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1. ULDOSA
1.1. Valdkonnapadevus
Pohikooli informaatikadpetusega taotletakse, et dpilane:

1) valdab peamisi t60votteid arvutil igapéevases dppetdos eelkdige infot otsides, toddeldes ja
analliusides ning tekstidokumente ja esitlusi koostades;

2) teadvustab ning oskab Vvéltida info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (edaspidi IKT)
kasutamisel tekkida vdivaid ohte oma tervisele, turvalisusele ja isikuandmete kaitsele;

3) koostab IKT vahendeid kasutades toimiva ja efektiivse dpikeskkonna;

4) osaleb virtuaalsetes vorgustikes ning kasutab veebikeskkonda digitaalsete materjalide
avaldamiseks koosk®dlas intellektuaalomandi kaitse heade tavadega.

1.2. Ainetundide jaotus
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1.3.  Oppeaine kirjeldus

Pdhikoolis on informaatika dppimisel eesmargiks 0pi- ja tookeskkonna kujundamiseks vajalike
info- ja kommunikatsioonivahendite rakendamise oskuste omandamine, mis vdimaldaks p&hikooli
I6petajal teha samme IKT-valdkonna karjaari suunal voi toetaksid innovaatiliste lahenduste
leidmist ning rakendamist teistes valdkondades.

Informaatika dpetamise p6himdtted pdhikoolis on:

1) eluldhedus;

2) aktiivOpe ja loovus;

3) uuenduslikkus;

4) koostoo;

5) teadmusloome;

6) vaba tarkvara ja avatud sisu, sBltumatus tarkvaratootjast;
7) turvalisus;

8) 16imitus ja sidusus.

Informaatika on arvutiteadusel pdhinev dppeaine, mis kuulub valikainena pdhikooli 6ppekavas
tehnoloogia ainevaldkonda. Pohirdhk on tehnoloogia praktilisel kasutusel. Seda on soovitatav



Opilastele pakkuda igas kooliastmes vahemalt 35 tundi. Informaatika ainekésitlus on tavaparaselt
kontsentriline: varem Opitu juurde tullakse igas jargmises kooliastmes laiendatud ja taiendatud
kujul tagasi.

Pohikooli informaatikadppe 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 iildistamist;

2) disainmotlemine — kasutajakeskne, loov ja koostdine eluliste iilesannete lahendamise viis, sh
probleemi madratlemine, vajaduste vordlemine, mdtlemine, ehitamine ja katsetamine.

Pdhikooli informaatikadpetusega taotletakse, et opilane:

1) Opilane mdistab digitehnoloogia t6opdhimotteid ning valdab peamisi votteid igapdevases
Oppetoods infot otsides, toddeldes ja analtlsides ning taasesitades;

2) Opilane loob, salvestab, taasesitab ja jagab digitehnoloogiliste vahendite abil eesmaérgist
lahtuvalt digitaalset sisu, jargides privaatsusndudeid,;

3) Oppija teadvustab ning valdib digitaalses keskkonnas tegutsedes tekkida voivaid riske
tervisele, turvalisusele ja isikuandmetele;

4) Oppija omab Opiteeks ja karjaarivalikuks vajalikke oskusi ja teadmisi.

I kooliastmes oOpetab informaatikat tildjuhul klassiOpetaja teistesse Oppeainetesse ldimituna
Oppeainena, késitletakse Oppeteemasid: ,Digiseade toovahendina®, ,Kood®“, ,,Digikunst®,
,Digitaalne ohutus®.

Il kooliastmes Opetab informaatikat eelistatavalt kvalifitseeritud informaatikadpetaja eraldi
Oppeainena, kasitletakse Oppeteemasid: ,,Digiseade t66vahendina®, ,Programmeerimine,
»Digimeedia®, ,,Digihiigieen®, ,,Digikunst®.

