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informaatika

Oppet66 korraldus ja meetodid

Pohikoolis on informaatika oppimisel eesmérgiks opi- ja tookeskkonna kujundamiseks

vajalike info- ja kommunikatsioonivahendite rakendamise oskuste omandamine, mis

voimaldaks pohikooli 16petajal teha samme IKT-valdkonna karjddri suunal voi toetaksid

innovaatiliste lahenduste leidmist ning rakendamist teistes valdkondades.

Informaatika 6petamise pohimétted pohikoolis on:

o clulihedus;

e aktiivope ja loovus;

e uuenduslikkus;
® koostoo;
e teadmusloome;

e vaba tarkvara ja avatud sisu, soltumatus tarkvaratootjast;

e turvalisus;

e |6imitus ja sidusus.

Informaatika Gpetamisel pohirohk on tehnoloogia praktilisel kasutusel. Ainekisitlus on

tavaparaselt kontsentriline: varem opitu juurde tullakse jargmises kooliastmes laiendatud

ja tdiendatud kujul tagasi. Informaatikadppe sisu koosneb iildistatult kahest komponendist:

1) raalmétlemine — eluliste iilesannete lahendamise viis, mille puhul kasutatakse

algoritmide tundmist ja rakendamist, mustrite tuvastamist, probleemi osadeks

jaotamist ja tildistamist;




2) disainmotlemine — kasutajakeskne, loov ja koostdine eluliste {ilesannete
lahendamise viis, sh probleemi méératlemine, vajaduste vordlemine, motlemine,

ehitamine ja katsetamine.
Fiiiisiline 6ppekeskkond:

e Kool korraldab o&ppe arvutiklassis, kus on voimalik kasutada kaasaegset
videoprojektorit, tahvlit, skannerit ja printerit;

e Kool voimaldab kasutada internetiithendusega ja vajaliku tarkvaraga lauaarvutite
komplekti (korvaklapid, ID kaardi lugeja jm) arvestusega iiks arvuti opilase kohta;

e Kool voimaldab igale informaatikat 6ppivale opilasele isikliku kasutajatunnuse.

Vastavalt voimalustele kasutatakse koolivéliseid oOppekeskkondi: tdppisteaduste
aktiivoppeprogrammid (nt HuviTERA). Lisaks on soovijatel voimalus 6ppida iseseisvalt

tiappisteaduste koolis.

Kasutatavad oOppematerjalid ja -keskkonnad: erinevad, sh vabavaralised tarkvarad,

veebikeskkonnad, Gpetaja poolt koostatud materjalid.

Oppemeetodid: loeng, arutelu, praktiline t66, rithmat66 jm.

Oppe- ja kasvatuseesmirgid

Pohikooli informaatikadpetusega taotletakse, et opilane:
1) mdistab tehnoloogia t66pohimotteid ning valdab peamisi votteid igapédevases
oppetoos infot otsides, toodeldes ja analiiiisides ning taasesitades;
2) loob, salvestab, taasesitab ja jagab tehnoloogiliste vahendite abil eesmairgist
lahtuvalt digitaalset sisu privaatsusnoéudeid jargides;
3) teadvustab ning vildib digitaalses keskkonnas tegutsedes tekkida vGivaid riske
tervisele, turvalisusele ja isikuandmete kaitsele;

4) omab vajalikke oskusi ja teadmisi Gpiteeks ja karjdédrivalikuks.



Digipddevuste arendamine

Informaatikat  Oppides arendatakse Opilase suutlikkust kasutada uueneva
digitehnoloogiaga toimetulekuks; leida ja sdilitada digivahendite abil infot ning hinnata
selle asjakohasust ja usaldusvédrsust; osaleda digitaalses sisuloomes, sh erinevate
tarkvarade kasutamisel; kasutada probleemiilesannete lahendamiseks sobivaid
digivahendeid ja votteid, teha koost6od erinevates digikeskkondades; jirgida

digikeskkonnas samu moraali- ja vddrtuspohimétteid nagu igapdevaelus.

