Informaatika ainekava
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1. Uldalused
1.1. Oppeaine kirjeldus

Informaatika on Kajamaa Kooli valikdppeaine, mida dpetatakse ROK &ppekava jargi dppivatele dpilastele |I
kooliastmes (4.-5.-6. klassis) ja lll kooliastmes 7. klassis. Iga klassikursuse maht on 35 tundi.

Oppeaine | kooliaste Il kooliaste lll kooliaste
Informaatika 3 1

Informaatika dpetamise Uldeesmark on tagada poéhikooli I6petaja info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (edaspidi
IKT) vahendite rakendamise padevused igapdevastes tegemistes. Pohikooli informaatikadpetuses lahtutakse
igapaevase arvutikasutaja vajadustest.

Informaatika 6petamise pdhimdtted pdhikoolis on:

1) eluldhedus: naited, Ulesanded jm voetakse Opilasele tuttavast igapaevaelust (kool, kodu, huvitegevus, meedia);
2) aktiivope ja loovus: eelistatakse dpilasi aktiviseerivaid ning loovust esiletoovaid dppemeetodeid;

3) uuenduslikkus: eelistatakse uuenduslikke tehnoloogiaid ning lahendusi;

4) koostd0: nii informaatika tundides kui ka kodutdédde puhul on eelistatud koostdos dppimise meetodid;

5) teadmusloome: uut teadmust dpitakse Uheskoos luues, mitte vananenud infot meelde jattes;

6) vaba tarkvara ja avatud sisu, soltumatus tarkvaratootjast;

7) turvalisus: dpilasele tagatakse turvaline veebipdhine tédkeskkond ning propageeritakse ohutuid kaitumisviise
vorgukeskkonnas.

8) I6imitus ja sidusus: Opillesannetes (nt jooksvates toodes, referaatides, esitlustes jne) kasutatakse teiste
Oppeainete teemasid.

Informaatika ainekasitlus on tavaparaselt kontsentriline — varem 0&pitu juurde tullakse igas jargmises kooliastmes
uuesti tagasi suvendatult. Péhirdhk on praktilisel arvutikasutusel erinevaid dppeaineid dppides.

Pdhikooli informaatikadppe sisu koosneb uldistatult kahest komponendist, mille omavahelist tasakaalustamist
ainekavaga taotletakse:



1) raalmdbtlemine — eluliste Ulesannete lahendamise viis, mille puhul kasutatakse algoritmide tundmist ja rakendamist,
mustrite tuvastamist, probleemi osadeks jaotamist ja uldistamist;

2) disainmétlemine — kasutajakeskne, loov ja koostdine eluliste Ulesannete lahendamise viis, sh probleemi

maaratlemine, vajaduste vordlemine, mdtlemine, ehitamine ja katsetamine.

| kooliastmes soovitatakse kasitleda info- ja kommunikatsioonitehnoloogiaga seonduvaid teemasid (“Digiseade
toovahendina”, “Kood”, “Digikunst”, “Digitaalne ohutus”) I6imituna teiste dppeainetega; eraldi informaatikakursuse
jarele puudub vajadus.

Il kooliastmes Opetab kooli valikainena informaatikat kvalifitseeritud informaatikadpetaja, kasitletakse 1-4

Oppeteemat: “Digiseade toovahendina”, “Programmeerimine”, “Digimeedia”, “Digihlgieen”.

Il kooliastmes Opetatakse informaatikat valikainena “Infouhiskonna tehnoloogiad”.

1.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid

Pdhikooli informaatikadpetusega taotletakse, et opilane:

1) valdab peamisi toovotteid arvutil igapaevases dppetdds otsides, toddeldes ja anallusides infot ning koostades
tekstidokumente ja esitlusi;

2) teadvustab ning oskab valtida IKT kasutamisel tekkida voivaid ohte;

3) omab vajalikke oskusi ja teadmisi Opiteeks ja karjaarivalikuks.

