvestamine arvutis ja nutiseadmes (resolutsioon,
piksel, faili suurus). Pildito6tlus. Pildiparandused — kontrastid, varvid, teravus. Valge tasakaal.
Arvutigraafika. Vektorgraafika varvimine. Failiformaadid. Tehis- ja liitreaalsus (VR, AR). Tehis-
ja liitreaalsuse vahelised erinevused, tehnilised lahendused, vajalikud lisaseadmed. Heli. Erinevad
helikandjad. Analoog- ja digitaalheli. Heli salvestamine ja taasesitamine. Algtasemel helitootlus.
Video. Filmimine. Digitaalne video. Videotdotlus: teksti, pildi, heli, ja videoklippide montaaz.
Autorioigus ja litsentsid. Autoridiguste kaitse internetist saadud pildi- ja videoklippide
taaskasutamisel. Autorile viitamine ja litsentsid.

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 s&astlikult;

3) vormindab referaati vastavalt etteantud juhendile, viitab korrektselt kasutatud allikatele;
4) salvestab, kopeerib, kustutab ja pakib kokku faile, td6tab mitme aknaga;

5) otsib infot, kasutab ja hindab seda allikakriitiliselt, véldib plagiaati;

6) koostab etteantud andmestiku pohjal andmetabeli, sagedustabelid ja sobivat tiiiipi
diagrammid (tulp-, sektor- vBi 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 v6i kuulutuse
koostamine ning kujundamine. To6votted: ohutu ja saastlik 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. Todriistad. Plagiaat. Allikakriitilisus.

To6 andmetega. Andmetabeli ja sagedustabeli koostamine. Diagrammi loomine sagedustabeli
pohjal. Andmete sorteerimine ja filtreerimine. Lihtsamad funktsioonid tabelarvutuses (summa,
aritmeetiline keskmine, max, min). Andmete kattesaadavus, haldamine ja kaitse.

Esitluse koostamine. Esitluse disain ja vormistamine. Slaidi tilesehitus ja kujundus. Teksti,

pildi, tabeli ja diagrammi sisestamine slaidile.



2.3. Opitulemused ja dppesisu 111 kooliastmes

Opilane:

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

2) kujundab personaalse Opikeskkonna, kasutades tasuta veebiplatvorme ja rakendusi; kirjeldab
uute tehnoloogiate (nt asjade internet, 3D, liit- ja virtuaalreaalsus) toimimist ja olulisust
thiskonnas;

3) panustab meeskonnaliikmena miniprojekti tegemisse;

4) kirjeldab digitehnoloogia mdju nii keskkonnale kui ka meie fiitsilisele ja vaimsele tervisele;
haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti, véldib kiibermaailmas valitsevaid riske, kuid ohtude
realiseerumisel reageerib neile adekvaatselt;

5) vormistab arvuti abil lihtsama projekti dokumentatsiooni ja selle esitluse, vastavalt etteantud
vormistusnduetele;

6) oskab koostada lihtsama rakenduse kasutades Python programmeerimiskeelt.

2.3.1. Teema ,Infoiihiskonna tehnoloogiad*

Opitulemused

Opilane:

1) kirjeldab infoiihiskonna ja riiklike e-teenuste toimimist Eestis;

2) kasutab etteantud vdi enda valitud veebip6hist koostotkeskkonda sihipdraselt ja turvaliselt:
liitub, valib turvalise salasdna, loob kasutaja profiili ning lisab materjale;

3) loob veebipdhise personaalse dpikeskkonna (nt Wordpress, Blogspot, Google Sites jm) ja
reflekteerib selles oma dpikogemust;

4) kasutab eesmaérgipéraselt kooli, kohaliku omavalitsuse ja riigi pakutavaid infosiisteeme ning
iihismeedia platvorme;

5) kirjeldab tehisintellekti ja asjade interneti rakendusviise majanduses, avalikus sektoris,
hariduses ja sellega kaasnevaid vdimalikke ohtusid;

6) kujundab ja kaitseb enda digitaalset identiteeti, véldib kiibermaailmas valitsevaid ohtusid,
kuid nende ilmnemisel reageerib adekvaatselt;

7) oskab nimetada erinevaid IKT-ameteid, oskab kirjeldada, mida selles ametis tehakse ja teab,
missuguseid eeldusi on vaja, et neis ametites tootada.

Oppesisu

Eesti e-riik ja e-teenused. Isikutunnistuse kasutamine autentimisel ja digiallkirjastamisel.
Kodanikuportaali eesti.ee kasutamine. E-teenuse mdiste ja elukaar, teenusedisain.

Internet suhtlus- ja tookeskkonnana. Veebikeskkondadesse kasutajaks registreerumine,
kasutajaprofiili loomine. Oma virtuaalse identiteedi kaitsmine.

Turvalise ja eetilise internetikditumise alused. Enamlevinud kiiberkuriteod internetis, kelmused,
seadused (oht, riinne). Nutiseadme / targa riistvara (kodukasutuses) turvaline kasutamine.
Kodu/Gpikeskkonna turvaaudit. Vaimne tervis tehnoloogiarikkas keskkonnas (nt distantsdppes).
Digipriigi, isikuandmete kaitse.

Personaalse opikeskkonna loomine veebikeskkonnas ja selle haldamine. E-keskkonna kasutamine
opikogemuse refleksiooniks. Sisu tootmine ja taaskasutus. Autoridigus digiajastul, litsentsid.
Uued tehnoloogiatrendid: tehisintellekt, ava- ja suurandmed. Tehnoloogiline innovatsioon.
Tehisintellekti ja asjade interneti mdisted, naited, rakendused ja seonduvad riskid.

Karjaar IKT-valdkonnas. Teab ja oskab nimetada erinevaid IKT-valdkonna erialasid ning
vOimalusi edasisteks karjaarivalikuteks. IKT kasutamine ettevotluses (ariinfotehnoloogiast
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kiiberturbeni).

Toimetulek tehnoloogiaga (seadmete haldamine ja probleemilahendus).

Projektitdds osalemine, koostod tegemine, t00 ja protsessi hindamine. Projekti aruande
koostamine ja esitlemine (raport, poster, video, liftikdne vmt).

2.3.2. Teema ,Miniprojekt*

Opitulemused

Opilane:

1) koostab riihmad, loob miniprojekti teema ning sdnastab selle;

2) planeerib oma tegevusi;

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

4) panustab meeskonnaliikmena miniprojekti tegemisse;

5) koostab ja kannab ette (iseseisvalt vdi koos tiimikaaslastega) miniprojekti esitluse ja tulemi.

Oppesisu

Probleemi pustitamine. Disainm6tlemine, disainiprotsess. Disaini l&htekohad, kasutajate
vajadused, tagasisidestamine. Miniprojekti teema, vajalikkus, eesmargid, véljundid, ajakava,
ressursid.

Meeskonnatéd korraldamine digivahendite abil. Meeskonnaliikmete rollid ja iilesanded,
verstapostid. Persoona. Persoona koostamine. Stsenaarium. Stsenaariumi koostamine. PrototUdp.
Prototidbi valmistamine. Lopptulemuse ettekandmine.



