Valikained

Valikdppeainete nimistu vdib dppeaastati muutuda. Valikdppeainete puhul arvestatakse dpilaste huvide ja kooli vdimalustega. Valikdppeainete
stisteem Liiganuse dppekohas vdimaldab dpilastel dppida koos klassidetleselt, mis soodustab koost66d ja suhtlemist erinevate vanuseriihmade
vahel.
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1. Valikaine Digidpetus (Viru ja Luganuse dppekoht)

1.1. Valikdppeaine kirjeldus

Valikdppeaine toetab digipadevuste omandamist ja arendamist:

suutlikkust kasutada uuenevat digitehnoloogiat toimetulekuks Kiiresti muutuvas hiskonnas nii Gppides, kodanikuna tegutsedes kui ka
kogukondades suheldes;

leida ja séilitada digivahenditega teavet ning hinnata selle asjakohasust ja usaldusvaarsust; osaleda digitaalses sisuloomes, sh tekstide,
piltide, multimeediumide loomises ja kasutamises;

kasutada probleemilahenduseks sobivaid digivahendeid ja vGtteid, suhelda ja teha koostédd erinevates digikeskkondades;

olla teadlik digikeskkonna ohtudest ning osata kaitsta oma privaatsust, isikuandmeid ja digitaalset identiteeti;

jargida digikeskkonnas samu moraali- ja vaartuspdhimdtteid nagu igapaevaelus.



1.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid

Opilane:

1) mdistab tehnoloogia t06pdhimatteid ning valdab peamisi votteid igapdevases 6ppettds infot otsides, toodeldes ja analtiisides ning taasesitades;
2) loob, salvestab, taasesitab ja jagab tehnoloogiliste vahendite abil eesmargist lahtuvalt digitaalset sisu privaatsusndudeid jargides;

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

4) omab vajalikke oskusi ja teadmisi Opiteeks ja karjaarivalikuks.

1.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:

| kooliaste:

1. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas
2. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas
3. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas
4. klass — 35 dppetundi Gppeaastas, 1 tund nadalas

Vdimaldatakse Gppida tiksi ning tiheskoos teistega, et toetada Gpilaste kujunemist aktiivseteks ning iseseisvateks Gppijateks. Kasutatakse
diferentseeritud dppetilesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad individualiseeritud kasitlust ning suurendavad 6pimotivatsiooni.
Oppetdd planeerimisel ja korraldamisel voetakse aluseks digipddevusmudeli 5 osaoskust:
1) Info haldamine — digitaalse teabe eesmargipérane otsimine, sirvimine, hindamine, salvestamine ja taasesitamine.
2) Suhtlemine digikeskkondades — teadlik suhtlemine veebip6histes keskkondades, teabe ja sisu jagamine, osalemine thiskonnaelus ning
koost66 digivahendite toel.
3) Sisuloome - digitaalse sisu loomine, olemasoleva digitaalse materjali muutmine ja I8imimine, loominguline enesevéljendus ja
programmeerimine ning intellektuaalse omandi diguste ja litsentside jargimine.
4) Turvalisus — identiteedi, tervise ning keskkonna kaitsmine; info- ja kommunikatsioonitehnoloogia turvaline ning kestlik kasutamine.
5) Probleemilahendus — vajaduste véljaselgitamine ja lahenduste leidmine sobivate digivahenditega, tehnoloogia loov kasutamine ning
digipadevuse arendamine.



1.4. Oppekeskkond

Opilane on 6ppeprotsessis aktiivne osaleja, kes votab vdimetekohaselt osa oma dppimise eesméargistamisest, 8pib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma Gppimist analliisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb Gpilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pdhjal enda teadmised.

Nouded flusilisele dppekeskkonnale :

1) internetiithendusega arvutite, WeDo ja EV3 robootika komplektid jm digiseadmetega, projektori, kdlarite, kbrvaklappidega klassiruum, kus on
soovitavalt vdimalik laudu, toole iimber paigutada;

2) vajaduse korral isikliku stlearvuti voi nutiseadme kasutamise vdimalus;

3) rithmat6otehnikaid toetavad tédvahendid ja -materjalid;

4) multimeedia salvestus- ja td6tlusvahendid ning printeri kasutamise vdimalus.

1.5. Hindamine

Kokkuvdtvalt hinnatakse iga trimestri I8pul, lahtudes dpitulemustest. Kokkuvdttev aastahinne saadakse dppeaasta kolme trimestri hinde pdhjal.
Tagasiside andmiseks on véga olulisel kohal kujundav hindamine. Opitulemuste saavutatuse kohta antakse Gpilasele tagasisidet Gppeprotsessi
kaigus, lahtudes 6pilase dpiiilesannetest. Opiiilesanded vdivad olla tehtud kas iiksi vi riithmatoona.
Hinnatakse:

1) Oppekavas ettendhtud dpitulemuste saavutamist;

2) loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ja originaalsust;

3) oma praktilise tegevuse mdtestamist;

4) Opilase isiklikku arengut 6ppe jooksul.

1.6. Opitulemused ja 6ppesisu

1. klass

Oppesisu Opitulemused




1. INFO- JA ANDMEKIRJEOSKUS
Andmete, info ja digisisu otsing, sirvimine ja
filtreerimine
Andmete, info ja digisisu hindamine

Opetaja juhendamisel:

e Avab  programmi Word; sisestab teksti, kasutab Oigesti tihikuid ja
kirjavahemarke. Harjutab Klaviatuurilt tdhtede ja markide leidmist.
Avab Google Chrome veebilehitseja.
Kasutab otsingumootoreid sihipéraselt; sisestab sobiva marksdna otsingukasti.
Harjutab lausetes digesti kasutama tuhikuid, caps locki ja shifti.
Leiab dpetaja juhendamisel salvestatud t66 to6laualt ja dpib seda uuesti avama.
Oskab to6tada lihtsamates veebikeskkondades.
Tutvub kooli kodulehega.

2. SUHTLUS JA KOOSTOO

DIGIKESKKONNAS

Suhtlemine digivahendite abil

Andmete, info ja digisisu jagamine

Kodanikuaktiivsus digikeskkonnas

Koostd6 digikeskkonnas

Viisakas kaitumine digikeskkonnas

Digitaalse identiteedi haldamine

Opetaja abiga:
e Oskab logida Stuudiumi.
Oskab Stuudiumist vélja logida.
Oskab Stuudiumis Kirja leida.
Oskab Stuudiumis vaadata tagasisidet tehtud tédle.
Oskab logida sisse ja vélja kooli e-posti kontole.

3. DIGISISU LOOME
Digisisu arendus
Digisisu kohandamine
Autoridigus ja litsentsid
Programmeerimine

Juhendaja abiga:
e Opib ehitama ja programmeerima roboteid robootika komplektidega
e Oskab sulgeda todlaual avatud rakendusi.

4. DIGITURVALISUS
Digiseadmete kaitse
Isikuandmete ja privaatsuse kaitse

Opetaja juhendamisel:
e Istub arvuti taga sirge seljaga.
e Enne arvuti kasutamist peseb ja kuivatab kaed.




Tervise ja heaolu kaitse
Keskkonnakaitse

Teab, et arvutit kasutades ei s06da ega jooda, sest Onnetuse korral voib arvuti
katki minna.

Teab, et telefoni ja arvuti kasutamine mdjutab rihti ja silmi.

Teab, et kooli stilearvutit hoitakse kahe ké&ega ja liigutakse ettevaatlikult.

Teab, et kooli stilearvuti voetakse ja pannakse tagasi vastavasse konteinerisse.
Teab, et kooli arvutites ei tohi muuta taustapilti, keeleseadeid jne.

Teab, mis on tema Stuudiumi ja kooli e-postkasti salasdna ja parool.

Teab, et digiturvalisuse jmt seotud kisimuste korral saab abi dpetajalt.

Teab, mis on parool, milleks seda kasutatakse ja kuidas seda tulevikus turvaliselt
hoida.

Tutvub, milliseid andmeid tohib ja milliseid ei tohi jagada vOi levitada
(pildistamine, fotode levitamine, vdrastega suhtlemine jne).

5. PROBLEEMILAHENDUS

Opetaja juhendamisel:

Tehniliste torgete lahendamine e Oskab arvutit 6igesti avada ja sisse lulitada.
Digivahendite valik e Oskab arvutit valja lilitada (mitte unereziimi panna).
Uuendused digilahenduste abil e Teab, mis on kuvar, hiir, klaviatuur, ekraan.
Digipéadevuse hindamine ja arendamine e Teab arvutikonteineri kasutamise reegleid.
e Oskab stilearvuteid konteinerisse asetada ja laadima lilitada.
e Oskab kasutada stlearvutit hiirega ja ilma hiireta.
e Kasutab lisaks tahenuppudele klaviatuuril jargmiseid nuppe ja kombinatsioone
— Enter, CapsLock, Shift, Space.
e Kilsib abi ja sdnastab probleemi, kui vajab arvutiga to6tamiseks abi.
2. klass
Oppesisu Opitulemused
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1. INFO- JA ANDMEKIRJEOSKUS o Oppetdosse on tunni sisuna integreeritud kdik varasem esimeses klassis dpitu.
Andmete, info ja digisisu otsing, sirvimine ja (stuudium, koduleht, turvalisus, e-post jne)
filtreerimine Tutvub otsingumootori kasutamise vdimalustega.
Andmete, info ja digisisu hindamine Opib faile salvestama ja parast neid leidma, avama ja kustutama.
Andmete, info ja digisisu haldamine Opib tekstitédtlust ja vormindust (salvestamise pdhimétted, tekstistiilid, teksti
suurus, teksti varv, teksti asetus jne).
Teab, et internetist leitav info ei pruugi olla usaldusvéarne.
Kopeerib ja kleebib soovitud teksti sobivasse kohta.
Opib kasutama Ctrl+C ja Ctrl+V kombinatsioone.
2. SUHTLUS JA KOOSTOO e On teadlik ohtudest, mis kaasnevad digisuhtluses tundmatute inimestega.
DIGIKESKKONNAS e Teab, et veebikeskkonnas ja elus kehtivad sarnased kaitumisnormid.
Suhtlemine digivahendite abil e Tead, et internet ei ole anoniumne.
Andmete, info ja digisisu jagamine e Oskab avada, lahendada ja esitada toid labi kasutatavate veebikeskkondade.
Kodanikuaktiivsus digikeskkonnas e Oskab vajadusel liituda veebitunniga.
Koostd6 digikeskkonnas
Viisakas kaitumine digikeskkonnas
Digitaalse identiteedi haldamine
3. DIGISISU LOOME e Kasutab lihtsamaid programme ja robootika komplekte robotite ehitamiseks,

Digisisu arendus
Digisisu kohandamine
Autoridigus ja litsentsid
Programmeerimine

programmeerimiseks ja kodeerimise tlesannete lahendamiseks.
Lisab tekstidokumendile vabavara pilte.
Peab lugu autoridigustest.

4. DIGITURVALISUS
Digiseadmete kaitse
Isikuandmete ja privaatsuse kaitse

Istub arvuti taga sirge seljaga.
Teab, et enne ja parast arvuti kasutamist pestakse ja kuivatatakse kaed.
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Tervise ja heaolu kaitse
Keskkonnakaitse

e Teab, et arvutit kasutades ei so6da ega jooda, sest dnnetuse korral vdib arvuti

rikneda.

Teab, et telefoni ja arvuti kasutamine mdjutab riihti ja silmi

Teab, et kooli stilearvutit hoitakse kahe kdega ja liigutakse ettevaatlikult.

Teab, et kooli stilearvuti voetakse ja pannakse tagasi konteinerisse.

Teab, et kooli arvutites ei tohi muuta taustapilti, keeleseadeid jne.

Teab, mis on tema Stuudiumi ja e-posti kasutajanimi ja parool.

Teab, et digiturvalisuse jmt seotud kisimuste korral saab abi dpetajalt.

Teab mis on parool, milleks seda kasutatakse ja kuidas seda tulevikus turvaliselt

hoida.

e Teab milliseid andmeid tohib ja milliseid ei tohi jagada vOi levitada.
(pildistamine, fotode levitamine, vddrastega suhtlemine jne).

e Teab, et kdne tundmatult numbrilt vdib olla ohtlik.

e Teab, miks ei tohi suhtlusportaalides votta vastu sdbrakutseid vdorastelt
inimestelt.
Saab aru, kui talle saadetud sdnum on kahtlane.
Teab, mida teha, kui digiseade on kadunud.

5. PROBLEEMILAHENDUS
Tehniliste térgete lahendamine
Digivahendite valik
Uuendused digilahenduste abil
Digipadevuse hindamine ja arendamine

Kisib abi ja sdnastab probleemi, kui vajab arvutiga td6tamiseks abi.
Oskab lahendada lintsamat digiprobleemi, naiteks teiste kontolt véljalogimine,
arvuti taaskaivitamine, keeleseadete muutmine jne.

3. klass

Oppesisu

Opitulemused
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1. INFO- JA ANDMEKIRJEOSKUS
Andmete, info ja digisisu otsing, sirvimine ja
filtreerimine
Andmete, info ja digisisu hindamine
Andmete, info ja digisisu haldamine

Oppesse on integreeritud kdik esimeses ja teises klassis dpitu.

Tunneb otsingumootori kasutamise voimalusi (tekst, foto, video, pildi p&hjal
otsing jne)

Avab iseseisvalt veebis sobiva allika ja otsib vajaminevat infot. Kasutab
suunamisel usaldusvéarseid veebilehti.

Oskab kasutada info otsimiseks kombinatsiooni Ctrl + F. Oskab info leidmisel
kasutada kuni 3 erinevat allikat.

Skaneerib teabe nutiseadmesse ruutkoodi abil (nutiseadme olemasolul).
Tuvastab veebiallika autori.

2. SUHTLUS JA KOOSTOO
DIGIKESKKONNAS e Teab, et digimaailma jagatud infoga kaasneb vastutus ja et igapaevaelu seadused

Suhtlemine digivahendite abil laienevad kdikidesse digitaalsetesse keskkondadesse.
Andmete, info ja digisisu jagamine Teab, et tehnoloogiat saab kasutata suhtlemiseks erinevate asutustega.
Kodanikuaktiivsus digikeskkonnas Kasutab Gpetaja poolt valitud veebipdhiseid Ghistddvahendeid.
Koostd6 digikeskkonnas Teeb vahet reaalsel ja digitaalsel identiteedil.
Viisakas kaitumine digikeskkonnas
Digitaalse identiteedi haldamine

3. DIGISISU LOOME Loob lihtsama teksti ja kasutab tekstitootluses lihtsamaid funktsioone.
Oppija loob ja toimetab digisisu erinevates Opib tekstidokumendis lisama pilti ja tabelit ning seda redigeerima.

formaatides.

Oppija muudab, sh taiendab, taiustab ja kombineerib
olemasolevat

digisisu.

Oppija jargib digisisu luues ja kasutades autoridiguse
pdhimdtteid ja

litsentsitingimusi.

Loob lihtsamate sisuloomevahenditega digisisu.

Teab, et iga looming on Kkaitstud autoridigusega.

Viitab allikmaterjalile, kasutades autori nime+teose pealkirja+
veebiaadressi.

Kasutab lihtsamaid programme ja robootika komplekte robotite
ehitamiseks, programmeerimiseks ja kodeerimise lesannete lahendamiseks.
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Oppija kavandab ja koostab sobival algoritmil
pdhineva
programmikoodi,
ulesande.

mis tdidab etteantud lihtsama

4. DIGITURVALISUS
Digiseadmete kaitse
Isikuandmete ja privaatsuse kaitse
Tervise ja heaolu kaitse
Keskkonnakaitse

Istub arvuti ees sirge seljaga.

Teab, et enne ja parast arvuti kasutamist pestakse ja kuivatatakse kaed.

Teab, et arvutit kasutades ei s06da ega jooda, sest Gnnetuse korral vdib arvuti
katki minna.

Teab, et telefoni ja arvuti kasutamine mdjutab rihti ja silmi.

Teab, et kooli stlearvutit hoitakse kahe kdega ja liigutakse ettevaatlikult.

Teab, et kooli stilearvuti vOetakse ja pannakse tagasi konteinerisse.

Teab, et kooli arvutites ei tohi muuta taustapilti, keeleseadeid jne.

Teab, mis on tema Stuudiumi ja kooli e-posti kasutajanimi ja parool.

Teab, et digiturvalisuse jmt seotud kisimuste korral saab abi Gpetajalt.

Teab mis on parool, milleks seda kasutatakse ja kuidas seda tulevikus turvaliselt
hoida.

Teab, milliseid andmeid tohib ja milliseid ei tohi jagada vdi levitada.
(pildistamine, fotode levitamine, vddrastega suhtlemine jne)

Teab, mis on ndrk ja tugev salasona.

Teab, mis on isikuandmeid ning millistel tingimustel tohib neid

jagada.

Teab, kuidas teised vdivad avaldatud isikuandmeid dra kasutada.

Teab, mis on digitaalne jalajalg ning kuidas see vdib olla nahtav teistele
(internetiohud).

5. PROBLEEMILAHENDUS
Tehniliste torgete lahendamine

Kisib abi ja sGnastab probleemi.
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Digivahendite valik
Uuendused digilahenduste abil
Digipadevuse hindamine ja arendamine

e Oskab lahendada lihtsamat digiprobleemi, néiteks teiste kontolt véljalogimine,
arvuti taaskaivitamine, keeleseadete muutmine jne.

4. klass

Oppesisu

Opitulemused

1. INFO- JA ANDMEKIRJEOSKUS
Andmete, info ja digisisu otsing, sirvimine ja
filtreerimine.

e sOnastab oma teabevajaduse;

e teab, et erinevad otsingumootorid vdivad anda erinevaid tulemusi;

e leiab otsinguga teksti-, pildi- ja videomaterjali;

e kasutab info leidmiseks veebikeskkonna filtreerimisv@imalusi (nt kasutusdigused,
failitudip);

e koostab otsingu jaoks paringu, kasutades sobivaid v6tmesdnu, mis piiravad vastuste
arvu;

e otsib erinevatelt veebilehtedelt infot, kasutades otsingukasti, mentdisid jne.;

o selgltab, kuidas ta teabe leidis.

Andmete, info ja digisisu hindamine.
Oppija analuiiisib, vardleb ja hindab leitud andmeid, infot
ja digisisu ning nende allikate usaldusvééarsust.

o leiab internetist etteantud teemal materjalid, millel on tuvastatavad algallikad;
hindab leitud teabe tdeparasust allikmaterjalis autori, viidete, avaldamise aja v0i
avaldamiskoha alusel;

Andmete, info ja digisisu haldamine.

Oppija salvestab faile ja korrastab neid digikeskkonnas,
kasutades kaustasid, kategooriaid ja tadgimist. Oppija
tootleb ja analtdsib andmeid tabelarvutuse abil, esitleb
tulemusi diagrammide ja skeemide abil.

o salvestab ja taasesitab erinevat digisisu (audio, video) mélupulgale ja arvutisse;

e tunneb peamiste failitutpide laiendeid (nt docx, pdf, mp3, png);

e Kkorrastab faile kataloogipuu kaustades (kopeerib, teisaldab, kustutab, laeb ules ja alla);
e muudab operatsioonisiisteemis akende suurust, asukohta, vaateid;

e avab ja sulgeb veebilehitsejas uusi sakke;

o kogub ja slistematiseerib infot taasesitataval kujul kasutades pilveteenuseid;

2. SUHTLUS JA KOOSTOO
DIGIKESKKONNAS
Suhtlemine digitehnoloogia abil.

o teab erinevate digitaalsete suhtluskeskkondade (nt e-post, Stuudium,) v@imalusi ja
piiranguid, sh konto loomise piiranguid,;

e mdistab digisuhtluses kasutatavaid liihendeid, emotikone, emojisid;

¢ loob ja seadistab oma e-posti konto;
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Oppija  suhtleb  teistega, kasutades  sobivaid
digitehnoloogiaid, sh vélksénumeid (nt Messenger), e-
posti, videokdnet (nt Skype), foorumit ja kommentaari.

loob korrektse e-kirja, lisab manuse ja saadab adressaadile, sh vastab e-kirjale ja lisab
(pime)koopia adressaatidele;

Andmete, info ja digisisu jagamine.
Oppija jagab teistega infot ja faile digikeskkonnas, valides
selleks korrektse viisi ja sobiva vahendi.

teab erinevate failide (dokumendid, esitlused, fotod, video- ja audioklipid) jagamise
vBimalusi veebikeskkonnas;

Kodanikuaktiivsus digikeskkonnas.