1.3. Voimalused [6iminguks

Informaatika on kergesti 16imitav koigi teiste Oppeainetega, kuna info- ja kommunikatsioonitehnoloogia on
tanapaevase dpikeskkonna loomulik osa. See 16iming toimub mdlemal suunal: Ghelt poolt kasutatakse informaatika
oppeulesandeid koostades teiste Gppeainete teemasid, et luua moétestatud Oppimine. Teiselt poolt I6imitakse
tehnoloogiat ja innovatsiooni labiva teemana teistesse 6ppeainetesse.



| kooliastmes kasitletakse info- ja kommunikatsioonitehnoloogiaga seonduvaid teemasid Uldjuhul 16imituna teiste
Oppeainetega ja seal keskendutakse informaatika ainekava dppesisus peamiselt digipadevuse arendamisele.

Alates Il kooliastmest on dpetamise keskmes pigem informaatika kui arvutiteaduse akadeemilisel distsipliinil pdhinev
erialane dppesisu ja vastutus digipadevuse edasise kujundamise eest laieneb kdigi teiste dppeainete dpetajatele.
Tugeva |6imingu vdimalused on Uhiskonnadpetuse ja informaatika ainekava vahel 7.klassi “Infolhiskonna
tehnoloogiad” kursusel.

1.4. Oppe kavandamine ja korraldamine
1) lahtutakse Oppekava alusvaartustest, Uldpadevustest, dppeaine eesmarkidest, dppesisust ja oodatavatest
opitulemustest ning toetatakse |6imingut teiste dppeainete ja labivate teemadega;

2) jalgitakse, et opilase dpikoormus (sh kodutédéde maht) on méddukas, jaotub dppeaasta ulatuses Uhtlaselt ning
jatab piisavalt aega puhkuseks ja huvitegevusteks;

3) vbimaldatakse 6ppida Uksi ning Uheskoos teistega (iseseisvad, paaris- ja ruhmatood), et toetada O&pilaste
kujunemist aktiivseteks ning iseseisvateks oppijateks;

4) kasutatakse diferentseeritud 6ppellesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad individualiseeritud kasitlust ning
suurendavad dpimotivatsiooni;

5) rakendatakse nuudisaegseid IKT-I péhinevaid dpikeskkondi ning dppematerjale ja -vahendeid;

6) laiendatakse Opikeskkonda: veebipbhine personaalne opikeskkond, looduskeskkond, arvutiklass, koolidu,
muuseumid, naitused, ettevotted jne;

7) tagatakse, et dppe valtel dpitakse headest tavadest lahtuvat veebikaitumist, sealhulgas virtuaalsetes vorgustikes
ning ametlikke infoslisteeme (e-6ppekeskkond, kooli ja omavalitsuse koduleht) kasutades;

8) tuleks Opitavad teemad siduda ning ajastada teiste ainete dpetajatega.



Informaatika dppetegevust kavandades on kombineeritud mitme dppeteema osadest oma informaatika dppeaine.
Kool valib dppeteemade hulgast endale sobilikud elemendid, millest kombineeritakse endale sobiv &ppeaine.
Opilased saavad igast dppeteemast pdgusa Ulevaate ja saavutavad valitud dpitulemused.

1.5. Hindamine

Hindamisel lahtutakse vastavatest pohikooli riikliku ©&ppekava uUldosa satetest. Informaatika valikaine
opitulemusi tagasisidestatakse jooksvalt dpillesannete jargi ja kokkuvétvalt kursuse 16pul. Hindamiskriteeriume
kirjeldatakse kooli dppekavas.

Jooksvate dpillesannete lahendamise esitluse puhul hinnatakse:

1) 6ppe plaaniparasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;

2) 6ppekavas ettenahtud opitulemuste saavutamist ning seonduvate padevuste veenvat toendamist dpilase poolt;
3) loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ning originaalsust;

4) dpilasepoolset praktilise tegevuse motestamist;

5) dpilase isiklikku arengut kursuse jooksul.