Hindamise pohimétted

Informaatika Gpitulemusi hinnatakse numbriliselt. Hindamisel kasutatakse kokkuvotvat
hindamist.

e Oppetunni vé6i muu G&ppetegevuse ajal antakse &pilasele tagasisidet aine ja
ainevaldkonna teadmistest ja oskustest ning opilase hoiakutest ja vddrtustest.

e Koostoos kaaslaste ja Opetajaga saab Opilane seatud eesmairkide ja Spitulemuste
pohjal tdiendavat, julgustavat ning konstruktiivset tagasisidet oma tugevuste ja
norkuste kohta.

e Praktiliste t66de ja iilesannete puhul ei hinnata mitte ainult t66 tulemust, vaid ka

protsessi.

OPITULEMUSED II KOOLIASTMES
Taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

e kirjeldab, kuidas toimib internet, mis on arvuti riistvara ja tarkvara, toob niteid
digitehnoloogia turvalisest ja oskuslikust kasutusest infoiihiskonnas;

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

e loob, vormistab, salvestab, taasesitab digitehnoloogia abil nii individuaalselt kui ka
koost60s eri liiki digitaalset sisu (tekst, pilt, esitlus, video, animatsioon jne) ja jagab
seda, jargides hea tava, autoridigusi ja digiohutuse néudeid;

e teeb etteantud andmete pohjal lihtsamat tabelt6otlust, kasutades opitud valemeid

ja esitades tulemusi sobivate graafikute abil;



kirjeldab elulisi nditeid programmide kasutamisest ja lahendab eakohaseid
programmeerimisiilesandeid mangulistes keskkondades ja/voi haridusrobotitega;
teab programmeerimise pohimoisteid ja rakendab praktilises tegevuses algoritme
ja programmi loomise etappe tihe haridusliku
programmeerimiskeele/arenduskeskkonna néitel ja/voi haridusrobotitega;

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

selgitab seadmete vididrkasutamisest tekkida voivaid terviseriske ning arvestab

nendega.

IT kooliastme Gppeteemad on:

Digiseade t66vahendina;
Digihtigieen;
Programmeerimine;

Digikunst.

Digiseade toovahendina

Oppeteema ,Digiseade tévahendina“ eesmirk on anda Spilastele vajalikud baasoskused

arvuti kasutamiseks, sh tekstitootluseks, info otsimiseks, hindamiseks ja esitamiseks, t66ks

andmetega, ldhtudes etteantud vormistusnduetest ja formaatidest. Teema on tihedalt

16imitud teiste dppeainetega.

5. klassi 16petaja:

sisestab, vormindab ja kopeerib eri tiiiipi tekste (sh nt plakatit, kuulutust);

kasutab digiseadet ohutult ja sdastlikult;

vormindab referaati vastavalt etteantud juhendile, viitab korrektselt kasutatud
allikatele;

salvestab, kopeerib, kustutab ja pakib kokku faile, to6tab mitme aknaga;

otsib infot, kasutab ja hindab seda allikakriitiliselt, vdldib plagiaati;

koostab etteantud andmestiku p6hjal andmetabeli, sobivat tiiiipi diagrammid (tulp-

, sektor- voi joondiagrammi), sorteerib ja filtreerib andmeid, kasutab lihtsamaid



tabelarvutuse funktsioone (summa, aritmeetiline keskmine, maksimum,
miinimum), haldab ja kaitseb oma andmeid;
e koostab ja disainib teksti, diagramme, pilte, audiot, videot ja tabeleid sisaldava

esitluse etteantud teemal.

Oppesisu

e Tookeskkond. Arvuti, server, rakendustarkvara, pilveteenus, nutiseade.
Arvutitehnika ja tarkvara polvkonnad. Kooli infosiisteemide ja e-Gppekeskkonna
kasutamise reeglid.

o Tekstitootlus. Teksti sisestamine, vormindamine ja kopeerimine. Pildi lisamine
tekstile.

e Failide haldamine. Faili salvestamine, kopeerimine, kustutamine, jagamine. T66
mitme aknaga.

e Infokirjaoskus. Info otsimine erinevatest allikatest, kasutamine, viitamine.
Tooriistad.

e Plakati v6i kuulutuse koostamine ning kujundamine. T66votted: ohutu ja saéstlik
arvutikasutus.

e Referaadi vormindamine: piis ja jalus, lehekiilgede nummerdamine; pealkirjade
laadid; sisukorra automaatne genereerimine. Plagiaat. Allikakriitilisus.

e Esitluse koostamine. Esitluse disain ja vormistamine. Teksti ja pildi lisamine slaidile,
slaidi kujundus. Slaidi tilesehitus ja kujundus. Teksti, pildi, tabeli ja diagrammi
sisestamine slaidile.

e To66 andmetega. Andmetabeli koostamine. Diagrammi loomine. Andmete
sorteerimine ja filtreerimine. Lihtsamad funktsioonid tabelarvutuses (summa,
aritmeetiline keskmine, maksimum, miinimum). Andmete kittesaadavus,

haldamine ja kaitse.