Oppija kasutab kodanikuna kooli, kohaliku omavalitsuse,
riigi ja ettevitete digiteenuseid (sh e-péevikut,
Opihaldussiisteemi,  riigiportaali, raamatukogu- ja
pangateenuseid). Oppija kasutab sobivaid
digitehnoloogiaid (nt Ohismeediat, ajaveebi, videot) oma
algatuste kajastamiseks ja teiste kaasamiseks ning teiste
algatustes osalemiseks.

sooritab Gppetdtga seotud llesandeid kooli valitud digitaalsetes dpikeskkondades

Koostd6 digikeskkonnas.

Oppija panustab meeskonna koostdésse digikeskkonnas,
vattes erinevaid rolle ning osaledes Uhises otsustamises ja
digisisu loomises.

teab veebipd@histe Uhistdovahendite ja mobiilirakenduste véimalusi

Viisakas kaditumine digikeskkonnas.

Oppija tunneb digikeskkonnas kehtivaid suhtlus- ja
kaitumisnorme ning jargib neid, arvestades muu hulgas
vBimalike  lugejate/kuulajate/vaatajate  Kkultuuriliste,
vanuseliste ja muude eriparadega.

jargib internetis suhtlemise reegleid oma tegevustes;

mdistab  eetilise interneti-kditumise aluseid (keelekasutust, kommenteerimist,
kasutajanime);

tunneb &ra digisuhtluse ohuolukorrad, oskab neid ennetada ning vajadusel reageerida;
selgitab, millised vdivad olla digisuhtluses ebaeetilise kditumise tagajarjed.

Digitaalse identiteedi haldamine.

leiab enda kohta informatsiooni otsingumootori abil;
uurib oma digitaalset jalajélge;
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Oppija loob mitu digitaalset identiteeti ja haldab neid,
piirates vajadusel ligipaasu oma andmetele. Oppija
analliisib oma digitaalset jalajalge, jalgib ja kaitseb oma
mainet digikeskkonnas.

haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti (nt kooli seadmeid kasutades logib end valja
voi kasutab inkognitoreziimi);

mdistab, et avalikustatud digitaalne info vGib jadda internetti pikaks ajaks;

teab, kuhu ja kelle poole probleemide puhul péérduda (vanema, Opetaja,
veebikonstaabli).

3. DIGISISU LOOME
Digisisu arendus.

Oppija loob ja toimetab digisisu erinevates formaatides.

loob tekstidokumendi, jargides etteantud kriteeriume v6i kooli vormistusjuhendit;
kasutab Gigekirjakontrolli;

loob slaidiesitluse jargides etteantud kriteeriume;

loob info visualiseerimiseks digitaalse plakati, mdttekaardi, ajatelje, sdnapilve vms;
teab nutiseadmega pildistamise ja filmimise pd&himotteid (nt portree- voi
maastikuformaat, horisont).

Digisisu kohandamine.

Oppija muudab, sh taiendab, taiustab ja kombineerib
olemasolevat digisisu.

tootleb enda ja teiste loodud fotosid veebi- vdi mobiilirakendusega (nt lisab teksti,
filtreid);

teeb ekraani vajalikust osast kuvatdmmise;

loob digisisu (nt plakati, e-raamatu, ajalehe, slaidiesitluse), kombineerides teksti ja pilti;
téiendab enda loodud digisisu teiste kommentaaride ja muudatusettepanekute pohjal;
skaneerib dokumenti/pilti nutitelefoni abil.

Autoridigus ja litsentsid.

Oppija jargib digisisu luues ja kasutades autoridiguse
pdhimdtteid ja litsentsitingimusi.

tutvub autorsusega kaasnevaid Gigusi ja kohustusi;

tutvub mis on plagiaat ehk loomevargus ja oskab sellest hoiduda;

valib digisisu loomiseks materjalid, mille kasutamine on autoridigusega lubatud;
tunneb sisulitsentsiga pildi-, audio- ja videofaile;

viitab korrektselt kasutatud materjalidele (kooli vormistusjuhendi jargi).

Programmeerimine.
Oppija kavandab ja koostab sobival algoritmil p&hineva
programmikoodi, mis tdidab etteantud lihtsama lesande.

tutvub lihtsama rakenduse/animatsiooni visuaalse programmeerimiskeelega;
kasutab erinevaid programmeerimisega seotud mangulisi rakendusi.

4. DIGITURVALISUS
Digiseadmete Kkaitse.

kasutab eri keskkondades eri salasonu;
teab arvutiviiruste ja pahavara levimise viise (nt dngitsuskiri, nakatunud manus);
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Oppija kaitseb oma digiseadet ja selle sisu. Oppija mdistab
digiseadet &hvardavaid ohte ning oskab neid véltida.

teab lisaseadmete ja andmekandjate Gihendamisega seotud turvariske;
kasutab vajadusel privaatset (inkognito) sirvimisreziimi;
p&hjendab, miks on vaja digiseadmeid kasutades jargida turvameetmeid.

Isikuandmete ja privaatsuse kaitse.

Oppija rakendab turvameetmeid oma isikuandmete ja
privaatsuse Kaitseks digikeskkonnas. Oppija veendub,
kuidas mingi digiteenus tema isikuandmeid kasutab,
l&htudes teenuse privaatsusreeglitest.

tutvub info vdi digisisu jagamisel privaatsusndudeid;
teab, et paljud veebikeskkonnad koguvad kasutajate kohta infot, et filtreerida reklaami.

Tervise ja heaolu kaitse.

Oppija on teadlik digitehnoloogia kasutamisega seotud
vaimse ja fudsilise tervise riskidest ning oskab neid riske
ennetada. Oppija oskab kiiberkiusamist méirgata ja sellele
adekvaatselt reageerida.

nimetab digiseadmega kasutamisega seotud terviseriske;

teab, mis vBivad olla arvutisdltuvuse tagajarjed ja kuidas neid véltida;
kirjeldab kiiberkiusamise liike ja mdjusid;

markab klberkiusamist ja sekkub, vajadusel péérdub veebikonstaabli poole.

Keskkonnakaitse.

Oppija on teadlik digitehnoloogia majust
looduskeskkonnale.

tunneb energia saastmise pdhivotteid;

suhtub digikeskkondadesse sadstvalt (nt ei loo pidevalt uusi kontosid, kui vana parool
on ununenud);

teab digitehnoloogia utiliseerimise véimalusi;

toob néiteid digitehnoloogia positiivsetest ja negatiivsetest majudest keskkonnale.
tunneb digiprahi kustutamise véimalusi.

5. PROBLEEMILAHENDUS

Tehniliste tdrgete lahendamine.
Oppija tuvastab digiseadme lihtsama tehnilise torke
pdhjuse ja likvideerib selle juhendi abil.

teab erinevaid mdisteid riist- ja tarkvara kohta (nt operatsioonisisteem,
viirustdrjeprogramm, andmekandjad), nimetab peamisi arvuti komponente (nt
kdvaketas, emaplaat, protsessor);

tunneb graafilise kasutajaliidese erinevaid funktsioone (nt muudab akende suurust ja
vaateid, vahetab keelt);

tunneb pdhilisi klahvikombinatsioone (nt Ctrl+C, Ctrl+V, Ctrl+A);

teab, kuidas vajadusel paigaldada nutiseadmesse rakendusi;
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Digitehnoloogiate valik.

Oppija valib konkreetse ilesande lahendamiseks sobiva
riist- ja tarkvara. Oppija kohandab ja seadistab digiteenust
vOi platvormi vastavalt vajadustele (sh erivajadused).

valib Gpetaja abiga Ulesande lahendamiseks tulpilisemaid riist- ja tarkvara lahendusi;
teab ja kasutab Opetaja abiga sobivaid digitehnoloogiaid mingi ainealase probleemi
lahendamiseks.

Uuendused digilahenduste abil.

Oppija disainib lahenduse mingi tegevuse téhustamiseks
vBi uuendamiseks digitehnoloogia abil. Oppija sdnastab
koostdos teistega ettepanekud probleemse tarkvara voi
teenuse parendamiseks.

kasutab enesevéljenduseks sobivaid digitehnoloogiaid;
hindab enda ja teiste poolt digitehnoloogiate abil loodut (enesehinnang, kaaslase
hinnang).

Digipé&devuse hindamine ja arendamine.

Oppija  analiisib oma  digipadevust, kaardistab
puudujadgid ning arendab ennast. Oppija toetab
digitehnoloogia vahemkogenud kasutajaid

kirjeldab oma oskusi ja vajadusi seoses digipaddevusega;
leiab vajadusel vdimalusi oma digipadevuse arendamiseks

2. Valikaine ""Huvitund™ (Viru 6ppekoht)

2.1. Valikdppeaine kirjeldus

Huvitund on mitmekilgne ja loovust toetav valikaine, kus kasutatakse aktiivippemeetodeid, loovat lahenemist ning Gpilase huvidest lahtuvat
sisu. Aine eesmérk on mitmekesistada Gppet6dd, arendada Opilaste isiklikke tugevusi, toetada iseseisvat mdtlemist, meeskonnatééd ning
enesevéljendusoskusi. Tegevused on seotud erinevate valdkondadega, et toetada 6ppimist ning arendada digipadevusi.

Valikdppeaine on 4. klassis jagatud kolmeks suuremaks teemaks: nuputamine, robootika, nukuteater.

Valikdppeaine on 5. klassis jagatud kolmeks suuremaks teemaks: robootika, muusika meie tmber, enesevaljendus ja véitlus.

2.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid
Opilane:
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e Arendab ruumilist, loovat ja tehnilist mGtlemist robootika, loogikatilesannete ja praktiliste tegevuste kaudu.

e Omab loovat eluhoiakut ja ettevotlikkust, julgeb katsetada uusi ideid, viib I&bi lavastusi, esitab oma mdtteid ning to6tab projektipohiselt.
e Areneb suulises ja kirjalikus enesevéljenduses, kirjutades lugusid, esitades ettekandeid ja osaledes aruteludes.

e Omandab teadmisi digivahenditest ja oskab neid teadlikult kasutada dppet60os ja loovate lahenduste loomisel.

e Tugevdab koostoooskusi, dppides tegutsema meeskonnas, arendades empaatiat ja suhtlemisoskust.

o Opib hindama nii oma kui ka teiste t66d, andma tagasisidet ning vétma vastutust iihise tulemuse eest.

2.3. Oppe kavandamine ja korraldamine
Oppeaine ajaline maht:

Il kooliaste:

4. klass — 35 dppetundi Gppeaastas, 1 tund nadalas
5. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas

Moodustatakse lennutilesed 3 gruppi. Iga teemat dpetab erinev Opetaja. Teemad jaotatakse trimestrite peale, seega keskendutakse igas trimestris
iihele suuremale teemale. Oppeaasta 18pul toimub dhine lennuiilene huvitund, kus toimub tagasisidestamine dpilaselt dpetajale ja eneseanaliiis.

2.4, Oppekeskkond

Turvalise 6hkkonna saavutamiseks tuleb grupil dppeprotsessi jooksul Gppida Uksteist kuulama, Uksteisega arvestama, et koos tulemuslikult
dppeprotsessi kujundada. Oppijate grupiga sdlmitakse eelnevalt kokkulepped, kehtestada suhtlemise ja Ghistegevuse reeglid. Opilane on
Oppeprotsessis aktiivne osaleja, kes vdtab voimetekohaselt osa oma Gppimise eesméargistamisest, 6pib iseseisvalt ja koos kaaslastega, Gpib oma
kaaslasi ja ennast hindama ning oma Gppimist analiisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb Gpilane varasematele ning konstrueerib
uue teabe pohjal enda teadmised.

2.5. Hindamine

Kokkuvdtvalt hinnatakse iga trimestri I8pul, lahtudes dpitulemustest. Kokkuvdttev aastahinne saadakse 6ppeaasta kolme trimestri hinde pdhjal.
Tagasiside andmiseks on véga olulisel kohal kujundav hindamine. Opitulemuste saavutatuse kohta antakse dpilasele tagasisidet Gppeprotsessi
kaigus, lahtudes dpilase dpiiilesannetest. Opiiilesanded vdivad olla tehtud kas iiksi vBi riihmatoona.
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Uhtki tegevust ei hinnata voimekuse, vaid isikliku arengu baasil. Hindamise viltel pooratakse tahelepanu jargmistele aspektidele:
1) dpitulemuste saavutamine;
2) huvi ja Gppest aktiivse osavatu toetamine.

2.6. Opitulemused ja 6ppesisu
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4. klass

Nuputamine (11-12 tundi)

Oppesisu/teemad

Opitulemused

Kiirus (méng autoga)

Nuputamisilesannete lahendamine, mélu ja tdhelepanu arendamise
ulesanded

Umberm@dt ja pindala (Kolmnurk, ruut, ristkiilik)

Massi mootmine

Teab kiiruse mdistet, oskab kiirust mdota, teeb kaasOpilastega
koost6od,

Opilane kasutab erinevaid matemaatilisi votteid
nuputamisiilesannete lahendamiseks;

teab imbermdddu ja pindala mdisted;

mdodab hulknurga kilgede pikkused ja arvutab imbermdodu;
kasutab erinevaid vdimalusi pindala leidmiseks;

loeb, Kirjutab, jarjestab ja vordleb naturaalarve 0—10 000.
kirjeldab mddtuhikute suurust endale tuttavate suuruste kaudu;
teisendab pikkus-, massi- ja ajauhikutega;

rakendab omandatud teadmisi ja oskusi uute tundmatute
probleemdilesannete lahendamisel.

Robootika (11-12 tundi)

Oppesisu/teemad

Opitulemused

Robootika pdhitded (mis on robootika, kus kasutatakse).
Robotkde valmistamine ja liigutamine.
Lihtsama koodi programmeerimine robotkée liigutamiseks.

teab, mida kujutavad endast robotid ja millistes eluvaldkondades
neid kasutatakse;

oskab valmistada etteantud juhendi jargi robotkétt

oskab programmeerida etteantud juhendi jargi robotit liikuma;
oskab teha koost0od;

pbhjendab oma mdttekaike ja teeb muudatusi vajadusel.

Nukuteater (11-12 tundi)

Oppesisu/teemad Opitulemused

Rollilugemine. e Valib endale tegelaskuju rolli ja pdhjendab valikut;
Lavastamine. e |oeb ilmekalt vastavalt oma tegelaskuju rollile;
Tegelaskujude kujundamine, valmistamine. e valib kohase haaleregistri ja kbnetempo;
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Né&idendiga esinemine 1. kooliastme klassidele.
Analliis ja tagasiside.

organiseerib ennast ruumis;

jargib koostegevuse reegleid:;

panustab loovatesse Uihistegevustesse;

kavandab ja jutustab individuaalselt ja riihmas loo;
kujutab loo karaktereid ja tegevusi oma hadlega;
esitab peast ilmekalt enda tegelaskuju teksti;

analiisib ja tagasisidestab enda ja kaaslaste rollisooritust.

5. klass

Robootika (11-12 tundi)

Oppesisu/teemad

Opitulemused

Robootika pdhitded (mis on robootika, kus kasutatakse).
Autonoomsete robotite ehitamine juhendi jargi.
Autonoomse roboti programmeerimise alused.
Lihtsamate geomeetriliste kujundite 3D modelleerimine.
Lihtsamate geomeetriliste kujundite 3D printimine.

Teab, mida kujutavad endast robotid ja millistes eluvaldkondades

neid kasutatakse;

programmeerib roboti tditma lihtsaid autonoomseid Glesandeid;
Suudab lisada robotile erinevaid mehhaanilisi ja elektroonilisi

laiendusi;

teab mis on 3D modelleerimine;

oskab modelleerida lihtsamaid geomeetrilisi kujundeid,;
tunneb 3D printereid ja 3D printimist.

Enesevaljendus ja vaitlus (11-12 tundi)

Oppesisu/teemad

Opitulemused

Kehakeel ja hadl. Mis on kehakeel ja kuidas hdal méjub kuulajale?
Fakt voi arvamus? Kuidas neid eristada?
Oma arvamuse véljendamine. Minu arvamus + pdhjendus.

Tunneb ja kasutab sobivalt kehakeelt ja héélevarjundeid oma

motete esitamisel;

eristab fakti ja arvamust igapdevaste vaidete ja tekstide pohjal,
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Kuulamine ja reageerimine. Aktiivne kuulamine, vastamine ilma
katkestamata.

Mis on vaitlus? Véitlusméng: naljakad vaite. Véitluse osad, reeglid,
eesmark.

Mis on argument ja kuidas seda leida?

Mini-esinemise

Meeskonnadebatt. Véitlemine.

e valjendab oma arvamust selgelt ja arusaadavalt, kasutades
lintsaid p&hjendusi;

e kuulab teisi tdhelepanelikult ja oskab neile sobivalt reageerida
(nt ndustuda, kisida, lisada oma mdte);

e osaleb aktiivselt aruteludes ja vaitlusmangudes, jargides
kokkulepitud reegleid,;

e esitab oma motteid luhikeses esinemises voi ettekandes,
kasutades eelnevalt koostatud mdttekaarti voi marksonu;

e leiab ja kasutab lihtsaid argumente, et toetada oma seisukohta;

e o0saleb meeskonnattds, austades kaaslaste ideid ja jagades
omapoolseid motteid,;

¢ hindab enda ja kaaslaste valjendusoskusi sdbralikult ja
arendavalt.

Muusika meie imber (11-12 tundi)

Oppesisu/teemad

Opitulemused

Helid meie igapaevaelus — loodus-, kodu- ja linnakeskkonna
helid, miira ja muusika erinevused

Muusika valjendusvahendid — tempo, diinaamika, meloodia, riitm
Eri zanrid ja muusikastiilid — Klassikaline, pop-, rahva- ja
filmimuusika jms

Muusika ja emotsioonid — kuidas muusika mdjutab meeleolu ja
tundeid

Eestikeelne ja rahvusvaheline muusika — tutvumine tuntud
laulude, heliloojate ja esitajatega

Pillide rihmad

Loovtegevus— lihtsate helide loomine igapéevaesemetega,
ratmimangud

e Markab ja eristab erinevaid helisid ning oskab neid seostada
umbritseva keskkonnaga;

e tunneb ara pdhilised muusikalised véljendusvahendid (tempo,
dinaamika, ritm jne);

e oskab nimetada erinevaid muusikastiile ning toob nditeid nende
kasutusest;

e viljendab oma arvamust muusikapala kohta ning seostab seda
emotsioonide v3i olukordadega;

e tunneb dra mdningaid muusikainstrumente kuulmise ja valimuse

jargi;
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Muusika igapéevaelus ja meedias — reklaamid, filmid, méngud,
sotsiaalmeedia

osaleb loovalt lintsates muusikalistes tegevustes
(ritmiharjutused, helimaastiku loomine);

mdistab muusika rolli igapéevaelus ja selle mdju tunnetele ja
kaitumisele.
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3. Valikaine ""Majandusopetus' (Viru dppekoht)

3.1. Valikdppeaine kirjeldus

MajandusOpetuse Oppimise eesmargiks on omandada arusaamine (hiskonnas toimuvatest nahtustest ja protsessidest ning vastastikustest seostest
nii tksikisiku, ettevotte, riigi kui ka rahvusvahelisel tasandil. Seejuures arendatakse Opilastes ettevotlikku ja keskkonda véartustavat ning sééstvat
eluhoiakut, probleemide lahendamise ja uurimise oskusi. K&ik majandussiisteemid kasutavad oma tegevuseks erinevaid ressursse. Maailmas
valitsev nappus sunnib riike, ettevdtteid ja inimesi tegema véga erinevaid valikuid ja otsuseid. Oppides nagema keskkonna, inimese ja majanduselu
vastastikuseid suhteid, ndevad Opilased ka sdéstva eluviisi vajadust. Valikbppeaine kaigus omandab dpilane erinevaid oskusi kuidas seada ja paika
panna enda eesmarke ja soove ning kuidas kasvatada enesekindlust. Opilased saavad teavet erinevate elukutsete, elukutsetele esitatavate nduete ja
dppimisvdimaluste kohta, dpivad koostama elulookirjeldust ning kaituma todvestlustel. Opitakse analiiiisima té6turu ndudmisi ja pakkumisi,
nagema ja hindama oma soove ning véimalusi. Elukutsevalikul dpitakse ndgema to6taja rolli kdrval ka to6andja (ettevotja) rolli. Majandusdpetuse
labimisel omandavad dpilased oskuse otsida, kasutada, analttsida ja hinnata mitmesuguseid statistilisi materjale ning kasutada infotehnoloogilisi
vahendeid.