1.6. Oppekeskkond

Kool tagab valikkursuse pakkumisel jargmiste vahendite kasutamise:

1) internetilhendusega arvutite jm digiseadmetega, projektori voi suure lisaekraani, kolarite, kdrvaklappidega
klassiruum, kus on soovitavalt véimalik laudu, toole Umber paigutada;

2) failide salvestamise vdimalus vorgukettale, serverisse vdi kooli pakutavasse/toetatud veebikeskkonda;
3) rithmatdotehnikaid toetavad tddvahendid ja —materjalid;

4) multimeedia salvestus- ja tddtlusvahendid ning printeri kasutamise véimalus.



2. Ainekava

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

| kooliaste

Il kooliaste

Il kooliaste

Opilane:

1) kirjeldab, kuidas toimib internet,
mis on arvuti riistvara ja
tarkvara, toob naiteid
digitehnoloogia turvalisest ja
oskuslikust kasutusest
infoUhiskonnas;
leiab internetist sobiva teksti,
pildi, video, animatsiooni ja viitab
selle allikale;
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;
kirjeldab ja valdib digivahendite
kasutamisega seotud riske;
kirjeldab elulisi naiteid
programmide kasutamisest ja
lahendab eakohaseid
programmeerimisulesandeid

Opilane:

1)

2)

3)

4)

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

teeb etteantud andmete pdhjal
lihtsamat tabeltootlust,
kasutades 6pitud valemeid ja
esitades tulemusi sobivate
graafikute abil;

teab programmeerimise
pdhimdisteid ja rakendab
praktilises tegevuses algoritme
ja programmi loomise etappe
uhe haridusliku
programmeerimiskeele/arendusk
eskkonna naitel ja/voi
haridusrobotitega;

teab ja valdib kiibermaailmas
valitsevaid riske, haldab ja
kaitseb oma digitaalset
identiteeti ja ohtude

Opilane:

1) kasutab eesmargiparaselt
kooli, raamatukogu, kohaliku
omavalitsuse ja riigi e-
teenuseid ning Uhismeedia
teenuseid, jargides seejuures
digiohutuse ndudeid;
kujundab personaalse
opikeskkonna, kasutades
tasuta veebiplatvorme ja
rakendusi; kirjeldab uute
tehnoloogiate (nt asjade
internet, 3D, liit- ja
virtuaalreaalsus) toimimist ja
olulisust Uhiskonnas;
panustab meeskonnaliikmena
digitaalse loovt6o tegemisse (nt
robootika, asjade interneti,
veebisaidi, animatsiooni vms
kujul) kas programmeerija,
disaineri, stsenaristi, kunstniku
vm rollis;
kirjeldab digitehnoloogia mdju
nii keskkonnale kui ka meie

2)

3)

4)
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mangulistes keskkondades realiseerumisel oskab neile fUusilisele ja vaimsele tervisele;
jalvéi haridusrobotitega; adekvaatselt reageerida; haldab ja kaitseb oma

6) kasutab veebikeskkondi ja e- 5) selgitab seadmete digitaalset identiteeti, valdib
teenuseid hea tava ja vaarkasutamisest tekkida voivaid kibermaailmas valitsevaid
digiohutuse nbuetele vastavalt, terviseriske ning arvestab riske, kuid ohtude
poordub probleemi iimnemisel nendega. realiseerumisel reageerib neile
vOi selle kahtlusel abi saamiseks adekvaatselt.
vanema, opetaja vdi mone abi
andva institutsiooni poole.

2.2. Opitulemused ja dppesisu Il kooliastmes

Il kooliastme Gppeteemad jagunevad:

1) “Digihtigieen”, mille eesmark on tagada Opilastele igapaevaseks oppetddks vajalikul baastasemel padevused
digiohutuseks ning veebikeskkonnas suhtlemise ja koostooga toimetulemiseks.

2) “Programmeerimine”, eesmark on slsteemselt tutvustada Opilastele lihtsate praktiliste Ulesannete kaudu
programmeerimise pohimdisteid, algoritmide rakendamist ja programmi loomise etappe Uhe haridusliku
programmeerimiskeele/arenduskeskkonna naitel.