Digihtigieen
Oppeteema ,Digihiigieen“ eesmirk on tagada &pilastele igapievaseks dppetdoks vajalikul

baastasemel péddevused digiohutuseks ning veebikeskkonnas suhtlemise ja koostédga

toimetulemiseks.



5. klassi 16petaja:

e kirjeldab tehnoloogilise ja parismaailma erinevusi ning sarnasusi;

e toob niiteid digitehnoloogia ja interneti turvalisest kasutusest (viirusetorje
kasutamine, kahtlaste linkide tuvastamine, vajaduse korral suhtluspartneri
blokeerimine);

e jirgib veebilehele kommentaare lisades, veebifoorumi ja postiloendi vahendusel
toimuvas arutelus osaledes nii tunnustatud suhtlusnorme kui ka selle keskkonna
noudeid;

e selgitab salasona turvalisuse néudeid;

e salvestab, taasesitab ja jagab digitaalset sisu, jargides privaatsusnéudeid ning
valtides kiiberkiusamist;

e moistab tasulise ja tasuta teenuse erinevusi (nt arvutiméngudes, dppides);

e poordub probleemi ilmnemisel vGi selle kahtlusel abi saamiseks lapsevanema,
Opetaja voi méone abi andva institutsiooni/teenuse poole;

e kirjeldab ja vildib digiseadmete kasutamisega seotud riske tervisele (soltuvus,
liigese ja rithivead, ndgemise halvenemine), teeb vastavaid véimlemisharjutusi
(silmadele, randmetele jne);

e selgitab arusaadavalt, korrektset sonavara kasutades torkuva digiseadme voi -
rakendusega tekkinud probleemi;

e lahendab iseseisvalt voi juhendi abil lihtsama tehnilise probleemi.

Oppesisu

e Digitehnoloogia turvaline kasutamine.

e Digitehnika. Litsentsid (&drivara, jaosvara, proovivara, vabavara, vaba tarkvara) ja
nendega seotud viljakutsed seadmete heaolule (piraatlus, viirused, pahavara ja selle
levimise eripérad, tulemiiiir).

e Interneti turvalisus, selle ajalugu ja tdnapédevased probleemid.

e Kasutajakonto loomine. Salaséna valik, tugevus ja kaitsmine. Failide jagamine

interneti koostéokeskkonnas, sisse- ja viljalogimine, infosiisteemi ja sotsiaalmeedia

turvaline kasutamine.



e Avalik ja privaatne suhtlemine. Avalik ja privaatne digisuhtlus, koost6o6
veebikeskkonnas.

e Veebisisu kriitiline hindamine, sotsiaalse manipuleerimise dratundmine algtasemel.

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

e Kiiberkiusamine ja sellega toimetulemine. Netikett. Sexting. Internetisldng.
Petukirjad. Abi kiisimine ja pakkumine vorgusuhtluses tekkinud probleemide
puhul.

e Digivahendite mdju tervisele ja keskkonnale. Digiseadmete viarkasutus, séltuvus.
Oma digikditumise analiiiis. Ergonoomika digiseadmete kasutamisel. Tervisekaitse
reeglid ja harjutused.

e Probleemilahendus. Uhilduvuskiisimuste ja lihtsamate turvaprobleemide
lahendamine, internetikeskkondade voimalike probleemide lahendamine, sh
turvalisuse suurendamine ja vajalike programmide leidmine erinevatele
operatsioonisiisteemidele ja erineva litsentsiga (alternatiivsete programmide

otsimine internetis).

Programmeerimine

Oppeteema ,Programmeerimine“ eesmirk on siisteemselt tutvustada opilastele lihtsate
praktiliste iilesannete kaudu programmeerimise pohimoisteid, algoritmide rakendamist ja
programmi loomise etappe iihe haridusliku programmeerimiskeele/arenduskeskkonna

naitel.