Opitav materjal esitatakse vBimalikult probleemip6hiselt ja dpilase igapdevaeluga ning majanduses toimuvaga seostatult. Lisaks kasutatakse
Rahandusministeeriumi tellimusel “Koer nimega Money” raamatu pohjal valminud 6ppeprogrammi, mille on koostanud 4.-6. klasside opilastele
klassidpetajad ja Liikuma Kutsuva Kooli asutajad Liis Jaaku ja Heidi Kaldur.

Majandusedpetust saab I6imida matemaatika- ja inimesedpetusega.

3.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid

Eesmargiks on arendada Uldpadevusena Opilaste ettevotluspadevust. Lisaks keskendutakse Opilase enesearengu kasvule koos rahatarkuse
omandamisega.
Majandusdpetusega taotletakse, et dpilane teaks:

e majanduse olulisemaid mdisteid ja pohimdtteid ning rakendaks majandusalaseid teadmisi tksikisikuna ning perekonna- ja to6elus:

e oma digusi ja kohustusi kui kodanik, to6taja, tarbija ja ettevotja;

e (ksikisiku, ettevotte, riigi ja rahvusvahelise majanduse pdhimétteid ning saab aru nende tahtsusest igapéevaelus ja ihiskonna arengus.
Lisaks, et dpilane:

e omaks Ulevaadet ja kogemusi erinevatest elukutsetest ning on motiveeritud elukestvaks dppeks;

e mdistaks ettevotlust kui karjaérivalikut ja oma voimalusi ettevGtjana tegutsemiseks;
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suhtuks vastutustundlikult elukeskkonda, vaartustades sadstva arengu pohimdtteid;

arendaks loovust ja stisteemset motlemist;

oskab pustitada eesmérke, votta vastutust ideede elluviimisel ning rakendab meeskonnato votteid,;

kasutaks erinevaid teabeallikaid ja hindab kriitiliselt neis sisalduvat infot, planeerib ja viib labi uurimuslikke t6id, to6tleb kogutud andmeid,
tdlgendab ja esitab neid.

3.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:

Il kooliaste:

4. klass — 35 dppetundi Gppeaastas, 1 tund nadalas

6. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas

Tunnid koosnevad 5-osast: haalestusest, teema selgitusest, juhendatud harjutamisest, iseseisvast t66st ja tagasisidest. Oppimisel lahtutakse
Oppekava alusvéartustest, tUldpadevustest, Gppeaine eesmarkidest, dppesisust ja oodatavatest Opitulemustest ning toetatakse 18imingut teiste
Oppeainete ja l&bivate teemadega. VGimaldatakse 6ppida individuaalselt ja Giheskoos teistega (iseseisvad, paaris- ning riilhmat6dod), et toetada
opilaste kujunemist aktiivseteks ja iseseisvateks dppijateks ning loovateks ja kriitiliselt métlevateks isiksusteks. Oppimise kaigus pddratakse
jatkusuutlikusele, mitmekesisusele ja keskkonnahoiule, tdnu millele omandab dpilane markama vdimalusi ja vahendama tarbimist. Igasse tundi
on kavandatud liikumispausid ja vaikuseminuti hetked, sellega arendatakse oskusi juhtida oma tahelepanu ja olla heatahtlikult kohal parasjagu
teoksil oleva juures. Panustatakse digipadevuste arendamisse, kasutades erinevaid keskkondi, et luua digisisu. Kasutatakse tihedalt raha ja
investeerimise teemade juures raamatut “Koer nimega Money”, millega saab luua klassis hetkelise vaikuseminuti voi just elavdada dhkkonda,
etendades raamatus loetut.

3.4. Oppekeskkond

Opilane on dppeprotsessis aktiivne osaleja, kes votab vBimetekohaselt osa oma 6ppimise eesmargistamisest, dpib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma Gppimist analiisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb Gpilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pdhjal enda teadmised.

Opilastele on tagatud jargmised tingimused ja vahendite kasutamine:

1) erinevad to6lehed, kisimustikud,;

2) raamatu “Koer nimega Money” kasutamise voimalus tunnis;
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3) arvuti kasutamine informatsiooni otsimiseks;

4) tugimaterjalide ja lisamaterjalide kasutamine vastavalt dpilase vajadustele;

5) Opet seotakse igapdevaeluga véljaspool Klassiruumi.

3.5. Hindamine

Opitulemuste kontrolli ja hindamise eesmérk on saada llevaade dpitulemuste saavutatusest ja pilase individuaalsest arengust ning kasutada
saadud teavet dppe tulemuslikumaks kavandamiseks. Hinnatakse nii teadmisi ja nende rakendamise oskust kui ka tildpadevuste saavutatust, sh
opioskusi suuliste vastuste (esituste), kirjalike ja/voi praktiliste toode ning praktiliste tegevuste alusel, arvestades 6 pilase teadmiste ja oskuste

vastavust ainekava taotletavatele dpitulemustele.

Opilane peab teadma, mida ja millal hinnatakse, milliseid hindamisvahendeid kasutatakse ja millised on hindamise kriteeriumid.
Majandusdpetuse hinne kujuneb kontrolltddde, praktiliste téode ja uurimuste / iseseisvate toode / ettekannete hinnetest. Hindamise aluseks on
t00 iseseisev sooritus, loovus ja vormistamise korrektsus. Praktilised t66d on mingi konkreetse Uksikteema, materjali vms kohta. Iseseisvateks

to6deks on klassitodd ja iseseisvad t66d arvutis, mida hinnatakse valikuliselt.

3.6. Opitulemused ja dppesisu

4. klass

Oppesisu/teemad

Opitulemused

Majanduse olemus:

Opilane:

Majandusega seonduv sdnavara. Majanduse pd&hivalikud: e saab Ulevaate majandusega seonduvast sGnavarast;
Mida? Kuidas? Kellele? Tootmistegurid: loodusressursid, e mdistab, erinevaid majandusega seonduvaid valikuid;
inimressursid ja kapital. Motiiv. Kasum. e saab Ulevaate, kuidas toimivad majandusstisteemid;
Majandussusteemidega tutvumine. e teab, mis on pakkumine ja ndudlus.

Pakkumise ja ndudluse tabelid ja graafikud. Noudlust ja

pakkumist mdjutavad tegurid, saastlik tarbimine.

Inimene kui té6taja ja tarbija. Opilane:

e tutvub isikliku ja pere eelarvega;

28



Kodumajapidamised. Isiklik ja pere eelarve. Tarbija, e saab Ulevaate t00j0u isedrasustest sOltuvalt tegevusalast ja
tarbijakaitse. TO6turg. Palgad. Maksud ja maksed. ametikohast;
e teab, mis on ettevGtlus, missuguseid toid ja millises mahus vdib ta
noorena teha;
e oskab selgitada, milliseid makse ta peab maksma.
Raha ja finantsmajandus Opilane:
Eesmarkide ja soovide seadmine ning enesekindluse harjutab ootuste sGnastamist;
kasvatamine. Eesmarkide visualiseerimine. Soovikarp ja e motestab ja paneb kirja oma soovid;
soovide maksumus. Plaanide elluviimine. Otsusekindlus ja e visualiseerib oma eesmérke;
planeerimine. Raha laenamine ja intress. Vorgustik. e oskab konkreetselt oma soove hinnata;
Rahatarkuse dhtu. Tulevikuplaanid e tutvub ning votab kasutusele enesekindluse kasvatamise tooriistad;
e analulsib enda tugevusi;
e arendab pé&evaplaani koostamise oskust;
e mdistab, mida toob endaga raha laenamine kaasa;
e Opib arvutama liitintressi;
e saab selgeks, milline on parim viis intressi teenimiseks;
e analulsib iseenda vBrgustiku koostamist;
e saab kogemuse, kuidas korraldada Uritust.
e analulsib enda muutust ja koostab edasisi plaane.
6. klass
Oppesisu/teemad Opitulemused
Varasemalt 6pitu kordamine Opilane:
Majanduse olemus. Nappus ja kompromiss, e tuletab meelde varasemalt dpitud majanduse sdnavara;
alternatiivkulu. Majanduse p6hivalikud.
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Majandussusteemid: ~ k&su-, tava-, turu- ja e mdistab, kuidas nappus sunnib inimesi valima ressursside vahel ja kaaluma
segamajandus. Noudlus, pakkumine, tasakaaluhind. alternatiivkulusid;
Noudlust ja pakkumist mdjutavad tegurid. e analulsib, kuidas erinevad majandussiisteemid lahendavad pohilisi
majandusprobleeme.
iseloomustab nGudmise ja pakkumine koosmdju tasakaaluhinna kujundamisel;
saab aru pakkumise ja ndudluse joonistest.
Raha ja finantsmajandus Opilane:
Eesmarkide ja soovide seadmine ning enesekindluse e sOnastab ja paneb kirja oma soovid ja ootused,;
kasvatamine. Arvelduskonto ja véartpaberikonto. e visualiseerib oma eesmarke;
Hirmud. Tagasivaade. Investeerimine. e tutvub ning votab kasutusele enesekindluse kasvatamise tooriistad;
Investeerimismang Cashy. Eneseiiletus. Riskitaluvus. e saab oskuse, kuidas leida pankade kohta infot ning nende andmeid vdrrelda;
Ettevotte kilastus ja rahatarkuse Ghtu. e teadvustab oma hirme ning mdistab, miks inimesed teevad neis drevust tdstvaid
otsuseid,;
e tutvub investeerimise pohitddedega;
e saab investeerimise kogemuse l&abi mangu;
e mdistab, et eesmdrkide saavutamine nGuab eneseliletust;
e oskab selgitada mdisteid kasum, kahjum, investeerimine, aktsiafond ja
fondifond;
mdistab liitintressi pdhimotet ja oskab seda kasutada;
teab, kuidas investeerimisel riske hajutada;
avardab silmaringi rahatarkuse ja ettevGtluse teemal.
Valitsuse osa majanduses ja rahvusvaheline | Opilane:
majandus e tutvub valitsuse poolt pakutavate hiivedega, majanduspoliitikaga ja riigieelarve
Valitsuse  roll  majanduses. Majandusringlus. moodustamisega,

Riigieelarve moodustamine, tulud ja kulud. Eesti
riigieelarve.  Erinevad  maksuststeemid  Eestis.

saab Ulevaate Eesti maksuststeemist;
analliiisib kaubanduse rolli nii riigi kui ka rahvusvahelises majanduses;
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Rahvusvahelise majanduse olemus. Eksport, import.
Kaubanduspiiranguid: tollimaks, kvoodid, tollivélised
kaubandustokked.

e tutvub raha vahetusvéaartuse mdjuga riigi ekspordile ja impordile;

e tutvub mitmesuguste kaubanduspiirangutega: tollimaks, kvoodid, tollivélised

kaubandustdkked.
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4. Valikaine ""Majandus- ja karjaariopetus' (Viru dppekoht)

4.1. Valikdppeaine kirjeldus

Aines ,Majandus- ja karjddridpetus” késitletakse teemasid, mis kujundavad Opilastes valmisolekut t66jouturul parema rakendatavuse
saavutamiseks, iseseisva otsustamisvOime arendamiseks, erinevate elurollide tditmiseks ja elukestvaks Oppeks. Karjaaridpetus voimaldab
uhiskonna inimressurssi tooturul paremal viisil rakendada, viies inimeste oskused ja huvid kokku t66- ja dppimisvdimalustega.
Aine koosneb kolmest osast:
1) Enesetundmine aitab kujundada enesekohaseid ja sotsiaalseid oskusi. Opilane &pib ennast tundma. Arenevad suhtlemis- ja &pioskused.
Omandatud teadmised ja oskused aitavad ennetada koolist véljalangevust.
2) Oppimisvéimaluste ja téémaailma tundmine soodustab sobivate valikute tegemist peale pdhikooli I6petamist. Opilane oskab margata
muutusi tddmaailmas ja vaartustada elukestvat Gpet.
3) Planeerimine ja otsustamine.
Opilasel arenevad planeerimisoskus ja teadlikkus otsuste vastuvdtmisel. Kujuneb oskus kasutada karjaariinfo materjale. Opilane tunnetab oma
vastutust karjaaritee kujundamisel ja elus toimetulemisel.
Karjaaridpetus keskendub dpilase isiksuse omaduste teadvustamisele ning esmaste karjadrivalikutega seostamisele. Opilased 6pivad hindama
elukestva dppe tdhtsust: saavad teavet erinevatest edasidppimisvimalustest ja oskavad seda kasutada oma plaanide elluviimisel. Opilasi
teavitatakse erinevatest tddharjutamiste voimalustest ning julgustatakse neid kasutama.

4.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid

Ainedpetusega taotletakse, et opilane:

1) teadvustab oma huvisid, vdimeid ja oskusi, mis vBimaldavad adekvaatse enesehinnangu kujunemist ning konkreetsete karjaariplaanide tegemist;
2) arendab oma 6pioskusi, suhtlemisoskusi, koost66-, otsustamis- ja infoga imberkaimise oskusi;

3) arendab soovi ja oskust endale eesmarke seada ja nendeni jdudmiseks susteemselt tegutseda;

4) kujundab soovi ja valmisolekut elukestvaks Gppimiseks ja iseseisvaks karjaari- otsuste tegemiseks;

5) tutvub erinevate ametite/elukutsetega, dppides tundma haridus- ja koolitus- véimalusi, todsuhteid reguleerivaid Gigusakte ning

kohalikku majanduskeskkonda.
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4.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:
I11 kooliaste:
7. klass — 35 dppetundi 6ppeaastas, 2 tundi nadalas

Lahtutakse Oppekava alusvéartustest, Uldpadevustest, Gppeaine eesmarkidest, dppesisust ja oodatavatest Opitulemustest ning toetatakse
I6imingut teiste Oppeainete ja labivate teemadega. Taotletakse, et dpilase dpikoormus (sh kodut6dde maht) on mdddukas, jaotub dppeaasta
ulatuses Uhtlaselt ning jatab piisavalt aega puhkuseks ja huvitegevusteks. Vdimaldatakse dppida tksi ning iheskoos teistega (iseseisvad, paaris-
jarihmat6dd), et toetada Opilaste kujunemist aktiivseteks ning iseseisvateks dppijateks. Kasutatakse diferentseeritud dppeulesandeid, mille sisu
ja raskusaste toetavad individualiseeritud kasitlust ning suurendavad Opimotivatsiooni. Rakendatakse nuidisaegseid info- ja
kommunikatsioonitehnoloogiatel p&hinevaid Oppematerjale ja -vahendeid. Laiendatakse Opikeskkonda: ettevOtted, jargmise taseme
Oppeasutused, arvutiklass, looduskeskkond, muuseumid, nditused jne. VGimaldatakse saada lilevaade erinevatest todvaldkondadest, sh vahetult
tobkeskkondadega tutvuda. Kasutatakse erinevaid Oppemeetodeid, sh eelistatuna aktiivdpet: rollimangud, arutelud, vditlused,
probleemiilesannete lahendamine, projektdpe, Gpimapi ja uurimistdd koostamine. Opilased vdivad projektide ja uurimistod teemad valida ise
ldhtuvalt oma huvist (ameti-, kutse- voi eriala eelistusest lahtuvalt) vdi lapsevanemate, kohalike ettevitjate, karjadrispetsialistide jt soovitustest.
Luuakse tingimused Opilaste teadlikke karjaarivalikuid soodustavate hoiakute kujunemiseks. Opitavad teemad seotakse ja ajastatakse
ainedpetajatega koostoos erinevate ainetega.

4.4, Oppekeskkond

Opilane on dppeprotsessis aktiivne osaleja, kes votab vBimetekohaselt osa oma 6ppimise eesméargistamisest, dpib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma dppimist anallitisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb Gpilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pbhjal enda teadmised.

Opilastele on tagatud jargmised tingimused ja vahendite kasutamine:

1) erinevad tddlehed, kisimustikud;

2) karjaariplaneerimisalase kirjanduse kattesaadavus kooli raamatukogus;

3) arvuti kasutamine karjaariplaneerimisalase informatsiooni otsimiseks;

4) karjaéarispetsialisti personaalne tugi, erapooletu ja usalduslik ndu vastavalt dpilase vajadustele.
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4.5. Hindamine

Karjaaridpetuse Opitulemusi hinnates lahtutakse pdhikooli riikliku Gppekava Uldosa ja teiste hindamist reguleerivate digusaktide kasitlusest.
Hinnatakse Opilase teadmisi ja nende rakendamise oskust, Uldpadevuste saavutatust suuliste vastuste (esituste), kirjalike ja/voi praktiliste toode
ning praktiliste tegevuste alusel, arvestades Gpilase teadmiste ja oskuste vastavust ainekavas taotletavatele dpitulemustele. Karjaaridpetuse kéigus
ei hinnata 6pilase hoiakuid ega vaartusi, vajaduse ja voimaluse korral antakse 6pilasele nende kohta tagasisidet. Hindamisel véartustatakse dpilaste
isikupéra ja toetatakse arengut. Opilane peab olema hindamises aktiivne partner, kuna see toetab eneseanaliilisi oskuste kujunemist. On soovitav,
et Oppetdo jooksul koostab dpilane personaalse dpimapi, millesse kogub eneseanalliusi, ettevotete kiilastuse t66lehed jt dpitlesannete tulemused
ning muud huvipakkuvad elukutse vOi erialadega seotud materjalid. Selles sisalduvad dpitilesanded vdivad olla tehtud kas tksi v8i rihmatdona.
Opimapi kaitsmist saab hinnata kursuse koondhindena.

Opilasele tutvustatakse valikaine alguses, mida, millal ja mille alusel hinnatakse.

Hinnatakse:

1) praktilisi toid: CV koostamine; essee; ettevotte kilastuse ja todvarjupdeva konspekt voi kokkuvote, isiklik karjaériplaan (6piplaan) jms;

2) praktilise tegevuse mdtestamise oskust;

3) oskust asjakohast informatsiooni otsida ja analusida;

4) loomingulisust ja ratsionaalsust;

5) teadlikkust peamistest karjaariotsust mdjutavatest teguritest;

6) Oppekavas ettenahtud Gpitulemuste saavutamist, mida dpilane tdendab arutelude, riihmat66de dpimapi esitlemise jt tegevuste kaigus.

4.6. Opitulemused ja dppesisu

Oppeaines kasutatakse Rajaleidja koostatud materjali “Pdhikooli karjddridpetuse valikaine Opetajaraamat” (2011). Lébitavaid teemasid ja
toolesandeid kohandatakse vastavalt dppegrupile.
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7. klass

Oppesisu/teemad

Opitulemused

Enesetundmine ja selle tahtsus karjaariplaneerimisel
o [siksuseomadused: temperament ja iseloom

e [siksusecomadused: vadrtused, vajadused, emotsioonid
® [siksuseomadused: voimed, huvid ja oskused

e Minapilt ja enesehinnang

Opilane:

e analiiiisib enda isiksust;

e eristab oma tugevaid ning norku kiilgi ja seostab neid
erinevatel kutsealadel to6tamise eeldustega;

e kasutab eneseanaliiiisi tulemusi karjéari planeerimisel.

Oppimisvéimaluste ja tdémaailma tundmine ning selle
téahtsus karjaariplaneerimisel

o Muutuv todturg: tooturu hetkeolukord, trendid, arengud,
prognoosid, tddandjate ootused, téoseadusandlus. Muutuv
t06jouturg: todjouturu ndudlus ja pakkumine, konkurents,
elukestev dpe, todmotivatsioon.

e Majandustegevusalad, kutse, ametid, kutsestandardid,
elukutsete ja ametite liigitamine

e Haridustee: erialad, haridussiisteem, formaalne ja mitteformaalne

haridus, hariduse ja to6turu vahelised seosed

Opilane:

e teab todturu iildist olukorda, prognoose ja vajadusi, erinevaid
ettevotluse vorme;

e teab kutseid ja ameteid ning kohalikke majandustegevuse
valdkondi;

e oskab leida infot to6turu kohta;

e teadvustab ennast tulevase toGtajana;

e teab haridustee jatkamise v@imalusi, oskab néha hariduse ja
to0turu vahelisi seoseid.