I kooliastme Oppeteemad on ,,Infolihiskond®, ,,Internet suhtlus-, t60- ja Opikeskkonnana®,
,, Lehnoloogiline innovatsioon infoiihiskonnas.

Informaatikat Opetatakse 4. klassis ja 7. klassis. Kool kombineerib 11 ja Il kooliastme
Oppeteemadest informaatika Sppeaine.

1.4. Uldpadevuste saavutamine

Vééartuspéadevus — selle padevuse kujundamisega on pdhikooli informaatika ainekava seotud kahel
moel: Uhelt poolt madratleb ainekava mitmed arvuti ja interneti kasutamisega seonduvad
vadrtused, teisalt tuleb informaatika Opetamisel paratamatult ké&sitleda ka Uldiste vaartustega
seonduvaid teemasid.

Siinkohal on toodud méned informaatikaspetsiifiliste vaartuste kujundamise néited: véartustada
enesevaljendust ja loomingut digitaalsete vahendite abil, vdimaldades &pilastel
informaatikatundide raames arendada enda huvialadega seonduvaid IKT pédevusi (nt grafiti,
elektrooniline muusika, veebidisain); propageerida jagamise kultuuri, avatud sisulitsentside



kasutamist ja oma loomingu avaldamist virtuaalsetes kogukondades, samas teadvustades liigsest
avatusest tingitud ohte privaatsusele; Opetada &dra tundma ksenofoobia ja klberkiusamise
ilminguid veebisuhtluses, kujundada

nende suhtes negatiivne hoiak.

Sotsiaalne padevus -Opilaste juhendamine, kuidas veebiaruteludes kooli/klassi asjades kaasa
raakida, sealhulgas kooli infoslisteeme kasutades. Alustada tuleb arvutiklassi kodukorra ja kooli
arvutivorgu eeskirja jargimisest, seejérel tagada infostisteemide (nt e-kooli) aktiivne ja korrektne
kasutamine kdigi dpilaste poolt. Lopuks tuleb jduda selleni, et dpilased oskavad ja tahavad osaleda
ajurtinnakutes, aruteludes, oma Kklassi ja kooli puudutavate otsuste ettevalmistamises. Hea
ettevalmistuse  selliseks  konstruktiivseks  vorgusuhtluseks  vOiksid  Opilased saada
informaatikatundide riihmatooprojektides osaledes.

Enesemadratluspadevus — digitaalse identiteedi loomine eeldab kindlasti ka tehnilisi padevusi: nt
informatiivsete kasutajaprofiilide loomine eri veebikeskkondades, turvaliste salasdnade valimine,
isikuandmete kaitse, enda digitaalse jalajalje teadvustamine/jalgimine. Samas on digitaalsel
identiteedil ka “pehmem pool”, mis hdlmab eneseanaliiiisi ja enesekuvandi koostamist digitaalsete
tooriistade abil.

Opipadevus — informaatika Gpetamisel suuresti just kaasaegse &pipadevuse kujundamisega
digitaalses keskkonnas. Sinna alla kéivad nii info otsimise, t66tlemise, analusi ja esitlemise
oskused kui ka koostoos teadmusloome, oma dppimise kavandamise ja hindamise, formaalse ja
mitteformaalse 6ppe sidumise jpm oskused. Lisaks keskendub informaatika pdhikooli kolmandas
astmes muuhulgas personaalse veebipOhise Opikeskkonna kujundamisele iga Opilase poolt.
Olulisima osa sellest personaalsest dpikeskkonnast moodustab 6pilase isiklik eportfoolio, mille
abil ta oma dppimist kavandab, dokumenteerib ja reflekteerib.

Suhtluspadevus — koostdd emakeele- ja vGorkeeltedpetajatega, et tagada Opilastele jéukohaste
teemade valik tekstiloomet sisaldavate t60de jaoks, aga ka et hinnata dpilaste poolt informaatika
esitletavate tekstide digekeelsust ja keelelist valjendusrikkust. Informaatikadpetajal lasub vastutus
korrektse informaatikaalase terminoloogia valdamise ja kasutamise eest Opilaste omavahelises
suhtluses ja koolit6odes.