5. klassi 16petaja:

e moistab ja kasutab teadlikult jargmisi moisteid: programm, protsess, algoritm, roll
(looja, tditja, kasutaja), muutuja, avaldis, valik, tsiikkel, alamprogramm,
programmeerimiskeel, sisend ja viljund;

e analiilisib etteantud programmi ja ennustab selle t66 tulemust; teeb selles
otstarbekaid (oma eesmaérgile vastavaid) muudatusi ja tdiendusi;

® koostab programmi etteantud tegevusskeemi, pseudokoodi véi sonalise kirjelduse

alusel;



e kirjeldab algoritmide ning programmide kasutamise lisandvédértust erinevates
eluvaldkondades;

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

e selgitab rakenduse t66 testimise vajadust ja olemust ning parandab tekkinud vead;

e laadib internetist alla teiste loodud programme ja kohandab neid, arvestades

autorioigustega.

Oppesisu

e Sissejuhatus programmeerimisse. Programmjuhtimisega seadmete t66pohimotted
ja ajalugu.

e Programm. Protsess. Roll (looja, tditja, kasutaja).

e Programmeerimiskeel. Arenduskeskkond. Ulevaade erinevatest véimalustest ja
konkreetsetest kasutatavatest vahenditest, fiiiisilised ja digitaalsed vahendid.

e Arenduskeskkond, selle seadistamine.

e Algoritm. Algoritmi moiste ja liigid, algoritmi koostamine ja realiseerimine.

e Etteantud tegevusjuhisest (kirjeldus, tegevusskeem, pseudokood) arusaamine, ise
koostamine ja rakendamine.

e Andmete ja tegevuste otstarbekas muutmine. Lihtsamate tiilipalgoritmide
kasutamine.

e Andmed. Objektid, objektide omadused ja meetodid (tegevused), vddrtused.

e Muutujad. Muutujale vadrtuse omistamine ja kasutamine.

e Sisendid ja véljundid. Klaviatuur, hiir, ekraan. Andurid, téiturid (robootika).

e Tegevused ja avaldised. Lihtsamad teksti-, loogika- ja arvavaldised.

e Valikud. Tingimuslause (ifja else).

e Kordused. Lopmatu kordus. Kordamine teatud arv kordi. Kordamine etteantud
tingimusel. Kordus korduse sees.

e Alamprogramm. Alamprogrammi kasutamine.



Digikunst

Oppeteema ,Digikunst“ eesmirk on tutvustada erinevaid digikunsti loomise véimalusi

(pilt, video, heli, animatsioon) ja nende to6tlemise lihtsamaid votteid.

5. klassi 16petaja:

e otsib internetist eritiiiibilist (nt pilt, video, animatsioon jt) digikunsti ja viitab selle
allikale; loob digitaalselt joonistuse ja prindib selle vastavalt eesmirgile sobivate
seadetega (varviline/mustvalge, ithe/kahepoolne jne);

e digikunsti loomisel ldhtub korrektse kéditumise pshimoétetest;

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

e jilgib ja kasutab teadlikult lihtsamaid pildipinna organiseerimise votteid;

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

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

e kombineerib lihtsate votetega pildi, heli ja video.

Oppesisu

e Joonistamine. Joonistamine erinevate programmide ja rakendustega.

e Paberil joonistuse skaneerimine. Printimine.

e Pildistamine. Lihtsamad pildistamise reziimid ja kompositsioonivotted.

e Foto eksportimine/importimine kaamerast/nutiseadmest arvutisse, arvutis avamine.
Levinud faililaiendid.

e Heli. Heli salvestamine. Heli liigutamine seadmest arvutisse. Arvutis avamine.
Levinud faililaiendid.

e Video. Video filmimine. Video liigutamine seadmest arvutisse. Arvutis avamine.
Levinud faililaiendid.

e Montaaz. Pildi, teksti, heli ja video kombineerimine algtasemel. Animatsioon.

e Autoridigus ja ohutus.
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Eetika digikunstis. Teiste autorite teoste otsimine ja kasutamine, sh taaskasutus ja
viitamine.

Digikunsti jagamine, seadmete ohutu ning eesmargiparane kasutamine.