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

4) “Digiseade tddvahendina”, eesmark on anda O&pilastele vajalikud baasoskused arvuti kasutamiseks, sh
tekstitootluseks, info otsimiseks, hindamiseks ja esitamiseks, t60ks andmetega, lahtudes etteantud
vormistusnouetest ja formaatidest. Teema on tihedalt I6imitud teiste dppeainetega.



2.2.1. Informaatika 4. klass ainekava
1 tund nadalas, 35 tundi 6ppeaastas

Opitulemused

1) Meenutab interneti ajaloo fakte ja kirjeldab e-riigi
mdistet oma sbnadega;

2) selgitab oma sénadega interneti levimise erinevaid
viise;

3) eristab ja jarjestab paroolide tugevusastet turvalisuse
alusel;

4) logib sisse Microsoft 365 keskkonda
probleemivabalt, nimetab sealseid rakendusi;

5) loetleb internetiga Ghenduses olevaid seadmeid;

6) kirjeldab oma s6nadega erinevaid hakkerite liike;

7) nimetab erinevaid nutimaailma ameteid;

8) loetleb ja loob erinevat tutpi faile;

9) sisestab, vormindab ja kopeerib eri tlilpi tekste;

10) kasutab digiseadet ohutult ja saastlikult;

11) salvestab, kopeerib, kustutab ja pakib kokku faile,
téotab mitme aknaga;

12) koostab ja disainib teksti ja pilte sisaldava lihtsa
esitluse;

13) selgitab oma sénadega, mis on meedium,
digimeedium, digiteerimine, multimeedia ja
meedia;

14) loetleb vektor- ja rastergraafika erinevusi;

Oppesisu ja tegevused
“Digihligieen”
Arvutid ja internet. Arvutite ja interneti ajalugu,
interneti pohiolemus ja toimimine, e-riik. Microsoft 365
kasutamine dppetdos.
Asjade internet ja seadmete turvalisus. Asjade
internet, seadmete turvaline hoidmine.
Ametid digimaailmas. Hakkerid, erinevad nutimaailma
ametid.

“Digiseade toovahendina”

Tekstitootlus. Teksti sisestamine, vormindamine ja
kopeerimine. Plakati v6i kuulutuse koostamine ning
kujundamine. Toovotted: ohutu ja saastlik
arvutikasutus.

Failide haldamine. Faili salvestamine, kopeerimine,
kustutamine, pakkimine. T6d mitme aknaga.
Esitluse koostamine. Lihtsama esitluse disain ja
vormistamine.

“Digimeedia”

Digimeediumid. Meedium, digimeedium, digiteerimine,
multimeedium, meedia.

Arvutigraafika. Vektor- ja rastergraafika. Levinumad
rastergraafika failiformaadid .jpg, .png, .gif.



15) valib vastavalt olukorrale sobiva graafikaliigi,
tarkvara ja failitttbi;

16) joonistab iseseisvalt Paint programmis kujunditest
ja vabakaejoonistest koosneva varvilise pildi ning
salvestab selle sobivasse failiformaati;

17) joonistab iseseisvalt vektorgraafikas kujunditest
pildi ja salvestab selle sobivasse failiformaati;

18) tunneb lihtsamaid programmeerimise
pdhimdisteid,;

19) kasutab erinevaid programmeerimisega seotud
mangulisi rakendusi.

Loiming ja voimalikud oppekaigud
Tekstitdotlus (eesti keele);
esitluse koostamine (loodusdpetus);

e-riik (inimesedpetuse).
projektdppepaevad (erinevad ained)

Oppekirjandus 4. klassi informaatika
1) https://web.htk.tlu.ee/informaatika/opik2/
2) https://web.htk.tlu.ee/informaatika/opik1/
3) Opetaja koostatud dppematerjalid

arvutigraafika (kunsti dpetus ja tehnoloogiadpetus);

Joonistusprogram Paint, Paintis vabakae joonistamine,
kujundid, varvimine, salvestamine. Vektorgraafika
levinumad failiformaadid .svg, .ai, .cdr, .pdf.
Vektorgraafika programm Inkscape. Vektorgraafikaga
joonistamine, olemasolevatest kujunditest uute
loomine. Vektorgraafika varvimine, varvi tleminekud.