Planeerimine ja otsustamine

e Karjiiriplaneerimine kui elukestev protsess: otsustamine ja
seda mdjutavad tegurid, otsustamisraskused, karjaariinfo
allikad, infootsimine, alternatiivid, sundvalikud, muutustega
toimetulek, karjaariinfo, karjaarindustamine

o [sikliku karjdériplaani koostamine: elukestev dpe, karjair,
karjaariplaneerimine, karjaériplaani koostamine, edu, elurollid,

Opilane:

e teab karjddriplaneerimise pohimdtteid ja arvestab nendega
karjaarivalikute tegemisel;

e suudab otsustada ja teadlikult arvestada otsuseid mdjutavate
teguritega;

e kasutab vajaduse korral karjddriteenuseid (karjddrindustamine,
karjaarinfo vahendamine, karjaariépe);

35



elulaad, dpimotivatsioon, omavastutus,
kandideerimisdokumendid

e teadvustab erinevate elurollide ja -stiilide seoseid t60ga;
e omab teadmisi ja oskusi isikliku karjiédriplaani koostamiseks;
e saab aru oma vastutusest karjiéri planeerimisel.
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5. Valikaine ""Manguline matemaatika' 2024- 2025 (Viru dppekoht)

5.1. Valikdppeaine kirjeldus

Manguline Gpe on efektiivne viis maailma tundma Gppimiseks ja omandatud teadmiste kinnistamiseks. Méangu kaudu arenevad kdik psuthilised
protsessid ja isiksuseomadused, eriti taju ja fantaasia, mis on loovmdtlemise ja loomingu alus. Méng aitab lahendada nii sisemisi kui ka valiseid
konflikte, Gpetades samal ajal koostddoskusi ja probleemilahendust. Oppimine mangulises keskkonnas on kaasahaarav ja motiveeriv, aidates
kujundada enesekindlaid ning iseseisvalt motlevaid dppijaid.

5.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid

Valikaine eesmérk on suurendada Opilaste huvi matemaatika vastu ning arendada loovmdtlemist ja probleemilahendusoskusi.
Tegevuste eesmargid:

e julgustada Gppima ja avastama ning oma vigadest dppima;

o toetada analldtilist ja loovat motlemist;

o edendada koostdooskusi ning vastutuse votmist dppimise eest;

o seostada matemaatikat igapaevaeluga, muutes selle praktiliseks ja kasitletavaks.

5.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:
I11 kooliaste:
7. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas

Oppetegevus  on mitmekesine ja lahtub &ppeaine eesmarkidest, sisu ning oodatavatest Opitulemustest. Kasutatakse erinevaid
aktiivdppemeetodeid, sealhulgas:

o selgitused ja juhendatud arutelud;

e probleemilesannete lahendamine;

e iseseisev ja rihmatoo;
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 digitaalsete dppelahenduste rakendamine (nt matific.com, Geogebra).
o loovad ja praktilised dppetegevused, mis seostuvad igapéevaeluga.

5.4. Oppekeskkond

Ménguline dppekeskkond loob inspireeriva ja toetava dpikeskkonna, kus dpilased tunnevad end julgustatuna katsetama, kiisima ja probleeme
lahendama. Opilane on dppeprotsessis aktiivne osaleja, kes vétab vdimetekohaselt osa oma dppimise eesméargistamisest, dpib iseseisvalt ja koos
kaaslastega, 6pib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma dppimist analiiiisima ja juhtima. Oppes kasutatakse aktiivéppemeetodeid,
Oppekeskkonda matific.com.
Oppekeskkonnas on oluline:

o loovate ja probleemilahendusele suunatud tegevuste kasutamine;

o eneseanalis ja refleksioon, et aidata dpilastel margata oma tugevusi ja arenguvajadusi;

o Kkoostdo ja vastastikune tagasiside, mis toetab sotsiaalsete oskuste arengut;

e uute teadmiste omandamine varasematele teadmustele tuginedes ning nende praktiline rakendamine.

5.5. Hindamine

Hindamisel lahtutakse Kividli Riigikooli hindamisjuhendist ning see tutvustatakse dpilastele 6ppet6d alguses. Hindamine toetab dpilaste arengut
ning annab neile tagasisidet edusammude ja arenguvdimaluste kohta.

Hindamisprotsessis kasutatakse:

Enesehindamist ja refleksiooni, mis aitab pilastel teadlikumalt oma arengut jéalgida.

RUhmat60 ja iseseisvate Ulesannete analiisimist.

Tagasisidet, et toetada dppimise ja probleemilahendusoskuste arengut.

Valikdppeaine pakub mitmekesiseid ja kaasahaaravaid 6ppimisvdimalusi, arendades samal ajal dpilaste loovust, kriitilist mdtlemist ja
matemaatikaga seotud oskusi igapaevaelus.
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5.6. Opitulemused ja 6ppesisu

7. klass

Oppesisu Opitulemused

Nuputamistlesanded: o Opilane teeb koostddd rilhmakaaslastega ja nuputab, kuidas

Voluruut. Tikkude tlesanded. Vdlupusle. Moébiuse rida. Matemaatiline ronida kogu riithmaga paberist labi. Tutvustab oma ideed

laburint. Klassile.

Geogebra programm. e Opilane teab ja tunneb Geogebra programmi t66 pdhimdtet
ja oskab juhendi jargi tlesandeid lahendada.

Ruhmat6od eluliste tlesannete kohta: e Opilane oskab kasutada varem dpitud valemeid ja skeeme

Aia planeerimine. Kiirlaenu votmine. Kaval koogildikamine. Kuldldige. eluliste Ulesannete lahendamisel.

Sagedustabeli koostamine.

Matemaatilised mangud. Kombineeritud teatevdistlus. e Opilane mangib erinevaid matemaatilisi mange.

Geomeetrilised kujundid. Ruut, ristkulik, kolmnurk, ring. e Opilane oskab arvutada geomeetriliste  kujundite
Umbermd@6tu ja pindala.

Probleemilesande lahendamine. e Opilane teab probleemiilesande lahendusskeemi ja oskab
seda kasutada.

Sudoku. e Opilane teab, mis on sudoku ja lahendab neid.

Kaarditrikid. e Opilane oskab vahemalt iihte matemaatilist kaarditrikki.

Oppevahendite valmistamine Valemikaart. Skeem. e Opilane valmistab  vahemalt (he  matemaatilise

Oppevahendi. Teab keskkonda matific.com.
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Origami.

origami kujundeid.

e Opilane teab, mis on origami. Voldib juhendamise jérgi

Alias.

klassikaaslastele.

e Opilane oskab selgitada  matemaatilisi  mdisteid

6. Valikaine “Loovustund” (Viru 6ppekoht)

6.1. Valikdppeaine kirjeldus

Loovustund on valikdppeaine, mis toetab dpilaste loovmatlemise, probleemilahendusoskuste, enesevéljenduse ning ettevotliku eluhoiaku
kujunemist. Tunnis julgustatakse dpilasi katsetama, tegutsema, vastutama ning looma véartust enda ja teiste jaoks. Oppetoo keskmes on loovad
ulesanded ja lihtsad, kuid sihiparased projektid, kus Gpilased Gpivad oma ideid ellu viima ja esitlema.

6.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid
Loovustunni eesmérgid:

arendada Gpilaste loovust ja originaalsust;

toetada enesevaljendust ja isikupéraseid lahendusi erinevates ilesannetes;

Opetada probleemide lahendamist ja kriitilist mdtlemist;

julgustada koost6dd ja meeskonnatdd oskuste arengut;

anda dpilastele vimalus katsetada erinevaid kunstilisi ja praktilisi valjendusviise.

arendada ettevotlikkust: julgustada ideede loomist, eesmargistamist, plaanide koostamist ja nende elluviimist;
kujundada arusaama vaartuse loomisest, kasusaajatest, tagasiside tahtsusest ja vastutuse jagamisest
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6.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:
Il kooliaste:
5. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas

Oppetegevus on mitmekesine ning sisaldab:
o praktilisi ja loomingulisi tlesandeid;
o meeskonnatdod ja interaktiivseid arutelusid;
o iseseisvaid uurimistdid ja eneseanalusi harjutusi;
o digitaalsete Gppematerjalide ja -keskkondade kasutamist.

6.4. Oppekeskkond

Opilane on dppeprotsessis aktiivne osaleja, kes vitab véimetekohaselt osa oma Gppimise eesmargistamisest, 6pib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma dppimist analliisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb dpilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pdhjal enda teadmised.
Opilastele on tagatud jargmised tingimused ja vahendid:

o loovtddde ja praktiliste projektide elluviimiseks vajalikud materjalid;

o kaasaegsed digilahendused ja interaktiivsed dppekeskkonnad;

e VvOimalus individuaalseks ja rihmat6oks.

6.5. Hindamine

Opilaste teadmisi ja oskusi hinnatakse kogu dppeprotsessi jooksul, mitte ainult 18pptulemusena. Hindamise p&himétted tutvustatakse dpilastele
dppetdd alguses, et nad mdistaksid, kuidas hindamine toimub ja millised on ootused. Opilastele antakse v&imalus oma to6de pdhjal reflekteerida
ja Oppimist tdiendada. Lépphindamine toimub parast projekti vdi tlesande 18ppu, kus 6pilased saavad oma arendatud oskusi esitleda. Hindamine
toimub mitmekesiste meetodite kaudu, sh suulised vastused, esitlused, kirjalikud t66d, praktilised tlesanded ja enesevéaljendus. Hindamine on
toetav ja aitab Gpilasel mdista oma tugevusi ja arenguvdimalusi. Opilased saavad tagasisidet, mis aitab neil oma oskusi edasi arendada. Hindamine
keskendub dpilase loovusele, probleemide lahendamise oskusele, koostéovoimekusele ja enesevéljendusele.
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6.6. Opitulemused ja 6ppesisu

Praktilised t66d — loovuse ja ideede rakendamine oma to6des.

Esitlused (suuline ja kirjalik) — idee selgus, arusaadavus ja enesevéljendusoskus.

Refleksioon ja analiitis — oma t66 mdtestamine ja arenguprotsessi moistmine.

Koostdd — panustamine riihmatdosse, ideede jagamine ja teiste kuulamine.

Probleemide lahendamine — toimivate ja loovate lahenduste leidmine tlesannetele voi takistustele.

5. klass

Oppesisu

Opitulemused

I. Sissejuhatus loovusse

1. Mis on loovus? — Kujutlusvdime aktiveerimine, loovuse
tdhendus.

2. Suhtlemine ja tutvumine. — Nimeméngud, koost66méngud,
litkumine.

3. Emotsioonide véljendamine. — Vérvide, joonte ja simbolite
kaudu tunnete peegeldamine.

Opilane mdistab loovuse tahendust ja julgeb kasutada oma
kujutlusvdimet.

Opilane tunneb end klassis turvaliselt, osaleb koostéémangudes
ja tutvub klassikaaslastega.

Opilane julgeb viljendada tundeid vérvi, joone ja liilkumise
kaudu.

Il. Kujutlus ja rolliméng

4.-5. Fantaasiamaailmad ja tegelased. — Kujutluspiltide
joonistamine, Kirjutamine.

6. Loovkirjutamine. — Jarjestatud piltide alusel lugude loomine.
7. Rollimangud ja kehakeel. — Tegelaste kehastamine, miimika,
dialoogid.

Opilane loob fantaasiategelasi ja -maailmu, kasutades loovat
mdtlemist ja enesevaljendust.

Opilane loob jutustusi, kasutades oma fantaasiat.

Opilane arendab kehakeele ja suhtlemise kaudu enesevaljendust
ning rollide mdistmist.

I11. Visuaalne véaljendus ja sénalooming
8.-9. Kollaaz ja pildilood. — Tegelaste elulood, koomiksid.
10. Ldigatud sbnade méng. — Laused, fraasid, luule.

11. Visuaalne emotsioon. — Emotsioonide kunstiline kujutamine.

Opilane loob tegelaste visuaalseid lugusid, kasutades kollaaZi ja
koomiksiformaati.

Opilane loob loomingulisi lauseid, fraase ja luuletusi sénakunsti
mangulisel viisil.

Opilane valjendab tundeid visuaalselt, kasutades vérve, jooni ja
kujundeid.
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IV. Loov mdtlemine ja probleemilahendus

12.-13. Probleem ja lahendus. — Naiteks: "Kuidas muuta vahetund
toredamaks?"

14. Lahenduste jagamine ja téiustamine. — Idee esitlemine, kaaslaste
motted.

15.-16. ldeekaart ja planeerimine. — Sihtriihm, sammud, ressursid.

Opilane motleb elulisele probleemile ja pakub loovaid
lahendusi.

Opilane jagab oma ideed, kuulab kaaslasi ning arendab oma
lahendust edasi.

Opilane koostab kavandi, kuidas oma ideed ellu viia.

V. Koostdo ja meeskonnatto
17.-21. Projekt “Loo ja jaga”. — Rihm loob loova lahenduse (nt
mang, plakat, néitus), valmistab ette ja esitleb.

Opilane tootab meeskonnas, taidab oma rolli ja esitleb tulemust.
Opilased to6tavad riilhmades, kavandavad selle, valmistavad
ette ja esitlevad oma t66d.

V1. Enesevaljendus mitmes meediumis

22.-23. Kehakeel ja lilkumine. — Kehaskulptuurid, ruumis
litkumine.

24.-25. Muusika ja kirjutamine. — Loovtekst muusika pdhjal, sobiva
taustamuusika leidmine.

26.—27. Oma loo loomine. — Kunst, muusika ja tekst isikuparases
kombinatsioonis.

Opilane katsetab enesevaljendust erinevate meediumide kaudu.
Seob loomingus heli, lilkumise ja visuaali.

VII. Isiklik loovprojekt

28.—29. Oma idee elluviimine. — Valitud projekt,
dokumenteerimine.

30.-31. Loovuse laat / Ideeturg. — Projektide jagamine, tagasiside,
ideede esitlus.

Opilane viib ellu oma isikliku loovprojekti, dokumenteerib
protsessi ja esitab tulemused.

Opilased 6pivad esitluse koostamist, tagasiside andmist ja
ideede hindamist.
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VIII. Refleksioon

32. Ettevotlikkuse radar. — Hindamine: algatus, koost0o, teostus,
mojul.

33. Kaaslaste tagasiside. — Positiivsed sdnad ja peegeldused.

34. Isiklik arengulugu. — Mida &ppisin, milles muutusin.

35. Loovustunnistuse paev. — Tahistamine, ideede valjapanek, vaike
naitus.

Opilane reflekteerib oma arengut.
Oskab anda ja vastu votta tagasisidet.
Tunneb uhkust oma panuse Ule.
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7. Valikaine “Karjidriépetus” (Luganuse dppekoht)

7.1. Valikdppeaine kirjeldus

Oppeaines , Karjadridpetus® kisitletakse teemasid, mis kujundavad dpilastes valmisolekut erinevate elurollide tiitmiseks ja elukestvaks Gppeks,
t06jouturule sisenemiseks ja vaartusloomesse panustamiseks ning arendavad iseseisvat otsustamisvdimet. Karjaaridpetus aitab kaasa sellele, et
uue pdlvkonna karjadrivalikuid ei piiraks stereotiitipsed soorollid (ildised jagatud arusaamad naiste ning meeste olemuse kohta). Oppijates
kujuneb muutustega toime tulev, probleemide lahendamisele suunatud ja enesearengut vaartustav hoiak.

7.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid

Karjaaridpetus toetab Gpilase karjaari kujundamist ja valmisolekut elukestvaks dppeks, 16imides teistes dppeainetes ja koolivalises tegevuses
omandatud teadmised.
Karéaaridpetuse eesmark :

e teadvustada Opilasele oma huvisid, voimeid ja oskusi, mis vOimaldavad adekvaatse enesehinnangu kujunemist ning konkreetsete
karaariplaanide tegemist;

e arendada dpilases oma karjaéri kujundamise padevusi, sh 6pi, suhtlemis-, koostd6- ja otsustamisoskusi ning info hankimise, hindamise ja
analtiisimise oskusi;

e arendada Gpilases soovi ja oskust endale eesmarke seada ja nendeni jdudmiseks siisteemselt tegutseda;
e kujundada soovi ja valmisolekut elukestvaks Gppimiseks ning iseseisvaks karjaariotsuste tegemiseks;

e tutvustada Opilasele erinevaid ameteid/elukutseid ja Gppimisvéimalusi, todsuhteid reguleerivaid digusakte ning ettevGtlus - ja
majanduskeskkondi.

7.3. Oppe kavandamine ja korraldamine
Karaéaridpetus on valikdppeaine, mida dpetatakse 7. klassis 35 ainetunni ulatuses.
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7.4. Oppekeskkond

Opilane on 6ppeprotsessis aktiivne osaleja, kes votab vdimetekohaselt osa oma dppimise eesméargistamisest, dpib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma Gppimist analtiiisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb dpilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pdhjal enda teadmised.

Opilastele on tagatud jargmised tingimused ja vahendite kasutamine:

1) erinevad to0lehed, kiisimustikud;

2) karjadriplaneerimisalase kirjanduse kattesaadavus kooli raamatukogus;

3) arvuti kasutamine karjaariplaneerimisalase informatsiooni otsimiseks;

4) karjaarispetsialisti personaalne tugi, erapooletu ja usalduslik ndu vastavalt dpilase vajadustele.

7.5. Hindamine

Hindamise pdhimdtteid ja korraldust tutvustatakse dppijatele 6ppetdo alguses.

Hinnatakse Gpilase teadmisi ja nende rakendamise oskust, Uldpadevuste saavutatust suuliste vastuste (esituste), kirjalike ja/voi praktiliste toode
ning praktiliste tegevuste alusel, arvestades Gpilase teadmiste ja oskuste vastavust ainekavas taotletavatele dpitulemustele. Karjaéridpetuse kaigus
ei hinnata 6pilase hoiakuid ega vaartusi, vajaduse ja voimaluse korral antakse dpilasele nende kohta tagasisidet. Hindamisel véartustatakse dpilaste
isikupdra ja toetatakse arengut.

Hindamisobjektid on:

1) praktilised t66d: CV koostamine; essee; ettevotte kiilastuse ja todvarjupaeva konspekt vdi kokkuvéte, isiklik karjaériplaan (6piplaan) jms;
2) praktilise tegevuse mdtestamine;

3) infootsing ja -analliis;

4) loomingulisus ja ratsionaalsus Oppetilesannete lahendamisel;

5) teadlikkuse kujunemine peamistest karjaariotsust mojutavatest teguritest;

46



6) Oppetdo kaigus loodud materjalid: personaalne Gpimapp.

7.6. Opitulemused ja 6ppesisu

Opitulemus

Oppesisu

L&iming, labivad teemad, Gldpadevused

Eneseteadlikkuse arendamine

Oppija:

1) analulsib juhendamisel oma véértusi,
vOimeid, huvisid, teadmisi, oskusi, kogemusi
ja isiksuseomadusi Kkarjaari kujundamise
kontekstis;

2) kasutab eneseanaliitisi tulemusi oma
karjaari  kujundamisel,  seostades neid
realistlike Gppimise ja todtamise eelduste ning
vBimalustega;
3) mdistab teadmiste ja oskuste ning
elukestva Oppe tahtsust haridusteel ja
tulevases tdoelus; on vastutustundlik ja
motiveeritud ennast arendama.

Teadlik eneseanallius.
suunatud eneseanaliiisi  komponendid:  huvid,
hobid, oskused, teadmised, vOimed,
isiksuseomadused, vadrtused, hoiakud, vajadused,
saavutused, unistused, motivatsioon. Kohanemist ja
Opioskuseid ~ mdjutavad ning  soodustavad
isiksuseomadused, hoiakud ja harjumused. Isiklik
Opi-, huvitegevuse ja td6kogemus. Tugevad kiiljed
ja arenguvajadused. Minapilt. Enesehinnang.
Arenguuskumus.

Karjaari kujundamisele

Loiming:

Inimesedpetus 7.klass - Iseloomujooned,
huvid, véartused ja vajadused, Maslow
vajaduste piramiid.

Inimesedpetus 7.klass - Positiivne minapilt
ja adekvaatne enesehinnang.
Uhiskonnadpetus 6.klass -

suhtlemisstiilid, kuidas kaituda ja suhelda
toovestlusel.

Labiv teema: vaartused ja kblblus

Uldpadevused:

eneseanallusi oskus, positiivse
enesehinnangu loomise ja séilitamise oskus,
enda motiveerimise oskus, Gpioskus.

Vdimaluste analiits

Oppija:

1) teab erinevaid tegevusvaldkondi ja ameteid
ning mdistab  t6Omaailma uldiseid
arengusuundi;

Too6turg ja toojouturg: téoturu Uldine olukord ja
arengusuunad. Tegevusvaldkonnad ja
tookeskkonnad. Tulevikutdtkohad ja -oskused.
Ametid ja soorollidega seotud miudid. Té6andjate
ootused tootajale. Opilase vBimalused to6ga
tutvumiseks. Oppimisvdimalused pérast pdhikooli.

Ldiming:

Inimesedpetus 7.klass - dpilased suunatakse
analutsima rolle, mida inimesed elus
taidavad.