OPITULEMUSED III KOOLIASTMES

Taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

kasutab eesmérgipdraselt kooli, raamatukogu, kohaliku omavalitsuse ja riigi e-
teenuseid ning ithismeedia teenuseid, jargides seejuures digiohutuse noéudeid,;
kujundab personaalse 6pikeskkonna, kasutades tasuta veebiplatvorme ja rakendusi;
kirjeldab uute tehnoloogiate (nt asjade internet, 3D, liit- ja virtuaalreaalsus)
toimimist ja olulisust {ihiskonnas;

panustab meeskonnaliikmena digitaalse loovt66 tegemisse (nt robootika, asjade
interneti, veebisaidi, animatsiooni vms kujul) kas programmeerija, disaineri,
stsenaristi, kunstniku vm rollis;

kirjeldab digitehnoloogia moéju nii keskkonnale kui ka meie fiiiisilisele ja vaimsele
tervisele;

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

kuid ohtude realiseerumisel reageerib neile adekvaatselt.

I1I kooliastme oppeteemad on:

Digiseade t66vahendina;
Infotihiskonna tehnoloogiad,;
Digiloovt6o;

Digimeedia.

Digiseade to6vahendina

Oppeteema ,Digiseade to6vahendina“ eesmirk on anda &pilastele vajalikud tiiendavad

oskused arvuti kasutamiseks, sh tekstitootluseks, info otsimiseks, hindamiseks ja

esitamiseks, t60ks andmetega, ldhtudes etteantud vormistusnouetest ja formaatidest.

Teema on tihedalt 16imitud teiste Gppeainetega.

11



7. klassi 16petaja:

e sisestab, vormindab ja kopeerib eri tiiiipi tekste (sh nt plakatit, kuulutust);

e koostab, esitleb ja kaitseb referaati vastavalt etteantud juhendile, viitab korrektselt
kasutatud allikatele;

e salvestab, kopeerib, kustutab ja pakib kokku faile, to6tab mitme aknaga;

® koostab etteantud andmestiku pohjal andmetabeli, sobivat tiiiipi diagrammid (tulp-
, sektor-, joon- vOi punktdiagrammi), sorteerib ja filtreerib andmeid, kasutab
tabelarvutuse funktsioone, haldab ja kaitseb oma andmeid;

e koostab Kkiisitluse ning selle tulemusel saadud andmetest andmetabeli,
vahekokkuvotte ja liigendtabeli;

® koostab ja disainib teksti, diagramme, pilte, audiot, videot ja tabeleid sisaldava
esitluse etteantud teemal.

C)ppesisu

o Tekstitootlus. Teksti sisestamine, vormindamine ja kopeerimine. Objektide (pilt,
tabel, valemid jne) lisamine tekstile. Sisukorra koostamine. Laadid ja
dokumendimallid. Kirjakooste (AMailMerge). Dokumendi pdis ja jalus. T6oriistad.
Dokumendi jagamine ja redigeerimine, kommenteerimine. Dokumendi kaitse.

e Infokirjaoskus. Info otsimine erinevatest allikatest, kasutamine, viitamine.
Tooriistad.

e Plakati v6i kuulutuse koostamine ning kujundamine erinevate tarkvarade abil.

e Referaadi vormindamine: piis ja jalus, lehekiilgede nummerdamine; pealkirjade
laadid; sisukorra automaatne genereerimine; viidete ja kasutatud allikate loetelu
automaatne koostamine. Plagiaat. Allikakriitilisus.

e Esitluse koostamine. Esitluse disain ja vormistamine. Objektide (tekst, tabel, pilt,
skeem, valem, video, audio jm) lisamine slaidile, slaidi kujundus. Slaidi iilesehitus ja
kujundus. Teksti, pildi, tabeli ja diagrammi sisestamine slaidile.

e T66 andmetega. Andmetabeli koostamine. Diagrammi loomine. Andmete

sorteerimine ja filtreerimine. Liigendtabel (PivotTable). Lihtsamad funktsioonid
tabelarvutuses (summa, aritmeetiline keskmine, max, min, count, counta, countit).