“Programeerimine”

Sissejuhatus programmeerimisse.

| kooliastme “Kood” kordamine:

Programm, algoritm, kask ja kdasurida, kordus ehk
tsuikkel, tinglause.

Programmjuhtimisega seadmete t60pohimétted ja
ajalugu. Programm. Protsess. Roll (looja, taitja,
kasutaja). Programmeerimiskeel. Arenduskeskkond.
Ulevaade erinevatest voimalustest ja konkreetsetest
kasutatavatest vahenditest, fuusilised ja digitaalsed
vahendid.

kulastada mdnda digitaalgraafika naitust (kunstidpetus)



4) internetipdhised materjalid

2.2.2. Informaatika 5. klass ainekava

1 tund nadalas, 35 tundi 6ppeaastas

Opitulemused

jalgib veebisuhtluses kokkulepitud reegleid;

nimetab peamisi digisuhtluse ohtusid;

valdib digisuhtluses liigsete andmete avaldamist;

logib sisse Microsoft 365 keskkondaja

stuudiumisse probleemivabalt;

kasutab kooli digiseadmeid ja digitaalseid

opikeskkondi jargides koolis kehtestatud reegleid;

nimetab erinevaid seadmete ja veebi
kasutamisega seonduvaid turvariske ja nende
levimise viise (viirused, pahavara, dngitsuskiri,
manus);

kirjeldab kiberkiusamise liike ja mdjusid;

markab kiuberkiusamist ja sekkub, vajadusel

pdordub veebikonstaabli poole;

loob tekstidokumendi (nt referaadi), jargides

etteantud kriteeriume voi kooli vormistusjuhendit;

10) hoidub dokumenti luues plagiaadist ja viitab
korrektselt kasutatud materjalidele (kooli
vormistusjuhendi jargi);

11) vormindab korrektselt referaadi osad: tiitelleht,
automaatselt genereeritud sisukord, sissejuhatus,
peatlkid, pais, jalus, kokkuvdte, kasutatud
kirjandus;

1)
2)
3)
4)
5)

6)

7)
8)

9)
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Oppesisu ja tegevused
“Digihugieen”

Ostud internetis ja kriptoraha. Pangakaart,
petuskeemid ehk skdmmid, turvalised ostud internetis,
kraptoraha.

Suhtlemine internetis. Turvaline e-posti manuste
avamine.Suhtlus avalikus ja privaatses ruumis, infovoo
filtreerimine. Klberkiusamine.

Pahavara ja viirused. Erinevad pahavarad ja
arvutiviirused. Turvaastme tdstmine arvutis (privaatne
reziim veebilehitsejas, ligipddsuandmete haldamine).
Viirusetorije.

Valed internetis. Valeinfo. Kahju valeinfo levitamisel.
Petukirjad.

“Digiseade toovahendina”

Tekstitootlus. Referaadi vormindamine: pais ja jalus,
lehekulgede nummerdamine; pealkirjade laadid;
sisukorra automaatne genereerimine; viiside ja
kasutatud allikate loetelu automaatne koostamine.
Infokirjaoskus. Info otsimine, kasutamine, hindamine.
Tdoriistad. Plagiaat. Allikakriitilisus.



12) leiab otsinguga teksti-, pildi- ja videomaterjali;

13) laeb mobiiltelefoniga salvestatud fotod pilve;

14) loetleb lintsamaid programmeerimise pdhimdisteid;
15) kasutab erinevaid programmeerimisega seotud
mangulisi rakendusi

16) selgitab oma sdnadega etteantud lihtsa programmi
sisu;

17) kavandab ja loob juhiseid jargides lihtsama
rakenduse.