Opilaslaat, heategevusprojekt.
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2) moistab hariduse ja to6turu vahelisi seoseid
ning teadvustab ennast tulevase to6tajana;

3) oskab otsida ja analulsida informatsiooni
Oppimisvoimaluste ja tooturu kohta ning
kasutada seda oma karjaarivalikute tegemisel;
4) pbhjendab oma eelistusi haridustee
jatkamisel ning kutsedppe eriala VvOi
gmnaasiumi dppesuuna valikul.

Eesti haridussiisteem. Alternatiivsed vdimalused
haridusteel. Oppimine valismaal. Karjaériinfo
otsimine, hindamine ja kasutamine.

Labiv teema:
ettevotlikkus

kodanikualgatus  ja

Uldpadevused:

info otsimise ja kasutamise oskus,
vOimaluste analiiisi  oskus,  kriitilise
moOtlemise oskus, hariduse ja téoturu
seosutamise oskus.

Planeerimine ja otsustamine

Oppija:

1) mdistab karjdéari kujundamise eesmaérki,
sisu ja oma vastutust isikliku Kkarjééari

Karjaari kujundamine ja karjaari planeerimine. Edu,
elurollid ja elulaad. Karjadriotsuseid mdjutavad
tegurid ja nendega arvestamine. Eesmarkide
seadmine. Alternatiivid. Valimine ja otsustamine.

LOiming:

Eesti keel 7.klass - igekiri

Inimesedpetus 7.klass -
enesekasvatusviisid.

planeerimisel; Omavastutus. Isiklik karjaériplaan. Muutustega | InimeseGpetus 7.klass - otsustamine

2) teadvustab erinevate elurollide ja -stiilide | toimetulek. Karjaériteenused.

seoseid t06ga; Labiv teema : véartused ja kdlblus

3) koostab juhendamisel esmase

karjaériplaani, vOttes  arvesse oma Uldpadevused:

karjaérivalikuid mojutavaid tegureid ja planeerimise ja eesmargistamise o0skus,
alternatiivseid véimalusi; alternatiivide madratlemise oskus,
4) tunneb ja kasutab vajaduspOhiselt otsustamise oskus.

karjaariteenuseid.

Tegutsemine Tookeskkondadega tutvumise ning t66- ja| Ldiming:

Oppija: Opikogemuste omandamise vdimalused. Alaealiste | Eesti keel 7.klass -0igeKiri.

1) algatab ja viib ellu karjaari kujundamisega | to6tamisega  seotud nduded ja piirangud. | Ettevotte kilastus, toovarjupéev.

seotud tegevusi;

Toosuhteid reguleerivad digusaktid. To6ohutus ja
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2) teab Opilasena tootamise vdimalusi ja
piiranguid  ning  mdistab  tdosuhteid
reguleerivate  digusaktide ja tdolepingu
tahtsust;

3) mdistab kandideerimisprotsessi olemust,
oskab vorrelda enda vastavust konkursil
esitatud nduetele ning koostab juhendamisel
kandideerimiseks vajalikud dokumendid;

4) anallisib isiklikku Gppimise ja/vdi
tootamise kogemust ja kasutab analldsi
tulemusi oma karjéaari kujundamisel.

terviseriskid.  Toovéartused.  Kandideerimine
Opingutele  ja/vbi toole, sh vabatahtlikuks,
vahetusopilaseks vdi huvialaga seonduvalt.
Kandideerimiseks vajalikud dokumendid. Opi- ja
td6kogemuste analiiiis. Oppimine edust ja ebaedust.

Labiv teema:
ettevotlikkus

Uldpadevused:

kodanikualgatus  ja

ettevotlikkus, motestatult sihipdrase ja
efektiivse tegutsemise oskus,

koostoovorgustiku
oskus.

loomise ja hoidmise
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8. Valikaine ""Kodulugu™ (Luganuse dppekoht)

8.1. Valikdppeaine kirjeldus

8.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid

8.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:
Il kooliaste:
Liitklass — 35 6ppetundi Oppeaastas, 1 tund nadalas

8.4. Oppekeskkond
8.5. Hindamine

8.6. Opitulemused ja dppesisu

Oppesisu

Opitulemused

9. Valikaine ""Keskkonnakaitse' (Llganuse dppekoht)

9.1. Valikdppeaine kirjeldus
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9.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid

9.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:
Il kooliaste:
Liitklass— 35 Oppetundi Gppeaastas, 1 tund nadalas

9.4. Oppekeskkond
9.5. Hindamine

9.6. Opitulemused ja dppesisu

Oppesisu

Opitulemused
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7. Valikaine ""Loovtd0 koostamise alused™ 2024-2025 (Luganuse dppekoht)

7.1. Valikaine kirjeldus
Ainetunnis "Loovtoo koostamise alused” keskendutakse eelkdige loovtdo kirjaliku osa vormistamisele.

Loovtd6 lahtub labivatest teemadest ja on erinevaid dppeaineid 16imiv t66, mille vGib teha nii individuaalselt kui ka kollektiivselt.

7.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid
Loovttd eesmérk on

pakkuda Opilasele voimetekohast ning huvidest lahtuvat eneseteostuse véimalust.

uldpadevuste (iseseisev ja rihmas todtamine, probleemide lahendamine, kriitiline md&tlemine, argumenteerimis-, enesevaljendus- ja
esinemisoskus, t60 allikate ja andmetega; tegevuse kavandamine ning kavandatu jargimine, tegevuse ja t66 analttsimise oskus, loovt6o
vormistamine, IKT vahendite kasutamine jne) kujunemist;

toetada 6pimotivatsiooni, enesereflektsiooni ja kriitilise motlemise kujunemist

toetada Opilase kujunemist loovaks ning mitmekilgseks isiksuseks

toetada Opilast tema vdimete paremal tundmadppimisel, mis aitaks teha valikuid jargnevateks dpinguteks

7.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Loovto6 koostamise alused on valikbppeaine, mida dpetatakse 8. klassis 35 ainetunni ulatuses.

Ainedpetuses

1) lahtutakse 6ppekava alusvaartustest, tldpadevustest, dppeaine eesmarkidest, Gppesisust ja oodatavatest dpitulemustest ning toetatakse I6imingut
teiste Oppeainete ja labivate teemadega;
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2) vOimaldatakse Oppida tksi ning Uheskoos teistega (iseseisvad, paaris- ja rihmatdod), et toetada Opilaste kujunemist aktiivseteks ning
iseseisvateks Oppijateks;

3) kasutatakse diferentseeritud dppetilesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad individualiseeritud k&sitlust ning suurendavad dpimotivatsiooni;
4) rakendatakse nutdisaegseid info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatel pdhinevaid dppematerjale ja - vahendeid,

5) Opilased vdivad projektide, praktiliste téode ja uurimisto6 teemad valida ise lahtuvalt oma huvist (ameti-, kutse- vi eriala eelistusest lahtuvalt)
vOi lapsevanemate ja ainedpetajate soovitustest;

6) loovtoode teemad seotakse erinevate Gppeainetega ja tehakse koostddd ainedpetajatega.

7.4. Oppekeskkond

Opilane on dppeprotsessis aktiivne osaleja, kes votab vdimetekohaselt osa oma Gppimise eesmargistamisest, 6pib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma dppimist analliisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb dpilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pdhjal enda teadmised.

Opilastele tagatakse:

1) erinevad Gppematerjalid; 2) Kirjanduse kattesaadavus kooli v6i valla raamatukogus; 3) arvutiklassi kasutamine ja arvuti kasutamine veebist
loovtdo vormistamise ning teemaalase info otsimiseks 4) aiedpetaja ja juhendaja personaalne tugi, teemakohane ndu vastavalt Gpilase vajadustele.

7.5. Hindamine
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Hindamisel ladhtutakse Kividli Riigikooli hindamisjuhendist. Hindamise pdhimdtteid ja korraldust tutvustatakse Oppijatele dppet6o alguses.
Opitulemusi hinnatakse jooksvalt &pililesannete jargi ja kokkuvotvalt trimestri 16pul. Trimestri jooksul saadud hinnete pdhjal pannakse
koondhinne. Jooksvate Gpililesannete lahendamise puhul hinnatakse:

1) dppe plaaniparasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;

2) Oppekavas ettendhtud Opitulemuste saavutamist;

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

4) dpilasepoolset praktilise tegevuse motestamist;
5) Opilase arengut;
6) Opilase osavottu grupitdddest;

7) loovtdo sooritust.

7.6. Opitulemused

Kooliastme I6puks taotletavad teadmised, oskused ja
hoiakud

Kooliastme dpitulemused

Opilane:

1) valdab peamisi toovotteid arvutil igapéevases Gppetdos
eelkdige infot otsides, toodeldes ja anallisides ning
tekstidokumente ja esitlusi koostades;

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

Loovtdd korralduse labinu:
1) teab kuidas arvutit ohutult kasutada, kuidas istuda tervist kahjustamata

2) salvestab ja haldab digitaalseid materjale erinevates veebipdhistes
keskkondades (sh pilvepdhistes) ja fulsilistes seadmetes, rakendades selleks

erinevaid liigitussusteeme

3) leiab erinevatest teabeallikatest vajalikku teavet, rakendades selleks erinevaid

teabeotsingumeetodeid: marksonaotsing, jarjestamine, filtreerimine, sildipilv
4) kasutab eesmargipéaraselt kooli dppeinfosusteemi ja/voi e-dppekeskkonda
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3) koostab IKT vahendeid kasutades loovtdo;
4) oskab esitada loovto6 koostamisest esitluse kasutades IKT
vahendeid

5) teeb teistega kaugt6d vormis koostodd, rakendades mdne projekti tleselt
meeskonnattoks ettendhtud digivahendeid ja veebikeskkond

6) loob, vormindab, salvestab ning vajaduse korral prindib kokkulepitud
formaatides digitaalseid materjale (sh referaat, plakat, kuulutus, esitlus), jargides
etteantud kriteeriume

7) vormistab nduetekohaselt loovto kirjelduse

8) vajadusel kasutab mdnda valdkonna spetsiifilist tarkvaralahendust loovt6o
tegemiseks

9) teeb enda ja teiste loodud digitaalsetes materjalides (nt loovt66s) vajaduse
korral muudatusi.

10) sooritab nduetele vastava loovtoo

11) koostab loovtdo kaitsmiseks esitluse

Oppesisu

Opitulemused

Sissejuhatus loovtdosse

Loovtdo sooritamise voimaluste Kirjeldus
Loovtd6 teema ja juhendaja valimine
Loovtd6 juhendiga tutvumine

teabeotsingumeetodeid: marksonaotsing,  jarjestamine,
filtreerimine, sildipilv;

Arvuti todvahendina

Kontoritarkvara kasutamine. Erinevad voimalused — tasulised
ja vabavaralised

Teksti vormindamine ja loomine kasutades MS Office Word

tarkvara ja Google Writer pilveteenust

Opilane.
e teab kuidas arvutit ohutult kasutada, kuidas istuda tervist kahjustamata;
e leiab erinevatest teabeallikatest vajalikku teavet, rakendades selleks
erinevaid
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Tabelarvutuste kasutamine — MS Office Excel ja Google
Sheets
Esitluse loomine — MS Office PowerPoint, Google Slides

Info haldamine
Failide salvestamine arvutisse ja internetti
Erinevad failitiitibid salvestamisel

Opilane:
e salvestab ja haldab digitaalseid materjale erinevates veebipGhistes
keskkondades (sh pilvepbhistes) ja fulsilistes seadmetes, rakendades

Info otsimine interneti otsingumootoreid kasutades, selleks erinevaid liigitusstisteeme;

marksdnaotsing, filtreerimine e kasutab  eesmargiparaselt  kooli  Gppeinfosiisteemi  ja/vbi -
Info kriitiline hindamine, vordleb infoallikaid Oppekeskkonda;

Autorikaitse all olevad materjalid ja nende kasutamine

Suhtlemine digikeskkondades Opilane:

E-posti loomine ja kasutamine.
Koostddvahendite kasutamine.

o teeb teistega kaugtod vormis koostood, rakendades mdne projekti tleselt
e meeskonnatddks ettenahtud digivahendeid ja veebikeskkond;

Turvalisus

Turvalise  parooli  p6himdtted,  parooli  loomine.
Paroolide haldamine. Isikuandmete kaitsmine, delikaatsed
andmed, tahtmatu info levitamine. Digihtgieen.

Varukoopiate loomine ja hoidmine

Opilane:
e loob, vormindab, salvestab ning vajaduse korral prindib kokkulepitud
formaatides

e digitaalseid materjale (sh referaat, plakat, kuulutus, esitlus), jargides
etteantud kriteeriume;

Loovtd sooritamine

Nouetele vastava loovtoo kirjelduse koostamine

Loovtdo tookaigu esitluse loomine vormistab nbuetekohaselt
loovtdo Kirjeldava osa

Opilane:
e vajadusel kasutab moénda valdkonna spetsiifilist tarkvaralahendust
loovtdo tegemiseks;

e teebenda jateiste loodud digitaalsetes materjalides (nt loovtdds) vajaduse
korral

e muudatusi;
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valmistab, koostab vdi viib labi nduetele vastava loovtoo;
koostab loovtto kaitsmiseks esitluse
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8. Valikaine Informaatika 2024-2025 (Luganuse dppekoht)
8.1. Oppeaine kirjeldus

Valikdppeaine toetab digipadevuste omandamist ja arendamist:

e suutlikkust kasutada uuenevat digitehnoloogiat toimetulekuks kiiresti muutuvas tihiskonnas nii 6ppides, kodanikuna tegutsedes kui ka
kogukondades suheldes;

e leida ja sdilitada digivahenditega teavet ning hinnata selle asjakohasust ja usaldusvéarsust; osaleda digitaalses sisuloomes, sh tekstide,
piltide, multimeediumide loomises ja kasutamises;

e kasutada probleemilahenduseks sobivaid digivahendeid ja votteid, suhelda ja teha koost6dd erinevates digikeskkondades;

e olla teadlik digikeskkonna ohtudest ning osata kaitsta oma privaatsust, isikuandmeid ja digitaalset identiteeti;

e jargida digikeskkonnas samu moraali- ja vaartuspdhimdtteid nagu igapéevaelus.

Informaatika dpetamise tldeesmérk on tagada pdhikooli I6petaja info- ja kommunikatsioonivahenditerakendamise padevused igapaevase t60- ja
opikeskkonna kujundamiseks eelkdige koolis, mitte niivord tulevase ametikoha ndudmisi arvestades.

Pdhikooli informaatikadpetuses ei ole tarvis ldhtuda arvutiteaduse kui kooliinformaatika kaudseks aluseks oleva teadusdistsip liinitlesehitusest
ega sisust, vaid pigem igapéevase arvuti- ning internetikasutaja vajadustest.

8.2. Oppe- ja kasvatuseesmérgid
Opilane:
1) mdistab tehnoloogia t66p&himatteid ning valdab peamisi votteid igapdevases 6ppetdds infot otsides, tdodeldes ja analiiisides ning taasesitades;
2) loob, salvestab, taasesitab ja jagab tehnoloogiliste vahendite abil eesmargist lahtuvalt digitaalset sisu privaatsusndudeid jargides;
3) teadvustab ning véldib digitaalses keskkonnas tegutsedes tekkida vGivaid riske tervisele, turvalisusele ja isikuandmete kaitsele;
4) omab vajalikke oskusi ja teadmisi dpiteeks ja karjaarivalikuks.
Vdimaldatakse Gppida tiksi ning iiheskoos teistega, et toetada Gpilaste kujunemist aktiivseteks ning iseseisvateks Gppijateks. Kasutatakse
diferentseeritud Gppetilesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad individualiseeritud k&sitlust ning suurendavad 6pimotivatsiooni.
Oppetdd planeerimisel ja korraldamisel voetakse aluseks digipddevusmudeli 5 osaoskust:
Info haldamine — digitaalse teabe eesmaérgiparane otsimine, sirvimine, hindamine, salvestamine ja taasesitamine.
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Suhtlemine digikeskkondades — teadlik suhtlemine veebip8histes keskkondades, teabe ja sisu jagamine, osalemine thiskonnaelus ning

koost06 digivahendite toel.

Sisuloome — digitaalse sisu loomine, olemasoleva digitaalse materjali muutmine ja I6imimine, loominguline enesevéljendus ja

programmeerimine ning intellektuaalse omandi diguste ja litsentside jargimine.

Turvalisus — identiteedi, tervise ning keskkonna kaitsmine; info- ja kommunikatsioonitehnoloogia turvaline ning kestlik kasutamine.
Probleemilahendus — vajaduste véljaselgitamine ja lahenduste leidmine sobivate digivahenditega, tehnoloogia loov kasutamine ning digipadevuse
arendamine.

8.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:

Il kooliaste:

4. klass — 35 dppetundi Gppeaastas, 1 tund nadalas
5. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas
6. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas
I11 kooliaste:

7. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas

8.4. Oppekeskkond

Opilane on dppeprotsessis aktiivne osaleja, kes votab vBimetekohaselt osa oma 6ppimise eesméargistamisest, dpib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma Gppimist anallilisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb 6pilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pdhjal enda teadmised.

Nouded flusilisele dppekeskkonnale :

1) internetiithendusega arvutite, jm digiseadmetega, projektori, kdlarite, kdrvaklappidega klassiruum, kus on soovitavalt vdimalik laudu, toole
umber paigutada;

2) vajaduse korral siilearvuti vOi nutiseadme kasutamise véimalus;

3) rihmattotehnikaid toetavad to6vahendid ja -materjalid;
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4) multimeedia salvestus- ja to6tlusvahendid ning printeri kasutamise vdimalus.

Informaatikaklassis on Gpilasele tagatud jargmiste vahendite kasutamine:

1) tldjuhul on igal dpilasel eraldi arvutitookoht, erandjuhul on kaks dpilast tihe arvuti taga;

2) dataprojektor;

3) failide salvestamise voimalus vorgukettale voi kooli pakutavasse/toetatud veebikeskkonda;

4) lisaseadmete (printeri, malupulga) kasutamise véimalus;

5) juurdepaas infostisteemidele (Stuudium, intranet vdi veebip6hine sisuhaldussiisteem, riihmat6dkeskkond);
6) arvutitookohtadel on reguleeritavad toolid, arvutilauad, sundventilatsioon, aknakatted;

7) isikutunnistuse kasutamise vdimalus;

8) korvaklapid ja mikrofonid,;

8.5. Hindamine

Hindamisel l&htutakse vastavatest pdhikooli riikliku dppekava tldosa satetest ja juhindutakse Kividli Riigikoolis véljatootatud hindamiskorrast.
Informaatika valikaine 6pitulemusi hinnatakse jooksvalt dpitlesannete jargi ja kokkuvotvalt trimestri I6pus.
Kokkuvdttev aastahinne saadakse dppeaasta kolme trimestri hinde p&hjal.
Tagasiside andmiseks on véga olulisel kohal kujundav hindamine. Opitulemuste saavutatuse kohta antakse dpilasele tagasisidet ppeprotsessi
kaigus, lahtudes 6pilase dpiiilesannetest. Opiiilesanded vdivad olla tehtud kas iiksi v8i riithmatoona.
Hinnatakse:

1) Odppekavas ettenahtud dpitulemuste saavutamist;

2) loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ja originaalsust;

3) oma praktilise tegevuse mdtestamist;

4) Opilase isiklikku arengut 6ppe jooksul.
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8.6. Opitulemused

6. klass

Oppesisu

Opitulemused

7. INFO- JA ANDMEKIRJEOSKUS
Andmete, info ja digisisu otsing, sirvimine ja
filtreerimine

Opilane:

sBnastab oma teabevajaduse;

teab, et erinevad otsingumootorid vdivad anda erinevaid tulemusi;

leiab otsinguga teksti-, pildi- ja videomaterjali;

kasutab info leidmiseks veebikeskkonna filtreerimisvGimalusi (nt kasutusdigused,
failitudip);

koostab otsingu jaoks paringu, kasutades sobivaid vétmesdnu, mis piiravad vastuste arvu;
otsib erinevatelt veebilehtedelt infot, kasutades otsingukasti, menudsid jne.;

selgltab, kuidas ta teabe leidis.

Andmete, info ja digisisu hindamine Oppija
anallitsib, vordleb ja hindab leitud andmeid, infot ja
digisisu ning nende allikate usaldusvéarsust.

Opilane:

leiab internetist etteantud teemal materjalid, millel on tuvastatavad algallikad;
hindab leitud teabe tGepérasust allikmaterjalis autori, viidete, avaldamise aja voi
avaldamiskoha alusel;

Andmete, info ja digisisu haldamine Oppija salvestab
faile ja korrastab neid digikeskkonnas, kasutades
kaustasid, kategooriaid ja taagimist. Oppija todtleb ja
analliisib andmeid tabelarvutuse abil, esitleb tulemusi
diagrammide ja skeemide abil.