Matemaatikapddevus — statistilise anallilisi, diagrammide ja valemitega seonduvate oskuste
kujundamist tabelarvutuse teemade késitlemisel.

Ettevotlikkuspadevus — Informaatika dppimine on ainult siis tulemuslik, kui 6pilased oskavad ja
tahavad leida oma IKT padevustele rakendusvdimalusi ka véljaspool informaatikatunde ja 6petaja
poolt antud kodutdid. Neid rakendusvdimalusi on kerge leida nii koolielu kontekstist.

1.5. Valdkonnaulene I6iming

Informaatika on  kergesti I6imitav  kdigi  teiste  Oppeainetega, kuna info- ja
kommunikatsioonitehnoloogia moodustab loomuliku osa tdnapéevasest Opikeskkonnast. See
I6iming

toimub mdlemal suunal: Uhelt poolt kasutatakse informaatika Gppetilesandeid koostades teiste
Oppeainete teemasid, et luua motestatud dppimine, ning teiselt poolt kujundatakse IKT-padevusi
teistes



Oppeainetes referaate ja esitlusi tehes, andmeid kogudes ning analulsides.
Informaatika ainekésitlus on tavaparaselt kontsentriline, varem 0pitu juurde tullakse igas jargmises

kooliastmes uuesti tagasi stivendatult. PGhirdhk on praktilisel arvutikasutusel erinevaid dppeaineid
Oppides.

Informaatika  Opetamise  Uldeesmérk on tagada poOhikooli  Idpetaja info- ja
kommunikatsioonivahendite rakendamise péadevused igapdevase t60- ja Opikeskkonna
kujundamiseks eelkdige koolis, mitte niivord tulevase ametikoha ndudmisi arvestades.

Informaatika ainekavaga luuakse eeldused integreerida tehnoloogiat ja uuenduslikkust labiva
teemana teistesse dppeainetesse. Informaatika ainekésitlus on tavaparaselt kontsentriline, varem
Opitu juurde tullakse igas jargmises kooliastmes uuesti tagasi suvendatult. Pohirdhk on praktilisel
arvutikasutusel erinevaid dppeaineid dppides.

1.6. Ainevaldkondlikud hindamise erisused
Informaatika valikdppeaine dpitulemusi hinnatakse jooksvalt Gpitilesannete jérgi ja kokkuvotvalt

kursuse 18pul. Opililesanded v@ivad olla tehtud kas iksi véi rihmatoona. Opiiilesannete
lahendamise puhul hinnatakse:

1) 6ppe plaanipérasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;

2) Oppekavas ettenahtud Gpitulemuste saavutamist ning seonduvate padevuste olemasolu
veenvat tdendamist Opilase poolt;

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

4) dpilasepoolset praktilise tegevuse motestamist;

5) Bpilase arengut.

Hindamine toimub Olustvere P6hikooli hindamisjuhendi alusel.

1.7. Oppekorralduse erisused
Valdkondlikku 6ppetegevust kavandades ja korraldades:

1) lahtutakse Oppekava alusvaartustest, Uldpadevustest, dppeaine eesmérkidest, dppesisust ja
oodatavatest dpitulemustest ning toetatakse 16imingut teiste dppeainete ja labivate teemadega;

2) taotletakse, et dpilase dpikoormus (sh kodut6dde maht) on mdddukas, jaotub Gppeaasta ulatuses
uhtlaselt ning jatab piisavalt aega puhkuseks ja huvitegevusteks;

3) vbimaldatakse Gppida uksi ning Giheskoos teistega (iseseisvad, paaris- ja rihmat6dd), et toetada
Opilaste kujunemist aktiivseteks ning iseseisvateks Oppijateks;