Loéiming ja véimalikud 6ppekaigud
([ ]

Tekstitdotlus (eesti keele);

e esitluse koostamine (loodusopetus);

e e-riik (inimesedpetuse);

arvutigaafika (kunsti dpetus ja tehnoloogiadpetus);
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“Digimeedia”

Autorioigus ja litsentsid. Autoridiguse kaitse
internetist saadud pildi ja videoklippide
taaskasutamisel. Autorile viitamine ja litsentsid. Oma
metaandmete lisamine failidele.

Pildistamine. Fotoaparaadi téopdhimdtted. Oige
formaat ja kompositsioon.

Pilditootlus. Pildiparandused- kontrastid, varvid,
teravus. Valge tasakaal.

Fotomanipulatsioon. Kustutama fotodelt objekte ja
inimesi, ligutama nende asukohta. Piltide kokku
liitmine.

“Programmeerimine”

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 tllpalgoritmide
kasutamine. Andmed. Objektid, objektide omadused ja
meetodid (tegevused), vaartused.



e projektdppepaevad (erinevad ained);

e kulastada mdnda digitaalgraafika naitust (kunstidpetus).

Oppekirjandus 5. klassi informaatika

1) https://web.htk.tlu.ee/informaatika/opik2/
2) dpetaja koostatud dppematerjalid
3) internetipdhised materjalid

2.2.3. Informaatika 6. klass ainekava

1 tund nadalas, 35 tundi 6ppeaastas

Opitulemused

1) valib arvutit vdi nutiseadet kasutades tervisele
ohutuima kehaasendi ja viisi;

2) kohandab arvutit voi nutiseadet
seadistusi (kdrgus, eredus);

3) jalgib veebisuhtluses kokkulepitud reegleid;

4) nimetab peamisi digisuhtluse ohtusid;

5) valdib digisuhtluses liigsete andmete avaldamist;

6) teeb sobivaid puhkeharjutusi silmadele, katele
ja ruhile;

7) vormindab korrektselt referaadi osad: tiitelleht,
automaatselt genereeritud sisukord,
sissejuhatus, peatukid, pais, jalus, kokkuvdte,
kasutatud kirjandus;

8) kasutab tabelarvutusprogrammi tabeli
loomiseks, kujundamiseks ja lihtsa andmetabeli
pohjal diagrammi loomiseks;

9) loob slaidiesitluse jargides etteantud kriteeriume;

vajalikke

Oppesisu ja tegevused
“Digihugieen”

Nutiseadmed ja tervis. Digivahendite mdju tervisele ja
keskkonnale. Digiseadme vaarkasutus, soltuvus.
Ergonoomika digiseadme kasutamisel. Tervisekaitse
reeglid ja harjutused.

Minu andmed internetis. Oma digikaitumise analtus.
Andmete jagamine. Andmeleke, andmete turvalisus.
Klpsised.

Nutiseadme mdju keskkonnale. Okoloogiline jalajélg.

Sotsiaalmeedia. Privaatsusseadete muutmine
sotsiaalmeedia keskkonnas.

“Digiseade toovahendina”
Too andmetega. Andmetabeli ja sagedustabeli
koostamine. Diagrammi loomine sagedustabeli pohjal.
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10) laeb mobiiltelefoni salvestatud heli ja videod pilve; | Andmete sorteerimine ja filtreerimine. Lintsamad

11) teeb lihtsamat helitootlust; funktsioonid tabeliarvutuses (summa, aritmeetiline
12) kavandab ja loob juhiseid jargides lihtsama | keskmine, max, min). Andmete kattesaadavus,
rakenduse; haldamine ja kaitse.
13) kasutab erinevaid programmeerimisega seotud Esitluse koostamine. Slaidi Ulesehitus ja kujundus.
mangulisi rakendusi. Teksti, pildi, tabeli ja diagrammi sisestamine slaidile.
“‘Digimeedia”

Video ja filmimine. Digitaalne video. Videotdotlus:
teksti, pildi, heli ja videoklippide montaaz.