Opilane:

salvestab ja taasesitab erinevat digisisu (audio, video) malupulgale ja arvutisse;
tunneb peamiste failitulipide laiendeid (nt docx, pdf, mp3, png);

korrastab faile kataloogipuu kaustades (kopeerib, teisaldab, kustutab, laeb ules ja alla);
muudab operatsioonisusteemis akende suurust, asukohta, vaateid;

avab ja sulgeb veebilehitsejas uusi sakke;

kogub ja ststematiseerib infot taasesitataval kujul kasutades pilveteenuseid;

8. SUHTLUS JA KOOSTOO

DIGIKESKKONNAS

Opilane:
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Suhtlemine digitehnoloogia abil Oppija suhtleb
teistega, kasutades sobivaid digitehnoloogiaid, sh
valks6numeid (nt Messenger), e-posti, videokdnet (nt
Skype), foorumit ja kommentaari.

e teab erinevate digitaalsete suhtluskeskkondade (nt e-post, Stuudium,) vdimalusi ja
piiranguid, sh konto loomise piiranguid;

e mdistab digisuhtluses kasutatavaid liihendeid, emotikone, emojisid;

e loob ja seadistab oma e-posti konto;

o loob korrektse e-kirja, lisab manuse ja saadab adressaadile, sh vastab e-kirjale ja lisab
(pime)koopia adressaatidele;

Andmete, info ja digisisu jagamine Oppija jagab
teistega infot ja faile digikeskkonnas, valides selleks
korrektse viisi ja sobiva vahendi.

Opilane:
e teab erinevate failide (dokumendid, esitlused, fotod, video- ja audioklipid) jagamise
vBimalusi veebikeskkonnas;

Kodanikuaktiivsus digikeskkonnas Oppija kasutab
kodanikuna kooli, kohaliku omavalitsuse, riigi ja

ettevbtete digiteenuseid (sh e-paevikut,
Opihaldussiisteemi, riigiportaali, raamatukogu- ja
pangateenuseid). Oppija kasutab sobivaid

digitehnoloogiaid (nt Ghismeediat, ajaveebi, videot)
oma algatuste kajastamiseks ja teiste kaasamiseks ning
teiste algatustes osalemiseks.

Opilane:
e sooritab Gppetddga seotud Ulesandeid kooli valitud digitaalsetes dpikeskkondades

Koost66 digikeskkonnas

Oppija panustab meeskonna koostdosse
digikeskkonnas, vottes erinevaid rolle ning osaledes
Uhises otsustamises ja digisisu loomises.

Opilane:
o teab veebipdhiste Uhistdtvahendite ja mobiilirakenduste v8imalusi

Viisakas kaitumine digikeskkonnas Oppija tunneb
digikeskkonnas kehtivaid suhtlus- ja kaitumisnorme
ning jargib neid, arvestades muu hulgas vdimalike
lugejate/kuulajate/vaatajate kultuuriliste, vanuseliste ja
muude eripéradega.

Opilane:
e jargib internetis suhtlemise reegleid oma tegevustes;
e moistab eetilise interneti-kéitumise aluseid
kasutajanime);
e tunneb &ra digisuhtluse ohuolukorrad, oskab neid ennetada ning vajadusel reageerida;
o selgitab, millised vdivad olla digisuhtluses ebaeetilise kéitumise tagajarjed.

(keelekasutust, kommenteerimist,
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Digitaalse identiteedi haldamine Oppija loob mitu | Oppija:
digitaalset identiteeti ja haldab neid, piirates vajadusel e leiab enda kohta informatsiooni otsingumootori abil;
ligipddsu oma andmetele. Oppija anallisib oma e uurib oma digitaalset jalajalge;
digitaalset jalajalge, jalgib ja kaitseb oma mainet e haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti (nt kooli seadmeid kasutades logib end vélja
digikeskkonnas. voi kasutab inkognitoreziimi);
e mdistab, et avalikustatud digitaalne info voib jadda internetti pikaks ajaks;
e teab, kuhu ja kelle poole probleemide puhul poérduda (vanema, Gpetaja, veebikonstaabli).
9. DIGISISU LOOME Opilane:
Digisisu arendus Oppija loob ja toimetab digisisu e loob tekstidokumendi, jargides etteantud kriteeriume voi kooli vormistusjuhendit;
erinevates formaatides e kasutab digekirjakontrolli;
o loob slaidiesitluse jargides etteantud kriteeriume;
¢ loob info visualiseerimiseks digitaalse plakati, mdttekaardi, ajatelje, sdnapilve vms;
e teab nutiseadmega pildistamise ja filmimise p6himdtteid (nt portree- v6i maastikuformaat,
horisont).
Digisisu kohandamine Oppija muudab, sh taiendab, | Oppija:
téiustab ja kombineerib olemasolevat digisisu. o tOdtleb enda ja teiste loodud fotosid veebi- vGi mobiilirakendusega (nt lisab teksti, filtreid);
o teeb ekraani vajalikust osast kuvatdmmise;
¢ loob digisisu (nt plakati, e-raamatu, ajalehe, slaidiesitluse), kombineerides teksti ja pilti;
e tdiendab enda loodud digisisu teiste kommentaaride ja muudatusettepanekute pdhjal;
o skaneerib dokumenti/pilti nutitelefoni abil.
Autoridigus ja litsentsid Oppija jargib digisisu luues | Opilane:
ja  kasutades  autoridiguse  pohimdtteid  ja e tutvub autorsusega kaasnevaid digusi ja kohustusi;
litsentsitingimusi. e tutvub mis on plagiaat ehk loomevargus ja oskab sellest hoiduda;
¢ valib digisisu loomiseks materjalid, mille kasutamine on autoridigusega lubatud,;
e tunneb sisulitsentsiga pildi-, audio- ja videofaile;
o viitab korrektselt kasutatud materjalidele (kooli vormistusjuhendi jargi).
Programmeerimine Oppija kavandab ja koostab | Opilane:

sobival algoritmil pdhineva programmikoodi, mis

taidab etteantud lihtsama Ulesande.

tutvub lihtsama rakenduse/animatsiooni visuaalse programmeerimiskeelega;
kasutab erinevaid programmeerimisega seotud mangulisi rakendusi.
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10. DIGITURVALISUS
Digiseadmete kaitse Oppija kaitseb oma digiseadet ja
selle sisu. Oppija mdistab digiseadet dhvardavaid ohte
ning oskab neid véltida.

Opilane:
e  kasutab eri keskkondades eri salasonu;
e teab arvutiviiruste ja pahavara levimise viise (nt dngitsuskiri, nakatunud manus);
o teab lisaseadmete ja andmekandjate hendamisega seotud turvariske;
e kasutab vajadusel privaatset (inkognito) sirvimisreziimi;
e pdhjendab, miks on vaja digiseadmeid kasutades jargida turvameetmeid.

Isikuandmete ja privaatsuse kaitse Oppija rakendab
turvameetmeid oma isikuandmete ja privaatsuse
kaitseks digikeskkonnas. Oppija veendub, kuidas mingi

Opilane:
e tutvub info vdi digisisu jagamisel privaatsusndudeid;
o teab, et paljud veebikeskkonnad koguvad kasutajate kohta infot, et filtreerida reklaami.

digiteenus tema isikuandmeid kasutab, l&htudes
teenuse privaatsusreeglitest.
Tervise ja heaolu Kkaitse Oppija on teadlik | Opilane:

digitehnoloogia kasutamisega seotud vaimse ja
futsilise tervise riskidest ning oskab neid riske
ennetada. Oppija oskab kiberkiusamist margata ja
sellele adekvaatselt reageerida.

nimetab digiseadmega kasutamisega seotud terviseriske;

teab, mis vbivad olla arvutisdltuvuse tagajarjed ja kuidas neid véltida;
kirjeldab kiberkiusamise liike ja m&jusid;

markab kiberkiusamist ja sekkub, vajadusel pédrdub veebikonstaabli poole.

Keskkonnakaitse Oppija on teadlik digitehnoloogia
mdjust looduskeskkonnale

Opilane:
e tunneb energia séastmise pohivotteid,;
e suhtub digikeskkondadesse saastvalt (nt ei loo pidevalt uusi kontosid, kui vana parool on
ununenud);
e teab digitehnoloogia utiliseerimise véimalusi;
¢ toob nditeid digitehnoloogia positiivsetest ja negatiivsetest mdjudest keskkonnale.
e tunneb digiprahi kustutamise véimalusi.

11. PROBLEEMILAHENDUS

Tehniliste tdrgete lahendamine Oppija tuvastab
digiseadme lihtsama tehnilise tdrke p6hjuse ja
likvideerib selle juhendi abil

Opilane:
e teab erinevaid mdoisteid riist- ja tarkvara kohta (nt operatsioonisiisteem,
viirustorjeprogramm, andmekandjad), nimetab peamisi arvuti komponente (nt kdvaketas,
emaplaat, protsessor);
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e tunneb graafilise kasutajaliidese erinevaid funktsioone (nt muudab akende suurust ja
vaateid, vahetab keelt);

e tunneb pdhilisi klahvikombinatsioone (nt Ctrl+C, Ctrl+V, Ctrl+A);

e teab, kuidas vajadusel paigaldada nutiseadmesse rakendusi;

Digitehnoloogiate valik Oppija valib konkreetse
iilesande lahendamiseks sobiva riist- ja tarkvara. Oppija
kohandab ja seadistab digiteenust vOi platvormi
vastavalt vajadustele (sh erivajadused).

Opilane:
o valib Gpetaja abiga Ulesande lahendamiseks tliipilisemaid riist- ja tarkvara lahendusi;
o teab ja kasutab Opetaja abiga sobivaid digitehnoloogiaid mingi ainealase probleemi
lahendamiseks.

Uuendused digilahenduste abil Oppija disainib
lahenduse mingi tegevuse tBhustamiseks  vdi
uuendamiseks digitehnoloogia abil. Oppija sonastab
koostd0s teistega ettepanekud probleemse tarkvara voi
teenuse parendamiseks.

Opilane:
e kasutab enesevéljenduseks sobivaid digitehnoloogiaid;
¢ hindab enda ja teiste poolt digitehnoloogiate abil loodut (enesehinnang, kaaslase hinnang).

Digipadevuse hindamine ja arendamine Oppija
analliisib oma digipadevust, kaardistab puudujadgid
ning arendab ennast. Oppija toetab digitehnoloogia
vahemkogenud kasutajaid.

Opilane:
e Kkirjeldab oma oskusi ja vajadusi seoses digipadevusega;
o leiab vajadusel vBimalusi oma digipadevuse arendamiseks

5. klass

Oppesisu

Opitulemused

1. INFO- JA ANDMEKIRJEOSKUS
Andmete, info ja digisisu otsing, sirvimine ja
filtreerimine Oppija sdnastab oma teabevajaduse ja
rakendab sobivaid infootsingu vétteid. Oppija otsib,
sirvib ja filtreerib eesmargipéraselt andmeid, infot ja
materjale digikeskkonnas.

Opilane:
e sOnastab oma teabevajaduse;
e teab, et erinevad otsingumootorid vdivad anda erinevaid tulemusi;
e leiab otsinguga teksti-, pildi- ja videomaterjali;
e Kkasutab info leidmiseks veebikeskkonna filtreerimisvdimalusi
failittup);
o koostab otsingu jaoks péringu, kasutades sobivaid vétmesdnu, mis piiravad vastuste arvu;
e otsib erinevatelt veebilehtedelt infot, kasutades otsingukasti, menudsid jne.;
e selgitab, kuidas ta teabe leidis.

(nt kasutusGigused,
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Andmete, info ja digisisu hindamine Oppija
anallitisib, vordleb ja hindab leitud andmeid, infot ja
digisisu ning nende allikate usaldusvéarsust.

~

Opilane:
[ J

leiab internetist etteantud teemal materjalid, millel on tuvastatavad algallikad;
hindab leitud teabe t6epérasust allikmaterjalis autori, viidete, avaldamise aja voi
avaldamiskoha alusel;

Andmete, info ja digisisu haldamine Oppija salvestab
faile ja korrastab neid digikeskkonnas, kasutades
kaustasid, kategooriaid ja tadgimist. Oppija todtleb ja
analtitisib andmeid tabelarvutuse abil, esitleb tulemusi
diagrammide ja skeemide abil.

Opilane:

salvestab ja taasesitab erinevat digisisu (audio, video);

tunneb peamiste failitilpide laiendeid (nt docx, pdf, mp3, png);

korrastab faile kataloogipuu kaustades (kopeerib, teisaldab, kustutab, laeb ules ja alla);
vaatab failide atribuute (nt suurus pikslites, maht, loomise aeg, autor);

muudab operatsioonisusteemis akende suurust, asukohta, vaateid;

avab ja sulgeb veebilehitsejas uusi sakke;

kogub ja slistematiseerib infot taasesitataval kujul kasutades pilveteenuseid;

kasutab tabelarvutusprogrammi tabeli loomiseks, kujundamiseks ja lihtsa andmetabeli
pdhjal diagrammi loomiseks

2. SUHTLUS JA KOOSTOO

DIGIKESKKONNAS

Suhtlemine digitehnoloogia abil Oppija suhtleb
teistega, kasutades sobivaid digitehnoloogiaid, sh
véalksdnumeid (nt Messenger), e-posti, videokonet (nt
Skype), foorumit ja kommentaari.

Opilane:

teab erinevate digitaalsete suhtluskeskkondade (nt e-post) vdimalusi ja piiranguid, sh konto
loomise piiranguid;

mdistab digisuhtluses kasutatavaid lihendeid, emotikone, emojisid;

loob ja seadistab oma e-posti konto;

loob korrektse e-kirja, lisab manuse ja saadab adressaadile, sh vastab e-kirjale ja lisab
(pime)koopia adressaatidele;

tunneb &ra rampsposti ja automaatkirjad.

Andmete, info ja digisisu jagamine Oppija jagab
teistega infot ja faile digikeskkonnas, valides selleks
korrektse viisi ja sobiva vahendi.

Opilane:

teab erinevate failide (dokumendid, esitlused, fotod, video- ja audioklipid) jagamise
vBimalusi veebikeskkonnas;

jagab sisu erinevates piiratud kasutusdigustega veebikeskkondades;

hindab jagatava sisu véértust ja valib sobiva sihtrihma ja keskkonna digitaalse sisu
jagamiseks (nt pilvehoidlad, e-post).
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Kodanikuaktiivsus digikeskkonnas Oppija kasutab
kodanikuna kooli, kohaliku omavalitsuse, riigi ja

ettevotete digiteenuseid (sh e-paevikut,
Opihaldusstisteemi, riigiportaali, raamatukogu- ja
pangateenuseid). Oppija kasutab sobivaid

digitehnoloogiaid (nt Ghismeediat, ajaveebi, videot)
oma algatuste kajastamiseks ja teiste kaasamiseks ning
teiste algatustes osalemiseks.

Opilane:

sooritab Gppetddga seotud tlesandeid kooli valitud digitaalsetes 6pikeskkondades

Koostod digikeskkonnas Oppija panustab meeskonna
koostoosse digikeskkonnas, vottes erinevaid rolle ning
osaledes Uhises otsustamises ja digisisu loomises.

Opilane:

teab veebip6histe Uhistddvahendite ja mobiilirakenduste v@imalusi ning kasutab neid
eesmargiparaselt

Viisakas kaitumine digikeskkonnas Oppija tunneb
digikeskkonnas kehtivaid suhtlus- ja kditumisnorme
ning jargib neid, arvestades muu hulgas vdimalike
lugejate/kuulajate/vaatajate kultuuriliste, vanuseliste ja
muude eripéaradega.

Opilane:

jargib internetis suhtlemise reegleid oma tegevustes;
mdistab  eetilise  interneti-kéditumise  aluseid
kasutajanime);

tunneb &ra digisuhtluse ohuolukorrad, oskab neid ennetada ning vajadusel reageerida;
selgitab, millised v@ivad olla digisuhtluses ebaeetilise kaitumise tagajarjed.

(keelekasutust, kommenteerimist,

2.6. Digitaalse identiteedi haldamine Oppija loob
mitu digitaalset identiteeti ja haldab neid, piirates
vajadusel ligipdasu oma andmetele. Oppija analiilisib
oma digitaalset jalajélge, jalgib ja kaitseb oma mainet
digikeskkonnas

Opilane:

leiab enda kohta informatsiooni otsingumootori abil;

uurib oma digitaalset jalajalge;

haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti (nt kooli seadmeid kasutades logib end valja
voi kasutab inkognitoreziimi);

mdistab, et avalikustatud digitaalne info vGib jadda internetti pikaks ajaks;

teab, kuhu ja kelle poole probleemide puhul pé6rduda (vanema, Gpetaja, veebikonstaabli).

3.DIGISISU LOOME
Digisisu arendus Oppija loob ja toimetab digisisu
erinevates formaatides

Opilane:

loob tekstidokumendi (nt kooli

vormistusjuhendit;

referaadi), jargides etteantud kriteeriume VvOi
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o kasutab digekirjakontrolli;

o loob slaidiesitluse jargides etteantud kriteeriume;

¢ loob info visualiseerimiseks digitaalse plakati, mdttekaardi, ajatelje, sdnapilve vms;

e teab nutiseadmega pildistamise ja filmimise pohimétteid (nt portree- vdi maastikuformaat,
horisont).

Digisisu kohandamine Oppija muudab, sh tdiendab,
taiustab ja kombineerib olemasolevat digisisu.

Opilane:
e tO0tleb enda ja teiste loodud fotosid veebi- voi mobiilirakendusega (nt lisab teksti, filtreid);
o teeb ekraani vajalikust osast kuvatdbmmise, millele lisab elemente;
¢ loob digisisu (nt plakati, e-raamatu, ajalehe, slaidiesitluse), kombineerides teksti ja pilti;
e taiendab enda loodud digisisu teiste kommentaaride ja muudatusettepanekute pohjal;
e skaneerib dokumenti/pilti nutitelefoni abil.

Autoridigus ja litsentsid Oppija jargib digisisu luues
ja  kasutades  autoriBiguse  pohimdtteid  ja
litsentsitingimusi.

Opilane:
o teab autorsusega kaasnevaid digusi ja kohustusi;
e teab, mis on plagiaat ehk loomevargus ja oskab sellest hoiduda;
o valib digisisu loomiseks materjalid, mille kasutamine on autoridigusega lubatud;
o leiab avatud sisulitsentsiga pildi-, audio- ja videofaile oma loomingus kasutamiseks;
e viitab korrektselt kasutatud materjalidele (kooli vormistusjuhendi jargi).

Programmeerimine Oppija kavandab ja koostab
sobival algoritmil pdhineva programmikoodi, mis
taidab etteantud lihtsama lesande.

Opilane:
e kavandab ja loob juhiseid jargides
programmeerimiskeelega;
o leiab Opetaja abiga programmist vead ja teeb lihtsamaid muudatusi;
e kasutab erinevaid programmeerimisega seotud mangulisi rakendusi.

lihtsama rakenduse/animatsiooni visuaalse

4. DIGITURVALISUS
Digiseadmete kaitse Oppija kaitseb oma digiseadet ja
selle sisu. Oppija moistab digiseadet dhvardavaid ohte
ning oskab neid véltida

Opilane:
e Kkasutab eri keskkondades eri salasonu;
e teab arvutiviiruste ja pahavara levimise viise (nt dngitsuskiri, nakatunud manus);
o teab lisaseadmete ja andmekandjate Uhendamisega seotud turvariske;
e kasutab vajadusel privaatset (inkognito) sirvimisreziimi;
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pdhjendab, miks on vaja digiseadmeid kasutades jargida turvameetmeid.

Isikuandmete ja privaatsuse kaitse Oppija rakendab
turvameetmeid oma isikuandmete ja privaatsuse
kaitseks digikeskkonnas. Oppija veendub, kuidas mingi
digiteenus tema isikuandmeid kasutab, I&htudes teenuse
privaatsusreeglitest.

Opilane:

jargib info voi digisisu jagamisel privaatsusndudeid;
teab, et paljud veebikeskkonnad koguvad kasutajate kohta infot, et filtreerida reklaami

Tervise ja heaolu Kkaitse Oppija on teadlik
digitehnoloogia kasutamisega seotud vaimse ja
futsilise tervise riskidest ning oskab neid riske
ennetada. Oppija oskab kiiberkiusamist mérgata ja
sellele adekvaatselt reageerida.

Opilane:

nimetab digiseadmega kasutamisega seotud terviseriske;

teab, mis vBivad olla arvutisdltuvuse tagajarjed ja kuidas neid véltida;
Kirjeldab kiberkiusamise liike ja m&jusid;

markab kiberkiusamist ja sekkub, vajadusel p6érdub veebikonstaabli poole.