4) kasutatakse diferentseeritud Oppellesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad
individualiseeritud késitlust ning suurendavad Gpimotivatsiooni;

5) rakendatakse nutdisaegseid info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatel pdhinevaid dpikeskkondi
ning Gppematerjale ja -vahendeid;



6) laiendatakse Opikeskkonda: looduskeskkond, arvutiklass, koolibu, muuseumid, néitused,
ettevotted jne;

7) peetakse silmas, et pdhirbhk on veebipGhise personaalse dpikeskkonna loomise oskuste
kujundamisel;

8) tagatakse, et Oppe valtel Opitakse headest tavadest lahtuvat veebikaitumist, sealhulgas
virtuaalsetes vorgustikes ning ametlikke infoslisteeme (e-kool, e-Oppekeskkond, kooli ja
omavalitsuse koduleht) kasutades;

9) tuleks Opitavad teemad ainedpetajate koostdds siduda ning ajastada Uhiskonnadpetuse,
vOorkeele ja emakeele dpetusega. Kursuse keskel alustavad Gpilased t66d vaikerihmatdos (voi
paaristoos) arendusprojekti kallal, sidudes edasised Opitavad teemad selle projektiga;

10) vdivad Opilased projektide teemad ise valida teiste ainedpetajate, lapsevanemate, kohalike
ettevotjate, omavalitsuse vdi mdne sotsiaalse vorgustiku soovitustest voi tellimusest lahtudes;

11) esitlevad Opilased kursuse 16pul projektide raames loodud materjale ja lahendusi.;

1.8. Oppekeskkonna erisused
Arvutiklassis on dpilasele tagatud jargmiste vahendite kasutamine:
1) tldjuhul on igal dpilasel eraldi arvutitookoht, erandjuhul on kaks 6pilast ihe
arvuti taga;
2) interaktiivne tahvel,
3) failide salvestamise vBimalus kooli pakutavasse/toetatud veebi/pilvekeskkonda;
4) lisaseadmete (printeri, malupulga) kasutamise véimalus;
5) juurdepaas infostisteemidele ja erinevatele veebi/dpikeskkondadele;
6) arvutitookohtadel on reguleeritavad toolid, arvutilauad, aknakatted;
8) isikutunnistuse kasutamise v6imalus (kaardilugejad);
9) kdrvaklapid ja mikrofonid;
10) digitaalne foto- ja videokaamera;

11) robootikakomplektid.

1.9. Il KOOLIASTE
1.10. Kooliastme dpitulemused

~

Opilane:

1) kirjeldab, kuidas toimib internet, mis on arvuti riistvara ja tarkvara, toob niiteid 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 koost60s 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 nditeid programmide kasutamisest ja lahendab eakohaseid
programmeerimisiilesandeid mangulistes keskkondades ja/voi haridusrobotitega;

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

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

7) teeb etteantud andmete p&hjal lihtsamat tabeltéotlust, kasutades Gpitud valemeid ja esitades
tulemusi sobivate graafikute abil,

8) teab programmeerimise pohimadisteid ja rakendab praktilises tegevuses algoritme ja programmi
loomise etappe iihe haridusliku programmeerimiskeele/arenduskeskkonna nditel ja/voi
haridusrobotitega;

9) teab ja vildib kiibermaailmas valitsevaid riske, haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti ja
ohtude realiseerumisel oskab neile adekvaatselt reageerida;

10) selgitab seadmete véaarkasutamisest tekkida voivaid terviseriske ning arvestab nendega.