Heli ja lindistamine. Heli salvestamise ajalugu.
Analoog- ja digitaalheli. Heli salvestamine ja
taasesitamine. Algtasemel helitodtlus.

Portfoolio. Lihtsa portfoolio loomine.
“Programmeerimine”

Kordused. Lépmatu kordus. Kordamine teatud arv kordi.
Kordamine etteantud tingimusel. Kordus korduse sees.
Alamprogramm. Alamprogrammi kasutamine.

Protseduurid/funktsioonid parameetritega.
Mehhatroonika (robootika). Fllsikalised nahtused.
Andurid. Taiturmehhanismid. Scratch kasutajaliides.
Loiming ja voimalikud oppekaigud
o Tekstitootlus (eesti keele);
e esitluse koostamine (loodusdpetus);
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arvutigraafika (kunsti dpetus ja tehnoloogiadpetus);
e-riik (inimesedpetuse;

projektdppepaevad (erinevad ained);

kilastada mdnda digitaalgraafika naitust (kunstidpetus).

Oppekirjandus 6. klassi informaatika

1) https://web.htk.tlu.ee/informaatika/opik2/front-matter/sissejuhatus/
2) Opetaja koostatud éppematerjalid
3) internetipbhised materjalid

2.3. Opitulemused ja dppesisu Il kooliastmes

Il kooliastme Bppeteemad jagunevad:

1) Eesti e-riik ja e-teenused. Isikutunnistuse kasutamine autentimisel ja digiallkirjastamisel. Omavalitsuse
veebilehelt e-teenuste leidmine ning kasutamine. Kodanikuportaali eesti.ee kasutamine. E-teenuse mdiste ja elukaar,
teenusedisain. Digiuhiskonna kultuur ja eetika, seadused ja regulatsioonid Eestis. Internet suhtlus- ja
tookeskkonnana. Veebikeskkondadesse kasutajaks registreerumine, kasutajaprofiili loomine. Oma virtuaalse
identiteedi kaitsmine.

2) Turvalise ja eetilise internetikaitumise alused. Probleemide tuvastamine, asitdendite voétmine, raporteerimine.
Enamlevinud kuberkuriteod internetis, kelmused, seadused (oht, runne). Nutiseadme / targa riistvara
(kodukasutuses) turvaline kasutamine. Kodu/dpikeskkonna turvaaudit. Vaimne tervis tehnoloogiarikkas keskkonnas
(nt distantsoppes). Digiprigi, isikuandmete kaitse.

3) Personaalse opikeskkonna loomine veebikeskkonnas ja selle haldamine. E-keskkonna kasutamine
opikogemuse refleksiooniks. Veebiallikate sisteemne haldamine.

4) Sisu tootmine ja taaskasutus. Digitaalse meediasisu loomine digitehnoloogiate abil: 3D, liitja virtuaalreaalsus.
Autoridigus digiajastul, litsentsid.

5) Uued tehnoloogiatrendid: tehisintellekt, ava- ja suurandmed. Tehnoloogiline innovatsioon. Tehisintellekti ja
asjade interneti moisted, naited, rakendused ja seonduvad riskid. Ava- ja suurandmete olemus, rakendusviisid,
seonduvad riskid.
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6) Karjaar IKT-valdkonnas. Teab ja oskab nimetada erinevaid IKT-valdkonna erialasid ning voimalusi edasisteks
karjaarivalikuteks. IKT kasutamine ettevotluses (&riinfotehnoloogiast kiiberturbeni), iduettevétlus.