Keskkonnakaitse Oppija on teadlik digitehnoloogia
mdjust looduskeskkonnale.

Opilane:

kasutab energia sadstmise pohivotteid;

suhtub digikeskkondadesse saastvalt (nt ei loo pidevalt uusi kontosid, kui vana parool on
ununenud);

teab digitehnoloogia utiliseerimise voimalusi;

toob néiteid digitehnoloogia positiivsetest ja negatiivsetest majudest keskkonnale.

oskab digiprahi kustutamise v8imalusi kasutada.

5.PROBLEEMILAHENDUS

Tehniliste tdrgete lahendamine Oppija tuvastab
digiseadme lihtsama tehnilise tbrke pohjuse ja
likvideerib selle juhendi abil

Opilane:

teab erinevaid mdisteid riist- ja tarkvara kohta (nt operatsioonislisteem,
viirustdrjeprogramm, andmekandjad), nimetab peamisi arvuti komponente (nt kGvaketas,
emaplaat, protsessor);

tunneb graafilise kasutajaliidese erinevaid funktsioone (nt muudab akende suurust ja
vaateid, vahetab keelt);

tunneb pohilisi klahvikombinatsioone (nt Ctrl+C, Ctrl+V, Ctrl+A);

teab, kuidas vajadusel paigaldada nutiseadmesse rakendusi;

kasutab erinevaid digitaalseid andmekogujaid (nt Vernier" andmekogujad, Pasco andurid).
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Digitehnoloogiate valik Oppija valib konkreetse
iilesande lahendamiseks sobiva riist- ja tarkvara. Oppija
kohandab ja seadistab digiteenust vdi platvormi
vastavalt vajadustele (sh erivajadused).

~

Opilane:
o valib iseseisvalt tilesande lahendamiseks tiipilisemaid riist- ja tarkvara lahendusi;
teab sobivaid digitehnoloogiaid mingi ainealase probleemi lahendamiseks.

Uuendused digilahenduste abil Oppija disainib
lahenduse mingi  tegevuse tBhustamiseks  voi
uuendamiseks digitehnoloogia abil. Oppija sonastab
koostd0s teistega ettepanekud probleemse tarkvara voi
teenuse parendamiseks.

e Opilane:
o kasutab enesevéljenduseks sobivaid digitehnoloogiaid;
¢ hindab enda ja teiste poolt digitehnoloogiate abil loodut (enesehinnang, kaaslase hinnang).

Digipadevuse hindamine ja arendamine Oppija
analliisib oma digipddevust, kaardistab puudujaégid
ning arendab ennast. Oppija toetab digitehnoloogia
véhemkogenud kasutajaid.

Opilane:
e Kkirjeldab oma oskusi ja vajadusi seoses digipadevusega;
o leiab vajadusel vBimalusi oma digipadevuse arendamiseks.

6. klass

Oppesisu

Opitulemused

INFO- JA ANDMEKIRJEOSKUS

Andmete, info ja digisisu otsing, sirvimine ja
filtreerimine Oppija sonastab oma teabevajaduse ja
rakendab sobivaid infootsingu vétteid. Oppija otsib,
sirvib ja filtreerib eesmargipéraselt andmeid, infot ja
materjale digikeskkonnas.

Opilane:
e sOnastab oma teabevajaduse;
e teab, et erinevad otsingumootorid vdivad anda erinevaid tulemusi;
e leiab otsinguga teksti-, pildi- ja videomaterjali;
e kasutab info leidmiseks veebikeskkonna filtreerimisvdimalusi (nt kasutus@igused, failitliup);
e koostab otsingu jaoks paringu, kasutades sobivaid vétmesdnu, mis piiravad vastuste arvu;
e otsib erinevatelt veebilehtedelt infot, kasutades otsingukasti, mentdisid jne.;
o selgitab, kuidas ta teabe leidis.

Andmete, info ja digisisu hindamine Oppija
analldsib, vordleb ja hindab leitud andmeid, infot ja
digisisu ning nende allikate usaldusvaarsust.

Opilane:
o leiab internetist etteantud teemal materjalid, millel on tuvastatavad algallikad;
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hindab leitud teabe tdepérasust allikmaterjalis autori, viidete, avaldamise aja voi
avaldamiskoha alusel,

leiab allikaid, mis kasitlevad teemat erinevatest vaatenurkadest;

neid allikaid analutsides eristab fakti ja arvamust, olulist ebaolulisest.

Andmete, info ja digisisu haldamine Oppija
salvestab faile ja korrastab neid digikeskkonnas,
kasutades kaustasid, kategooriaid ja taagimist. Oppija
tootleb ja analliisib andmeid tabelarvutuse abil,
esitleb tulemusi diagrammide ja skeemide abil.

Opilane:

salvestab ja taasesitab erinevat digisisu (audio, video);

tunneb peamiste failitlpide laiendeid (nt docx, pdf, mp3, png);

korrastab faile kataloogipuu kaustades (kopeerib, teisaldab, kustutab, laeb ules ja alla);
vaatab failide atribuute (nt suurus pikslites, maht, loomise aeg, autor);

muudab operatsioonisusteemis akende suurust, asukohta, vaateid;

avab ja sulgeb veebilehitsejas uusi sakke;

kogub ja slistematiseerib infot taasesitataval kujul kasutades pilveteenuseid;

kasutab tabelarvutusprogrammi tabeli loomiseks, kujundamiseks ja lintsa andmetabeli pohjal
diagrammi loomiseks

2. SUHTLUS KOOSTOO

DIGIKESKKONNAS

JA

Suhtlemine digitehnoloogia abil Oppija suhtleb
teistega, kasutades sobivaid digitehnoloogiaid, sh
vélksdnumeid (nt Messenger), e-posti, videokdnet (nt
Skype), foorumit ja kommentaari.

Opilane:

teab erinevate digitaalsete suhtluskeskkondade (nt e-post, jututuba, foorum) vdimalusi ja
piiranguid, sh konto loomise piiranguid;

mdistab digisuhtluses kasutatavaid lihendeid, emotikone, emojisid;

loob ja seadistab oma e-posti konto;

loob korrektse e-kirja, lisab manuse ja saadab adressaadile, sh vastab e-kirjale ja lisab
(pime)koopia adressaatidele;

tunneb &ra rampsposti ja automaatkirjad.

Andmete, info ja digisisu jagamine Oppija jagab
teistega infot ja faile digikeskkonnas, valides selleks
korrektse viisi ja sobiva vahendi.

Opilane:

teab erinevate failide (dokumendid, esitlused, fotod, video- ja audioklipid) jagamise
vBimalusi veebikeskkonnas;

jagab sisu erinevates piiratud kasutusdigustega veebikeskkondades;

hindab jagatava sisu vaartust ja valib sobiva sihtrihma ja keskkonna digitaalse sisu
jagamiseks (nt pilvehoidlad, e-post).
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Kodanikuaktiivsus digikeskkonnas Oppija kasutab
kodanikuna kooli, kohaliku omavalitsuse, riigi ja
ettevotete digiteenuseid (sh e-paevikut,
Opihaldusstisteemi, riigiportaali, raamatukogu- ja
pangateenuseid). Oppija  kasutab  sobivaid
digitehnoloogiaid (nt Ghismeediat, ajaveebi, videot)
oma algatuste kajastamiseks ja teiste kaasamiseks
ning teiste algatustes osalemiseks.

Opilane:

sooritab Gppetddga seotud tlesandeid kooli valitud digitaalsetes 6pikeskkondades

Koostod  digikeskkonnas ~ Oppija  panustab
meeskonna  koostdoosse  digikeskkonnas, vGttes
erinevaid rolle ning osaledes Uhises otsustamises ja
digisisu loomises.

Opilane:

teab veebipOhiste Uhistéovahendite ja mobiilirakenduste vBimalusi ning kasutab neid
eesmargiparaselt.

Viisakas kaitumine digikeskkonnas Oppija tunneb
digikeskkonnas kehtivaid suhtlus- ja kditumisnorme
ning jargib neid, arvestades muu hulgas voimalike
lugejate/kuulajate/vaatajate kultuuriliste, vanuseliste
ja muude eriparadega.

Opilane:

jargib internetis suhtlemise reegleid oma tegevustes;

mdistab eetilise interneti-kaitumise aluseid (keelekasutust, kommenteerimist, kasutajanime);
tunneb &ra digisuhtluse ohuolukorrad, oskab neid ennetada ning vajadusel reageerida;
selgitab, millised v@ivad olla digisuhtluses ebaeetilise kaitumise tagajarjed.

Digitaalse identiteedi haldamine Oppija loob mitu
digitaalset identiteeti ja haldab neid, piirates
vajadusel ligipaasu oma andmetele. Oppija anallitsib
oma digitaalset jalajalge, jalgib ja kaitseb oma mainet
digikeskkonnas.

Opilane:

leiab enda kohta informatsiooni otsingumootori abil;

uurib oma digitaalset jalajalge;

haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti (nt kooli seadmeid kasutades logib end valja voi
kasutab inkognitoreziimi);

mdistab, et avalikustatud digitaalne info voib jadda internetti pikaks ajaks;

teab, kuhu ja kelle poole probleemide puhul p66rduda (vanema, dpetaja, veebikonstaabli).

3. DIGISISU LOOME
Digisisu arendus Oppija loob ja toimetab digisisu
erinevates formaatides

Opilane:

loob tekstidokumendi (nt etteantud  kriteeriume vOi  kooli

vormistusjuhendit;

referaadi), jargides
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o kasutab digekirjakontrolli;

o loob slaidiesitluse jargides etteantud kriteeriume;

¢ loob info visualiseerimiseks digitaalse plakati, mdttekaardi, ajatelje, sdnapilve vms;

o teab nutiseadmega pildistamise ja filmimise p6himétteid (nt portree- vdi maastikuformaat,
horisont).

Digisisu kohandamine Oppija muudab, sh taiendab,
taiustab ja kombineerib olemasolevat digisisu.

Opilane:
e t00tleb enda ja teiste loodud fotosid veebi- v6i mobiilirakendusega (nt lisab teksti, filtreid);
o teeb ekraani vajalikust osast kuvatdbmmise, millele lisab elemente;
¢ loob digisisu (nt plakati, e-raamatu, ajalehe, slaidiesitluse), kombineerides teksti ja pilti;
e daiendab enda loodud digisisu teiste kommentaaride ja muudatusettepanekute pohjal;
e skaneerib dokumenti/pilti nutitelefoni abil.

Autoridigus ja litsentsid Oppija jargib digisisu luues
ja  kasutades  autoridiguse  pdhimdtteid ja
litsentsitingimusi.

Opilane:
e teab autorsusega kaasnevaid digusi ja kohustusi;
e teab, mis on plagiaat enk loomevargus ja oskab sellest hoiduda;
o valib digisisu loomiseks materjalid, mille kasutamine on autoridigusega lubatud,;
o leiab avatud sisulitsentsiga pildi-, audio- ja videofaile oma loomingus kasutamiseks;
o viitab korrektselt kasutatud materjalidele (kooli vormistusjuhendi jargi).

rogrammeerimine Oppija kavandab ja koostab
sobival algoritmil p6hineva programmikoodi, mis
taidab etteantud lihtsama lesande.

Opilane:
e kavandab ja loob juhiseid
programmeerimiskeelega;
e leiab programmist vead ja teeb lihtsamaid muudatusi;
e kasutab erinevaid programmeerimisega seotud mangulisi rakendusi.

jargides lihtsama rakenduse/animatsiooni visuaalse

4. DIGITURVALISUS

Digiseadmete kaitse Oppija kaitseb oma digiseadet
ja selle sisu. Oppija mdistab digiseadet dhvardavaid
ohte ning oskab neid véltida.

Opilane:
e Kkasutab eri keskkondades eri salasonu;
e teab arvutiviiruste ja pahavara levimise viise (nt dngitsuskiri, nakatunud manus);
o teab lisaseadmete ja andmekandjate Uhendamisega seotud turvariske;
e kasutab vajadusel privaatset (inkognito) sirvimisreziimi;
e pobhjendab, miks on vaja digiseadmeid kasutades jargida turvameetmeid.
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Isikuandmete ja privaatsuse kaitse Oppija
rakendab turvameetmeid oma isikuandmete ja
privaatsuse  kaitseks  digikeskkonnas.  Oppija

veendub, kuidas mingi digiteenus tema isikuandmeid
kasutab, l&htudes teenuse privaatsusreeglitest.

Opilane:
jargib info voi digisisu jagamisel privaatsusndudeid;

eristab veebikeskkondade turvatasemeid (nt http vs. https) ja arvestab nendega;
teab, et paljud veebikeskkonnad koguvad kasutajate kohta infot, et filtreerida reklaami.

Tervise ja heaolu Kkaitse Oppija on teadlik
digitehnoloogia kasutamisega seotud vaimse ja
fudsilise tervise riskidest ning oskab neid riske
ennetada. Oppija oskab kiiberkiusamist margata ja
sellele adekvaatselt reageerida.

Opilane:

nimetab digiseadmega kasutamisega seotud terviseriske;

teab, mis vbivad olla arvutisdltuvuse tagajarjed ja kuidas neid véltida;
Kirjeldab kiberkiusamise liike ja m&jusid;

markab kiberkiusamist ja sekkub, vajadusel p6érdub veebikonstaabli poole.

Keskkonnakaitse Oppija on teadlik digitehnoloogia
mdjust looduskeskkonnale.

Opilane:

kasutab energia sadstmise pohivotteid;

suhtub digikeskkondadesse saastvalt (nt ei loo pidevalt uusi kontosid, kui vana parool on
ununenud);

teab digitehnoloogia utiliseerimise véimalusi;

toob néiteid digitehnoloogia positiivsetest ja negatiivsetest méjudest keskkonnale.

oskab digiprahi kustutamise vdimalusi kasutada.

5. PROBLEEMILAHENDUS

Tehniliste tdrgete lahendamine Oppija tuvastab
digiseadme lihtsama tehnilise tdrke p&hjuse ja
likvideerib selle juhendi abil

Opilane:

teab erinevaid mdisteid riist- ja tarkvara kohta (nt operatsioonististeem, viirustdrjeprogramm,
andmekandjad), nimetab peamisi arvuti komponente (nt kbvaketas, emaplaat, protsessor);
tunneb graafilise kasutajaliidese erinevaid funktsioone (nt muudab akende suurust ja vaateid,
vahetab keelt);

tunneb pdhilisi klahvikombinatsioone (nt Ctrl+C, Ctrl+V, Ctrl+A);

teab, kuidas vajadusel paigaldada nutiseadmesse rakendusi;

kasutab erinevaid digitaalseid andmekogujaid (nt VVernier” andmekogujad, Pasco andurid).

Digitehnoloogiate valik Oppija valib konkreetse
tlesande lahendamiseks sobiva riist- ja tarkvara.

Opilane:

valib iseseisvalt lesande lahendamiseks titpilisemaid riist- ja tarkvara lahendusi;
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Oppija kohandab ja seadistab digiteenust V@i
platvormi vastavalt vajadustele (sh erivajadused).

o teab ja kasutab sobivaid digitehnoloogiaid mingi ainealase probleemi lahendamiseks.

Uuendused digilahenduste abil Oppija disainib
lahenduse mingi tegevuse tdhustamiseks VvOi
uuendamiseks digitehnoloogia abil. Oppija sGnastab
koostd0s teistega ettepanekud probleemse tarkvara
vOi teenuse parendamiseks.

Opilane:
o kasutab enesevéljenduseks sobivaid digitehnoloogiaid;
¢ hindab enda ja teiste poolt digitehnoloogiate abil loodut (enesehinnang, kaaslase hinnang).

Digipadevuse hindamine ja arendamine Oppija
analliisib oma digipadevust, kaardistab puudujaagid
ning arendab ennast. Oppija toetab digitehnoloogia
véhemkogenud kasutajaid.

Opilane:
e Kkirjeldab oma oskusi ja vajadusi seoses digipadevusega;
o leiab vajadusel vBimalusi oma digipadevuse arendamiseks.

7. klass
Oppesisu Opitulemused
1. INFO- JA ANDMEKIRJEOSKUS Opilane:
Andmete, info ja digisisu otsing, sirvimine ja e tunneb erinevaid veebipGhiseid andmebaase ja keskkondi, kust infot leida;
filtreerimine Oppija sonastab oma teabevajaduse ja o leiab otsingumootorit kasutades vajaliku failiformaadi (pdf, png, docx jne);
rakendab sobivaid infootsingu vétteid. Oppija otsib, e sooritab otsingu olemasoleva pildi jargi (nt autori valjaselgitamiseks);
sirvib ja filtreerib eesmargiparaselt andmeid, infot ja e kasutab otsingut sooritades haalkasklusi ja laiendatud otsingu vormi (nt jutumérgid,

materjale digikeskkonnas

miinusmark, OR);
o filtreerib oma e-postkastis Kirju marksdna, saatja, kuupédeva jne jargi;
o vordleb erinevate veebilehitsejate ja otsingumootorite otsinguslisteeme.

1.2. Andmete, info ja digisisu hindamine Oppija
analliisib, vordleb ja hindab leitud andmeid, infot ja .

digisisu ning nende allikate usaldusvaarsust.

Opilane:
leiab internetist asjakohased allikmaterjalid, vordleb neid ning pdhjendab nende
usaldusvaarsust;
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teeb vahet tdesel ja valeuudisel; usaldusvaarsel ja ebausaldusvaarsel allikal;

eristab fakti-, fantaasia- ja arvamuspdhist meediateksti;

tunneb meediatekstis d&ra argumendid ning pOhilised verbaalsed ja visuaalsed
mdjutamisvotted;

Andmete, info ja digisisu haldamine Oppija salvestab
faile ja korrastab neid digikeskkonnas, kasutades
kaustasid, kategooriaid ja taagimist. Oppija todtleb ja
analtiisib andmeid tabelarvutuse abil, esitleb tulemusi
diagrammide ja skeemide abil.

Opilane:

tunneb erinevate failitilipide laiendeid ning teab, milliste programmidega neid avada;
lihendab vajadusel veebiallika linki;
haldab igapdevaselt ja struktureeritult
keskkondades (nt lingikogud);

pakib faile kokku ja lahti;

salvestab digisisu fulsilisele seadmele vdi pilvehoidlasse ja stistematiseerib digisisu
teemade kaupa;

teeb varukoopiaid informatsioonist, mida on salvestanud;

seadistab nutiseadmesse salvestatud fotod, audio- ja videoklipid automaatselt pilve
laadima;

kasutab tabelarvutusprogrammis erinevaid funktsioone ja valemeid (nt aritmeetiline
keskmine, summa jne), loob andmete p&hjal erinevaid diagramme.

oma digitaalseid materjale sobivates

2. SUHTLUS JA KOOSTOO
DIGIKESKKONNAS

Suhtlemine digitehnoloogia abil Oppija suhtleb teistega,

kasutades sobivaid digitehnoloogiaid, sh valksénumeid

(nt Messenger), e-posti, videokdnet (nt Skype), foorumit

ja kommentaari.

Opilane:

oskab luua sotsiaalmeedia kontot, seadistada kasutajaprofiili, hallata konto sisu;
valib olukorrale sobiva suhtluskeskkonna ja -viisi (nt sotsiaalvérgustikud);

teab, kuhu poérduda abi saamiseks digimaailmas (nt veebikonstaabel, kasutajatugi);
eristab kett- ja Gngitsemiskirju.

Andmete, info ja digisisu jagamine Oppija jagab
teistega infot ja faile digikeskkonnas, valides selleks
korrektse viisi ja sobiva vahendi.

Opilane:

nimetab erinevate jagamisviiside eeliseid ja puudusi;

jagab sisu erinevates avatud kasutusdigusega veebikeskkondades (nt ajaveebis,
sotsiaalvOrgustikes);

teab, mis on vistutamine/pookimine (ingl k embed) ja oskab seda rakendada;

jagab ekraanikuva kaasoppija voi juhendajaga, nt videovestluses;
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oskab voogedastada sisu reaalajas

Kodanikuaktiivsus digikeskkonnas Oppija kasutab

kodanikuna kooli, kohaliku omavalitsuse, riigi ja
ettevOtete digiteenuseid (sh e-paevikut,
Opihaldussiisteemi,  riigiportaali, raamatukogu- ja
pangateenuseid). Oppija kasutab sobivaid

digitehnoloogiaid (nt Ghismeediat, ajaveebi, videot) oma
algatuste kajastamiseks ja teiste kaasamiseks ning teiste
algatustes osalemiseks.