1.11. 4. klassi dpitulemused ja Gpisisu
OPITULEMUSED OPPESISU
Opilane: Pahavara ja viirusetorje.
1) kirjeldab, kuidas to6tab
internet; o Infostisteemid ja keskkonnad.
2) S"fll\_’eStab’ ta.ases.lltlab'JaJagab Internet. Interneti ja wifi turvaline
dlgltaalset s~|su, J.argl'des kasutamine.
privaatsusndudeid ning
véltides kuberkiusamist;
3) selgitab arusaadavalt, Veebiplatvormid ja e-teenused: e-post,
korrektset sGnavara Yélks_ﬁnun_"id’ _ o
kasutades torkuva digiseadme Oppeinfoslsteemid, veebipdhised
vdi - rakendusega tekkinud | OPikeskkonnad.
probleemi;
4) lahendab iseseisvalt voi Failide jagamine interneti
juhendi abil lihtsama tehnilise koostookeskkonnas, sisse- ja
probleemi; valjalogimine, infostisteemi ja
5) kasutab mangulises sotsiaalmeedia turvaline kasutamine.
keskkonnas
rogrammeerides l&htuvalt o . -
e P g_ . Avalik ja privaatne suhtlemine. Avalik ja
algoritmilisest . .
2/ robleemilahendusest mdisteid privaatne digisuhitius, koostoo
C_G P veebikeskkonnas.
Y programm,
. muutuja, valik, tsikkel, sisend
< ja valjund; Kiberkiusamine ja viisakas kaitumine
6) Kkirjeldab elulisi naiteid vorgus.
programmide kasutamisest;
7) selgitab ett_eantud Iihtsa_ Eetiline kaitumine piltide ja videote
programmi/rakenduse sisu loomisel, jagamisel, avaldamisel.
ning ennustab selle t66
tulemit; o ) o
8) selgitab programmi testimise Digivahenditest tulenevad terviseriskid.
vajadust, leiab koodist
lihtsamad vead,; Lihtsamad pildistamise reziimid ja
9) laadib internetist alla teiste kompositsioonivotted. Foto

loodud programme ja
kohandab neid, arvestades
autoridigustega;

10) valib kaamera seaded vastavalt

pildistamise oludele ning
pildistab ja kopeerib foto
seadmest arvutisse, avab selle
sobiva rakendusega;

eksportimine/importimine
kaamerast/nutiseadmest arvutisse, arvutis
avamine.

Heli salvestamine. Heli liigutamine
seadmest arvutisse.




11) jélgib ja kasutab teadlikult
lihtsamaid pildipinna
organiseerimise votteid,;

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

13) salvestab video ja kopeerib
selle seadmest arvutisse ning
avab selle sobiva rakendusega;

14) kombineerib lihtsate vGtetega
pildi, heli ja video;

15) kasutab kooli infoslisteemi ja
e-0ppekeskkondi vastavalt
kokkulepitud reeglitele;

16) sisestab, kopeerib, vormindab
ja salvestab erinevat tulpi
tekste (nt kuulutusi, plakateid,
referaate);

17) otsib infot erinevatest
allikatest, kasutab seda,
viidates algallikale;

18) otsib ja haldab vajalikke
andmeid, sisestab need
tabelisse, esitleb diagrammina.

Video filmimine. Video liigutamine
seadmest arvutisse.

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

Teksti sisestamine, vormindamine ja
kopeerimine. Pildi lisamine tekstile.
Esitluse koostamine. Esitluse
vormistamine ja kujundamine. Teksti ja
pildi lisamine slaidile, slaidi kujundus.

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 vOi
—faktorilist isikutuvastust ja
parooli taaste meetodeid,
selgitab oma sotsiaalmeedia
vms konto privaatsusseadete
héalestamise vajadust;

Teenuste turvalisus, nutirakenduste
privaatsusseaded.

Veebisisu kriitiline hindamine, sotsiaalse
manipuleerimise dratundmine algtasemel.
Interneti turvalisus, selle ajalugu ja
tanapéevased probleemid.

Infostisteemid ja veebikeskkonnad.

Suhtlemine internetis.

Programmjuhtimisega seadmete
t6opdhimatted ja ajalugu.