2.3.1. Informaatika 7. klass ainekava

1 tund nadalas, 35 tundi 6ppeaastas

1)

2)

3)
4)

5)

6)

7)
8)

Opitulemused
nimetab erinevaid riigi ja kohalike omavalitsuste
pakutud infoststeeme ja keskkondi (e-
teenused);
kirjeldab erinevaid autentimise ja
digiallkirjastamise véimalusi (ID-kaart, Smart-ID,
Mobiil-ID);
nimetab peamisi elektroonilise isikutuvastusega
seotud tegevusi;
kasutab Uht elektroonilise isikutuvastusega
seotud teenust;
nimetab erinevaid seadmete ja veebi
kasutamisega seonduvaid turvariske ja nende
levimise viise (viirused, pahavara, dngitsuskiri,
manus);
kasutab seadmeid ja veebikeskkondi kasutades
olulisemaid turvameetmeid (eri salasénad,
kahtlaste linkide/manuste valtimine);
kirjeldab kuberkiusamise liike ja mdjusid
markab kuberkiusamist ja sekkub, vajadusel
poordub veebikonstaabli poole;
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Oppesisu ja tegevused
Infouhiskond. Infovabadus, infosdda, reeglid
infolhiskonnas.

Eesti e-riik ja e-teenused. Isikutunnistuse kasutamine
autentimisel ja digiallkirjastamisel. Omavalitsuse
veebilehelt e-teenuste leidmine ning kasutamine.
Kodanikuportaali eesti.ee kasutamine. E-teenuse mdiste
ja elukaar, teenusedisain. Digiuhiskonna kultuur ja
eetika, seadused ja regulatsioonid Eestis. Internet
suhtlus- ja tookeskkonnana. Veebikeskkondadesse
kasutajaks registreerumine, kasutajaprofiili loomine.
Oma virtuaalse identiteedi kaitsmine.

Turvalise ja eetilise internetikaitumise alused.
Probleemide tuvastamine, asitdendite votmine,
raporteerimine. Enamlevinud kiberkuriteod internetis,
kelmused, seadused (oht, rinne). Nutiseadme / targa
riistvara (kodukasutuses) turvaline kasutamine.
Kodu/6pikeskkonna turvaaudit. Vaimne tervis
tehnoloogiarikkas keskkonnas (nt distantsdppes).
Digiprugi, isikuandmete kaitse.

Personaalse opikeskkonna loomine veebikeskkonnas
ja selle haldamine. E-keskkonna kasutamine



9) arvestab digisisu loomisel autorsusega opikogemuse refleksiooniks. Veebiallikate slisteemne

kaasnevaid digusi ja kohustusi; haldamine.
10) hoidub digisisu luues plagiaadist ja viitab Sisu tootmine ja taaskasutus. Digitaalse meediasisu
korrektselt kasutatud materjalidele; loomine digitehnoloogiate abil: 3D, liitja virtuaalreaalsus.
11) Selgitab kuidas ja millistel juhtudel dpilane tohib | Autoridigus digiajastul, litsentsid.
tehisaru véimalusi kasutada ja millistel mitte; Uued tehnoloogiatrendid: tehisintellekt, ava- ja
12) Loetleb erinevaid IKT-valdkonna erialasid ning suurandmed. Tehnoloogiline innovatsioon. Tehisintellekti

kirjeldab véimalusi edasisteks karjaarivalikuteks. | ja asjade interneti moisted, naited, rakendused ja
seonduvad riskid. Ava- ja suurandmete olemus,
rakendusviisid, seonduvad riskid.
Karjaar IKT-valdkonnas. IKT kasutamine ettevétluses
(a@riinfotehnoloogiast kuberturbeni), iduettevaétlus.

Loiming ja voimalikud oppekaigud
e Tekstitootlus (eesti keele);
e esitluse koostamine (loodusdpetus);
e arvutigaafika (kunsti dpetus ja tehnoloogiadpetus);
e e-riik (inimesedpetuse);
e projektdppepaevad (erinevad ained);
e kulastada mdnda digitaalgraafika naitust (kunstidpetus).

Oppekirjandus 7. klassi informaatika

1) https://web.htk.tlu.ee/informaatika/infoyhiskond/front-matter/introduction/
2) Opetaja koostatud éppematerjalid
3) internetipbhised materjalid
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