Andmete kittesaadavus, haldamine ja kaitse.
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Infoiihiskonna tehnoloogiad

7. klassi 16petaja:

e kirjeldab infoiihiskonna ja riiklike e-teenuste toimimist Eestis;

e kasutab etteantud vGi enda valitud veebipohist koostookeskkonda sihipdraselt ja
turvaliselt: liitub, valib turvalise salasona, loob kasutaja profiili ning lisab materjale;

e Joob veebipohise personaalse opikeskkonna (nt e-portfoolio) ja reflekteerib selles
oma 6pikogemust;

e loob, kohandab ja avaldab digitaalseid Oppematerjale (sh 3D-, liit- v6i
virtuaalreaalsuse tehnoloogiate abil), lahtudes intellektuaalomandi kaitse headest
tavadest ja taaskasutatava sisu litsentsi tingimustest;

e kasutab eesmadrgipéraselt kooli, kohaliku omavalitsuse ja riigi pakutavaid
infosiisteeme ning ithismeedia platvorme;

e kirjeldab tehisintellekti ja asjade interneti rakendusviise majanduses, avalikus
sektoris voi hariduses ja sellega kaasnevaid voimalikke ohtusid;

e selgitab ava- ja suurandmete olulisust ja rakendusviise;

e kujundab ja kaitseb enda digitaalset identiteeti, vdldib kiibermaailmas valitsevaid
ohtusid, kuid nende ilmnemisel reageerib adekvaatselt;

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

Oppesisu

o Eesti e-riik ja e-teenused.

e [sikutunnistuse kasutamine autentimisel ja digiallkirjastamisel.

e Omavalitsuse veebilehelt e-teenuste leidmine ning kasutamine.

e Kodanikuportaali eesti.ee kasutamine. E-teenuse moiste ja elukaar, teenusedisain.

e Digitihiskonna kultuur ja eetika, seadused ja regulatsioonid Eestis. Internet suhtlus-
ja tookeskkonnana.

e Veebikeskkondadesse kasutajaks registreerumine, kasutajaprofiili loomine.

e Oma virtuaalse identiteedi kaitsmine.

e Turvalise ja eetilise internetikditumise alused.

e Probleemide tuvastamine, asitdendite votmine, raporteerimine.

e Enamlevinud kiiberkuriteod internetis, kelmused, seadused (oht, riinne).
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e Nutiseadme / targa riistvara (kodukasutuses) turvaline kasutamine.

e Kodu/6pikeskkonna turvaaudit.

e Vaimne tervis tehnoloogiarikkas keskkonnas (nt distantsoppes).

e Digipriigi, isikuandmete kaitse.

e Personaalse 6pikeskkonna loomine veebikeskkonnas ja selle haldamine.

e E-keskkonna kasutamine 6pikogemuse refleksiooniks.

e Veebiallikate siisteemne haldamine.

e Sisu tootmine ja taaskasutus. Digitaalse meediasisu loomine digitehnoloogiate abil:
3D, liitja virtuaalreaalsus.

e AutoriGigus digiajastul, litsentsid.

e Uued tehnoloogiatrendid: tehisintellekt, ava- ja suurandmed.

e Tehnoloogiline innovatsioon.

e Tehisintellekti ja asjade interneti moisted, ndited, rakendused ja seonduvad riskid.

e Ava- ja suurandmete olemus, rakendusviisid, seonduvad riskid.

e Karjddr IKT-valdkonnas. Teab ja oskab nimetada erinevaid IKT-valdkonna erialasid
ning voimalusi edasisteks karjddrivalikuteks.

e IKT kasutamine ettevotluses (driinfotehnoloogiast kiiberturbeni), iduettevotlus.
Sissejuhatus digiloovt6osse.

e Digiloovt66 formaatide tutvustamine: programmeerimine (nt méng, rakendus,
animatsioon, kunst), asjade internet, robootika, multimeedia, veebidisain,
kiiberhiigieen voi lahenduse loomine elulises kontekstis.

e E-téovahendid (ajahalduseks, koost6o tegemiseks jne).

e Toimetulek tehnoloogiaga (seadmete haldamine ja probleemilahendus).

e Projektitoos osalemine, koosto6é tegemine, t60 ja protsessi hindamine. Projekti

aruande koostamine ja esitlemine (raport, poster, video, liftikone vmt).