4) Kirjeldab kiberkiusamise
olemust, kuidas
seda mérgata ja vastavas
olukorras kéituda;

5) rakendab turvameetmeid oma
arvuti ja
nutiseadme kaitseks (nt
viiruse- ja
pahavaratorje,
jalitusrakendused jne);

6) kirjeldab ja valdib digivahendi
kasutamisest tekkida voivaid
ohte tervisele (sdltuvus, liigese
ja riihivead, ndgemise
halvenemine), teeb vastavaid
voimlemisharjutusi (silmadele,
randmetele jne);

7) tuvastab ja lahendab
iseseisvalt lihtsamaid
probleeme torkuvate
digiseadmete vOi

rakendustega.
1.12. 111 KOOLIASTE
1.13. Kooliastme I6puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

Opilane:

1) kasutab eesmaérgipéraselt kooli, raamatukogu, kohaliku omavalitsuse ja riigi e-teenuseid ning
ithismeedia teenuseid, jargides seejuures digiohutuse noudeid;

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

3) panustab meeskonnaliikmena digitaalse loovt0d tegemisse (nt robootika, asjade interneti,
veebisaidi, animatsiooni vms kujul) kas programmeerija, disaineri, stsenaristi, kunstniku vm rollis;
4) kirjeldab digitehnoloogia mdju nii keskkonnale kui ka meie fiilisilisele ja vaimsele tervisele;
haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti, véldib kiibermaailmas valitsevaid riske, kuid ohtude
realiseerumisel reageerib neile adekvaatselt.



1.14. 7. klassi dpitulemused ja dpisisu
OPITULEMUSED OPPESISU
Opilane: Infostisteemid ja veebikeskkonnad.
1) madistab ja kasutab teadlikult Suhtler_nl_nt?_mter_netls. -
jargmisi Oma digikaitumise anal(its
mdisteid: programm, protsess, (kberkiusamine ja sellega
algoritm, roll (looja, téitja, toimetulemine, netikett, sexting,
kasutaja), muutuja, avaldis, valik, | internetislang, petukirjad, abi
tstikkel, a'amPrQQLa”]m’_ 4 kiisimine ja pakkumine).
sgtl)j%rrz]ig?meerlmls eel, sisend Ja Programmjuhtimisega seadmete
2) analiiiisib etteantud programmi ja | ©00POhimotted jaajalugu.
ennustab selle t66 tulemust: teeb | Kaamera seadistamine. Pildistamine
selles otstarbekaid (oma kaamera ja nutiseadmega.
eesmargile vastavaid) muudatusi | Pildi salvestamine arvutis ja
ja taiendusi; _ nutiseadmes.
3) koostab programmi etteantud _
tegevusskeemi, pseudokoodi véi | Pilditddtlus.
sbnalise kirjelduse alusel; 3D-objektide modelleerimine 3D-
4) kirjeldab algoritmide ning printimiseks. 3D-jooniste leidmine
programmide _ N internetist, allalaadimine, muutmine ja
ka_sutamlse lisandvaartust 3D-printimiseks
¥p) erinevates . .
W eluvaldkondades: ettevalmistamine.
C_tS 5) koostab lihtsamaid avaldisi ja Infostisteemid ja veebikeskkonnad.
A algoritme (valik, kordus), mida Tekstitootlus. Teksti sisestamine,
'\- on vdimalik kasutada reaalses vormindamine ja kopeerimine.

juhtprogrammis;

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

7) koostab lihtsama lesande (nt
s6ida modda joont) taitmiseks
valmisdetailidest mehaanilise
seadme ja selle juhtprogrammi
(robootika).

8) selgitab fotokaamera
toopdhimatteid ja

korrektset hooldust, valib
kaamera seaded

vastavalt pildistamisoludele,
pildistab

(fotokaamera, nutiseade);

9) valib vastavalt olukorrale sobiva
graafikaliigi, tarkvara ja
failitliiibi, arvestades raster- ja
vektorgraafika erinevusi;

10) tuvastab digifoto puudused
(kontrast, vérvid, teravus, valge

Plakati vdi kuulutuse koostamine ning
kujundamine.

Referaadi vormindamine.

Info otsimine, kasutamine, hindamine.
T66 andmetega. Andmetabeli ja
sagedustabeli koostamine.

Diagrammi loomine sagedustabeli
pohjal. Esitluse koostamine.

Esitluse disain ja vormistamine.




tasakaal) ja to6tleb fotot
vastavate tooriistadega puuduste
véhendamiseks;

11) rakendab portreefoto to6tlemisel
erinevaid
votteid (nt retuseerimine);

12) kasutab 3D-jooniseid ja printerit
eesmargiparaselt — jooniste
arvutisse
laadimiseks, nende muutmiseks
ja
printimiseks ettevalmistamiseks;’

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

14) kombineerib teksti, heli, pilti ja
videot,
kasutades erinevaid tleminekuid
ja efekte;

15) kirjeldab tehis- ja liitreaalsust ja
nendevahelisi erinevusi.

OPILANE:

1) kasutab etteantud voi enda
valitud
veebipdhist koostookeskkonda
sihipéraselt ja turvaliselt: liitub,
valib turvalise salastna, loob
kasutaja profiili ning lisab
materjale;

2) loob veebipdhise personaalse
Opikeskkonna (nt e-portfoolio) ja
reflekteerib selles oma
Opikogemust;

3) loob, kohandab ja avaldab
digitaalseid
Oppematerjale lahtudes
intellektuaalomandi kaitse
headest tavadest ja taaskasutatava
sisu litsentsi tingimustest;

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

5) selgitab ava- ja suurandmete
olulisust ja
rakendusviise;

6) kujundab ja kaitseb enda
digitaalset
identiteeti, valdib kiibermaailmas
valitsevaid ohtusid, kuid nende

Digitihiskonna
seadused ja

kultuur ja eetika,
regulatsioonid  Eestis.

Internet suhtlus- ja té6keskkonnana.

Veebikeskkondadesse kasutajaks
registreerumine, kasutajaprofiili
loomine. Oma virtuaalse

identiteedi kaitsmine.

Probleemide tuvastamine, asitdendite
vOtmine, raporteerimine.

Enamlevinud kiberkuriteod internetis,
kelmused, seadused (oht, rlnne).
Nutissadme /  targa  riistvara
(kodukasutuses) turvaline kasutamine.

Vaimne tervis  tehnoloogiarikkas
keskkonnas (nt distantsdppes).
Digiprugi, isikuandmete  kaitse.
Personaalse  Opikeskkonna loomine

veebikeskkonnas ja selle haldamine. E-




ilmnemisel reageerib
adekvaatselt;

keskkonna kasutamine 0Opikogemuse
refleksiooniks.

Veebiallikate stisteemne haldamine.

Digitaalse meediasisu loomine
digitehnoloogiate abil.

Autoridigus  digiajastul,  litsentsid.

Tehisintellekti ja asjade interneti
mdoisted, ndaited, rakendused ja
seonduvad riskid.

Teab ja oskab nimetada erinevaid IKT-
valdkonna erialasid ning v&imalusi
edasisteks karjadrivalikuteks.

Digiloovtdd formaatide tutvustamine:
programmeerimine (nt mang,
rakendus, animatsioon, kunst), asjade
internet,  robootika, = multimeedia,
veebidisain, 10 kuberhugieen voi
lahenduse loomine
elulises  kontekstis. E-tédvahendid
(ajahalduseks, koostdd tegemiseks
jne).  Toimetulek  tehnoloogiaga
(seadmete haldamine ja
probleemilahendus).

Projektitoos osalemine, koostoo
tegemine, t60

ja protsessi hindamine. Projekti
aruande koostamine ja esitlemine
(raport, poster, video, liftikdne vmt).