Digiloovt6o

7. klassi 16petaja:
e sonastab digiloovt6o projekti eesmargid, viljundid, tegevuskava ja iilesanded,;

e planeerib oma tegevusi;
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e vormistab arvuti abil digiloovto6 ja selle esitluse, ldhtudes etteantud
vormistusnouetest, mallidest ja formaatidest ning intellektuaalomandi kaitse
nouetest;

e panustab meeskonnaliikmena digiloovt66 tegemisse (nt robootika, asjade interneti,
tarkvaraprojekti, veebisaidi, turvalisust puudutava lahenduse v6i animatsiooni
kujul);

e Joob koost6ds (ja/voi digiloovtdd raames) lihtsama asjade interneti, robootika,
turvalisuse v6i muu infoiihiskonna tehnoloogia lahenduse elulises kontekstis (nt
mudeli, prototiiiibi) ja kogub selle kohta tagasisidet;

® koostab ja kannab ette (iseseisvalt voi koos tiimikaaslastega) digiloovt66 raporti,
posterettekande, kaitse- v6i liftikone.

Oppesisu

e Disainmétlemine, disainiprotsess.

e Disaini ldhtekohad, kasutajate vajadused, tagasisidestamine.

e Loovtoo teema, vajalikkus, eesmaérgid, viljundid, ajakava, ressursid.

e Meeskonnat66 korraldamine digivahendite abil.

e Meeskonnaliikmete rollid ja tilesanded, verstapostid.

e Loovtod dokumenteerimine; tulemuste esitlemine, hindamine, tagasisidestamine;
meediakajastus.

Digimeedia

7. klassi 16petaja:

selgitab fotokaamera t60pShimotteid, valib kaamera seaded vastavalt
pildistamisoludele, pildistab (fotokaamera, nutiseade);

valib vastavalt olukorrale sobiva graafikaliigi, tarkvara ja failitiiiibi, arvestades
raster- ja vektorgraafika erinevusi;

tuvastab digifoto puudused (kontrast, vdrvid, teravus, valge tasakaal) ja t66tleb fotot
vastavate tooriistadega puuduste vihendamiseks;

rakendab portreefoto to6tlemisel erinevaid votteid (nt retuseerimine);
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e kasutab 3D-jooniseid ja printerit eesmérgiparaselt — jooniste arvutisse laadimiseks,
nende muutmiseks ja printimiseks ettevalmistamiseks, pidades silmas 3D-printeri
toopohimotteid ja autoridigusi;

e salvestab ja tootleb heli ja videot nutiseadme ja arvuti abil;

e kombineerib teksti, heli, pilti ja videot, kasutades erinevaid iileminekuid ja efekte;

e nimetab digimeedia arengus olulisi siindmusi;

e kirjeldab tehis- ja liitreaalsust ja nendevahelisi erinevusi.

Oppesisu

e Pildistamine. Kaamera t66pohimotted. Pildistamine kaamera ja nutiseadmega. Pildi
salvestamine arvutis ja nutiseadmes (resolutsioon, piksel, faili suurus). Pildito6tlus.
Pildiparandused — kontrastid, vdrvid, teravus. Valge tasakaal.

e Arvutigraafika. Vektor- ja rastergraafika. Vektorgraafikaga joonistamine,
olemasolevatest kujunditest uute loomine. Vektorgraafika vdrvimine. Varvi
tileminekud (gradient).

e 3D-graafika. 3D-kujundite omadused. 3D-kujundi loomise protsess: tekstuur,
sorestik, varjutamine, renderdamine. Baaskujunditest uue 3D-kujundi loomine. 3D-
objektide modelleerimine 3D-printimiseks. 3D-jooniste leidmine internetist,
allalaadimine, muutmine ja 3D-printimiseks ettevalmistamine. 3D-printer, selle
liigid ja osad, t66vatted ja ohutus. Failiformaadid.

e Tehis- ja liitreaalsus (VR, AR). Tehis- ja liitreaalsuse vahelised erinevused,
tehnilised lahendused, vajalikud lisaseadmed, praktilised rakendused.

e Heli. Erinevad helikandjad. Heli salvestamise ajalugu. Analoog- ja digitaalheli. Heli
salvestamine ja taasesitamine. Audiokaablid ja -pistikud. Algtasemel helit6o6tlus.

e Video. Filmimine. Digitaalne video. Videotootlus: teksti, pildi, heli, ja videoklippide
montaaz.

e Autoridigus ja litsentsid. Autoridiguste kaitse internetist saadud pildi- ja

videoklippide taaskasutamisel. Autorile viitamine ja litsentsid. Oma metaandmete

lisamine failidele.
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