Opilane:

tunneb erinevaid riigi ja kohalike omavalitsuste pakutud infoslsteeme ja keskkondi (e-
teenused);

kasutab erinevaid autentimise ja digiallkirjastamise v@imalusi (ID-kaart, Smart-1D,
Mobiil-ID);

teab, kuidas haéletada e-valimistel;

leiab veebist oma huvidele ja vajadustele vastavaid kogukondi, vorgustikke.

Koostod digikeskkonnas Oppija panustab meeskonna
koostoosse digikeskkonnas, vottes erinevaid rolle ning
osaledes Uhises otsustamises ja digisisu loomises.

Opilane:

loob vajadusepdhise koostoogrupi sobivas veebikeskkonnas;

loob erinevat digisisu koost0ds;

annab kaasdppijate loodud digisisule tagasisidet;

teab, kuidas toimib thisloome (ingl crowdsourcing) ja soovi korral osaleb selles.

Viisakas kaitumine digikeskkonnas Oppija tunneb
digikeskkonnas kehtivaid suhtlus- ja kditumisnorme ning
jargib  neid, arvestades muu hulgas vbimalike
lugejate/kuulajate/vaatajate kultuuriliste, vanuseliste ja
muude eripédradega.

Opilane:

jargib suhtlus- ja kaitumisnorme blogipostitustes, sotsiaalmeedia postitustes (sh
taagimisel), uudiste portaalides ja videote all kommenteerides;

teab, miks on vaja mdista ja arvestada digisuhtluses kultuuride mitmekesisusega (nt
erinevad rahvused, p8lvkonnad, vaated, péritolu jne);

markab meediatekstides valelikku, pahasoovlikku véi kallutatud informatsiooni ning
arutleb voimalike kditumisstrateegiate Ule.

Digitaalse identiteedi haldamine Oppija loob mitu
digitaalset identiteeti ja haldab neid, piirates vajadusel
ligipadsu oma andmetele. Oppija analiilisib oma
digitaalset jalajalge, jalgib ja kaitseb oma mainet
digikeskkonnas.

Opilane:

haalestab oma sotsiaalmeedia kontode ja postituste privaatsusseadeid

3. DIGISISU LOOME

Opilane:
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Digisisu arendus Oppija loob ja toimetab digisisu
erinevates formaatides.

vormindab arvutiga tekste (nt avaldus, CV, loov- ja uurimist0) kooli vormistusjuhendi
pohjal;

vajadusel prindib faili, seadistades eelnevalt paberi formaadi, eksemplaride arvu, the-
vOi kahepoolse printimise jne;

loob andmete kogumiseks veebipdhise kisimustiku, teeb kusitluse ning analliusib
kogutud andmeid,;

loob oma Gpitulemuste esitlemiseks ja 6pikogemuse refleksiooniks digitaalse Gpimapi
(nt veebilehe, ajaveebi vms);

loob rihmattona eri tidpi digisisu (nt 1Ghifilmi, mobiilirakenduse).

Digisisu kohandamine Oppija muudab, sh taiendab,
taiustab ja kombineerib olemasolevat digisisu.

Opilane:

teeb lihtsamat heli- ja videotdotlust;
loob digisisu (nt mang, helindatud esitlus) kombineerides erinevaid multimeediumi
elemente (teksti, pilti, heli, videot, animatsiooni).

Autoridigus ja litsentsid Oppija jargib digisisu luues ja
kasutades autoridiguse pohimdtteid ja litsentsitingimusi.

Opilane:

tunneb autoridiguse ja sisulitsentside (nt Creative Commons) p&himétteid,;
teab, kuidas leida infot autoridiguse ja litsentsieeskirjade kohta;

tunneb erinevaid arvutitarkvara liike (vabavara, litsenseeritud tarkvara jne);
teab, mis on piraattarkvara ja valdib selle kasutamist

4. DIGITURVALISUS
Digiseadmete kaitse Oppija kaitseb oma digiseadet ja
selle sisu. Oppija mdistab digiseadet ahvardavaid ohte
ning oskab neid valtida.

Opilane:

tunneb turvalisusega seotud mdisteid eesti ja inglise keeles (nt viirusetdrje, dngitsuskiri,
tulemudir) ning teab erinevaid interneti ohte;

valib vBimalusel sobiva wifi vérgu, millega on tagatud seadme ja andmete privaatsus;
teab, kuidas mobiilset internetti teiste seadmetega turvaliselt jagada (st wifi tulipunkti
luua);

teab, mida teha voi kelle poole p66rduda, kui digiseade on kahjustatud (arvutiviiruse,
veekahjustuse vms tdttu);

teab, kuidas uuendada oma nutiseadme tarkvara ja paigaldada viirusetorjet;

teeb oma andmetest regulaarselt varukoopiaid.
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Isikuandmete ja privaatsuse kaitse Oppija rakendab
turvameetmeid oma isikuandmete ja privaatsuse kaitseks
digikeskkonnas. Oppija veendub, kuidas mingi digiteenus
tema isikuandmeid  kasutab, lahtudes teenuse
privaatsusreeglitest.

Opilane:

teab, mis on mitmeastmeline
turvalisemaks;

teab, mis on andmekaitse tldméérus (GDPR) ja tunneb oma 6igusi, mis puudutavad
andmete kogumist, hoiustamist ja kasutamist;

tunneb oma Gigust olla unustatud, st oskab nduda oma andmete kustutamist;

teab, kuhu poérduda andmelekke korral,

teab, mis on varikonto;

teeb vahet legaalsel ja illegaalsel tegevusel veebis;

mdistab identiteedivarguse ja muude isikuandmete varguse riski.

isikutuvastus ja seadistab oma kasutajakonto

Tervise ja heaolu kaitse Oppija on teadlik
digitehnoloogia kasutamisega seotud vaimse ja fudsilise
tervise riskidest ning oskab neid riske ennetada. Oppija
oskab kilberkiusamist mérgata ja sellele adekvaatselt
reageerida.

Opilane:

hindab digiseadmete kasutamisega seotud terviseriske alates ergonoomikast kuni
arvutiséltuvuseni;

uurib ja analtlisib enda ja kaaslaste digiseadmete kasutamise harjumusi;

leiab tasakaalu digikeskkonna ja fuisilise keskkonna kasutamise vahel (online/offline
tasakaal);

tunneb &ra sekstimise (seksuaalse sGnumi saatmise) ja oskab hoiduda selle ohvriks
sattumast;

mdistab digitehnoloogia ja sotsiaalse kaasatuse seoseid.

Keskkonnakaitse Oppija on teadlik digitehnoloogia
mdjust looduskeskkonnale

Opilane:

eristab madisteid "digitaalne jalajalg" ja "6koloogiline jalajalg" ning oskab valja tuua
nendevahelisi seoseid:;

teeb pdhjendatud otsuseid digitehnoloogiat valides (nt teavet luues ja tarbides, seadmeid
ostes ja parandades);

teab, kuidas digitehnoloogiat toodetakse;

teab, kuidas digitehnoloogiat rakendatakse keskkonnakaitses;

sBnastab oma seisukoha ning seda toetavad argumendid digitehnoloogia ja keskkonna
teemadel.
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5. PROBLEEMILAHENDUS
Tehniliste tdrgete lahendamine Oppija tuvastab
digiseadme lihtsama tehnilise tdrke pohjuse ja likvideerib
selle juhendi abil

Opilane:

o teab, kuidas vajadusel paigaldada ja uuendada tarkvara;

e leiab probleemi sdnastamiseks sobivad marksonad (nii eesti- kui ka voorkeeles)
infootsingu sooritamiseks;

e kasutab probleemi tuvastamiseks erinevaid otsingumootoreid ja keskkondi;

e lahenduse leidmiseks jargib kasutatava keskkonna nduandeid (nt korduma kippuvad
kiisimused, help-menul, tootjafirma ametlik tugi);

o teab, kuidas vétta Ghendust keskkonna teenindajaga ja kasutada reaalajas pakutavat abi.

Digitehnoloogiate valik Oppija valib konkreetse
iilesande lahendamiseks sobiva riist- ja tarkvara. Oppija
kohandab ja seadistab digiteenust v@i platvormi vastavalt
vajadustele (sh erivajadused).

Opilane:
e leiab digitehnoloogiaid, mis vGimaldavad probleemi lahendamist erineval moel (sh
koostdo tegemiseks), lahtudes nende funktsionaalsusest;
o leiab héid naiteid ja eeskujusid eluliste probleemide lahendamiseks;

Uuendused digilahenduste abil Oppija disainib
lahenduse  mingi  tegevuse  tBhustamiseks  VOi
uuendamiseks digitehnoloogia abil. Oppija s@nastab
koostd0s teistega ettepanekud probleemse tarkvara voi
teenuse parendamiseks.

e soovitab kaaslastele probleemide lahendamiseks sobivaid digilahendusi.
Opilane:
e on kursis uute tehnoloogiasaavutustega (droonid, VR- ja 3D-tehnoloogiad, robootika)
erinevates eluvaldkondades (nt hariduses, tervishoius, todstuses);
e katsetab uusi digilahendusi;
e lahendab igapdevaelu eri valdkondade kusimusi (nii iseseisvalt kui koostéds teistega)
digitehnoloogiate abil.

Digipadevuse hindamine ja arendamine Oppija
anallilisib oma digipadevust, kaardistab puudujaagid ning
arendab  ennast. Oppija toetab  digitehnoloogia
vahemkogenud kasutajaid.

Opilane:
o Kkirjeldab oma digipadevuse arendamise vajadust, lahtudes oma huvidest ning dpingu- ja
karjaariplaanidest;
e demonstreerib oma digipadevust kaaslasi juhendades.
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9. Valikaine Huvitav matemaatika 2024-2025 (Pargi 6ppekoht)

9.1. Valikdppeaine kirjeldus.

Matemaatika on erinevaid kultuure Gihendav teadus, milles 6pilased saavad tutvuda eri maade ja ajastute matemaatiliste avastustega. Matemaatika
Oppimine arendab Opilastes selliseid iseloomuomadusi nagu sihikindlus, pusivus, visadus, tapsus ja téhelepanelikkus, samuti 6petab distsipliini
jargima. Lahendades matemaatikailesandeid, tekib huvi timbritseva vastu ning arusaamine loodusseadustest. Opilased Gpivad markama
matemaatika seotust igapaevaeluga, aga ka aru saama, et matemaatika alusteadmised aitavad paremini teisi teadusi mdista.

Harjutused on suunatud esemete tunnuste esile tdstmisele ja asjade &ra tundmisele antud tunnuste abil. Nimetatud oskused on esmajargulise
tahtsusega koikide mdtlemisoperatsioonide arenguks — analliusiks, stinteesiks, vordlemiseks, klassifikatsiooniks, Uldistamiseks jne. Seda
soodustavad harjutused ja ilesanded, mis on suunatud dldiste ja erinevate tunnuste esiletdstmisele esemetes.

9.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid
Oppe eesmark on motivatsiooni kujundamine, keskendumis-, kohanemis-, ja imberlilituvuse harjutamine ning taju arendamine.

Opilane:

e tunneb matemaatilisi mdisteid ja seoseid;

e arutleb, pdhjendab ja tbestab loogiliselt;

e kasutab tliiipulesannete lahendusstrateegiaid ja lahendab probleemulesandeid;

e oskab infot lugeda tekstist, tabelist ja diagrammist;

e kasutab dppides info- ja kommunikatsioonitehnoloogia vahendeid;

e oskab analliusida ja jduab olemasolevate faktide p&hjal arutluse kaudu jareldusteni;
e rakendab matemaatikateadmisi teistes dppeainetes ja igapaevaelus.

9.3. Oppe kavandamine ja korraldamine
Oppeaine ajaline maht:
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| kooliaste
2. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas

Matemaatikat dppides on téhtsal kohal Gpilaste iseseisev t00. Iseseisva tilesannete lahendamise kaudu vdimaldatakse dpilasel hinnata ja arendada
oma matemaatilisi voimeid.

Probleemiilesandeid lahendades arendatakse analliisimise, ratsionaalsete votete otsingu ja tulemuste kriitilise hindamise oskust. Oluline on ka
uldistamise ja analoogia kasutamise oskus, samuti oskus kanda dpitud teadmised Ule elus ette tulevatesse olukordadesse.

Tekstulesannete lahendamise kaudu areneb oskus teksti mdista: eristada olulist ebaolulisest ja otsida vélja etteantud suuruse leidmiseks vajalikku
infot.

Oppetegevused:
e iseseisev t00
e paaristoo

e rihmatdo Gpetaja juhendamisel

9.4. Oppekeskkond

Opilane on dppeprotsessis aktiivne osaleja, kes vitab véimetekohaselt osa oma Gppimise eesmargistamisest, 6pib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma dppimist analliisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb dpilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pdhjal enda teadmised.

Osa matemaatikateadmistest peaks dpilane saama uurimusliku dppetdd kaudu ja interneti vdimalusi kasutades. Oluline on turvalise keskkonna
hoidmine, et dpilane julgeks valjendada oma motet selgelt, lihidalt ja tapselt. Eelkdige toimub see hiipoteese ja teoreeme sdnastades ning tlesande
lahendust vormistades.

9.5. Hindamine

Kokkuvdttev sbnaline hinnang Kirjeldab Gpilase arengut, dppeprotsessis osalemist, kooliastme pédevuste ja Opioskuste kujunemist ning
opitulemusi, tuuakse esile dpilase edusammud ning juhitakse t&helepanu arendamist vajavatele oskustele ja linkadele teadmistes.
Kokkuvdtva hinnangu aluseks on dpetaja tdhelepanekud. Hinnatakse vastavalt kooli hindamisjuhendile.
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9.6. Opitulemused ja dppesisu

Oppesisu Opitulemused

Matemaatilised ristsdénad — 4 tundi Opilane

Enesekontrolli lehed — 6 tundi e aktiivne

Ulesanded thikute kohta — 4 tundi o tahelepanelik ja putidlik
Varvimisulesanded matemaatikas — 5 tundi e oskab orienteeruda tasapinnal
Labtrindid — 4 tundi e oskab koostada matemaatilist jutukest

Ruutudesse joonistamine, simmeetria, peegeldus,
mustrid — 4 tundi

Tekstulesanded, matem. jutukesed — 4 tundi
Nuputamisilesandeid— 4 tundi

e oskab teha mitme tehtega (l, mis sisaldavad nii liitmist kui lahutamist
e tutvub korrutamise ja jagamisega 20 piires

e omab ettekujutust pikkus-, aja- ja kaalulhikutest

e oskab luua seoseid varem@pituga

10. Valikaine Ulesannete lahendamine infotehnoloogiliste vahendite abil (Pargi dppekoht)

10.1. Valikoppeaine kirjeldus

Matemaatikapadevus hélmab uldist probleemi lahendamise oskust, mis sisaldab oskust probleeme pdstitada, sobivaid lahendusstrateegiaid leida
ja neid rakendada, lahendusideed analtiiisida ning tulemuse t6esust kontrollida. Matemaatikapédevus tdhendab loogilise arutlemise, phjendamise
ja tbestamise ning erinevate esitusviiside (simbolite, valemite, graafikute, tabelite, diagrammide) mdistmise ja kasutamise oskust.
Matemaatikapadevus hélmab ka huvi matemaatika vastu, matemaatika sotsiaalse, kultuurilise ja personaalse tahenduse mdistmist. Suutlikkus
kasutada uuenevat digitehnoloogiat toimetulekuks kiiresti muutuvas thiskonnas nii ppimisel; leida ja sdilitada digivahendite abil infot ning
hinnata selle asjakohasust ja usaldusvaarsust; osaleda digitaalses sisuloomes, sh GeoGebras tekstide, jooniste loomisel ja kasutamisel; kasutada
probleemilahenduseks sobivaid digivahendeid ja votteid, teha koostood erinevates digikeskkondades; jargida digikeskkonnas samu moraali- ja
vaartuspohimdtteid nagu igapaevaelus.
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10.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid
Eesmargid:

e kasutada erinevaid IT vahendeid;

e kasutada arvutusvahendeid arvutamiseks ning kontrolliks;

e esitada ning luua hiipoteese, kontrollida neid 1T-vahendite abil;

e leida mitu varianti lahendamaks llesandeid;

e kasutada info edastamise erinevaid meetodeid;

e kasutada matemaatika valdkonna alaseid teadmisi teiste dppeainete dppimisel ning igapaevaelus.

10.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:
Il kooliaste
5. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas

Matemaatika oluline roll on kujundada valmisolek erinevatel viisidel (tekst, graafik, tabel, diagramm, valem) esitatud info mdistmiseks,
seostamiseks ja edastamiseks. Matemaatikas arendatakse oskusi, mis on aluseks tdenduspdhiste otsuste tegemisel.

Opitakse tundma andmete to6tlemise, mé6tmise, vdrdlemise, liigitamise, siistematiseerimise meetodeid ja tehnikaid.

Arendatakse eluliste andmetega tlesannete lahendamise kaudu. Erinevate lahendusteede leidmine arendab paindlikku mdtlemist ning ideede
genereerimise oskust.

10.4. Oppekeskkond

Opilane on dppeprotsessis aktiivne osaleja, kes votab vimetekohaselt osa oma 6ppimise eesmargistamisest, dpib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma Gppimist analliisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb dpilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pdhjal enda teadmised.
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Osa matemaatikateadmistest peaks dpilane saama uurimusliku dppet6d kaudu ja interneti voimalusi kasutades. Oluline on turvalise keskkonna
hoidmine, et dpilane julgeks valjendada oma motet selgelt, lihidalt ja tapselt. Eelkdige toimub see hiipoteese ja teoreeme sGnastades ning tlesande

lahendust vormistades.

10.5. Hindamine

Kokkuvdttev sbnaline hinnang kirjeldab Opilase arengut, Oppeprotsessis osalemist, kooliastme pédevuste ja Opioskuste kujunemist ning
Opitulemusi, tuuakse esile dpilase edusammud ning juhitakse tdhelepanu arendamist vajavatele oskustele ja linkadele teadmistes. Kokkuvdtva

hinnangu aluseks on 6petaja tahelepanekud.

10.6. Opitulemused ja dppesisu

Oppesisu

Opitulemused

To6 arvutisimulaatoritega  kdigi  nelja
naturaalarvudega arvutamise jaoks.

Oskab iseseisvalt siseneda programmi ning valida endale sobiv tase.
Oskab sooritada liitmist, lahutamist, korrutamist ja jagamist arvutisimulaatoril.
Oskab hinnata oma tulemust.

T60 taskuarvutiga

Tunneb naturaalarvude ja kiimnendmurdude liitmise, lahutamise, korrutamise ja

jagamise algoritme taskuarvuti abil.

Oskab taskuarvutiga tootades arvestada tehete jarjekorda.

T66 programmi GeoGebraga
Programmi GeoGebra lihtsamate vGimaluste
tundmadppimine.

Oskab kujundada Iduendit.

Oskab valida vajalikku kirja suurust, stiili ja joonise varvust.
Oskab kirjutada pealiskirja.

Oskab punkte Gmber téhistada.

Oskab joonist liigutada.

Ldigu konstrueerimine.

Oskab konstrueerida 18iku, ning téhistusi tema otstes ning korrastada joonist.
Oskab konstrueerida ette antud pikkusega I6iku..

Oskab leida 18igu pikkust.

Oskab leida 16igu keset.

Oskab konstrueerida sirget ning korrastada joonist.
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Sirge konstrueerimine

Oskab tahistada sirget.

Kiire konstrueerimine.

Oskab konstrueerida kiirt ning korrastada joonist.
Oskab téhistada Kiirt.

Murdjoone konstrueerimine

Oskab konstrueerida murdjoont ning korrastada joonist.
Suudab illustreerida murdjoone omadusi.

Nurga konstrueerimine.

Oskab konstrueerida nurga ja korrastada joonist.
Oskab konstrueerida etteantud tutpi nurka.
Oskab konstrueerida etteantud suurusega nurka.
Oskab leida konstrueeritud nurga kraadid.
Suudab jagada nurga pooleks.

Paralleelsete sirgete konstrueerimine.

Oskab konstrueerida paralleelseid sirgeid ja teha vastavaid kandeid.

Ristjooneliste sirgete konstrueerimine.

Oskab konstrueerida ristjoonelisi sirgeid ja teha vastavaid kandeid.
Oskab konstrueerida mitu sirget etteantud asendis.

T6O6 programmis

Oskab tootada peast arvutamise programmis nii naturaalarvude Kkui

kiimnendmurdudega.

ka

Diagrammide koostamine

Oskab valitud arvutiprogrammi abil koostada tulp- ja joondiagramme.

11. Valikaine ,,Digioskused” (Pargi 6ppekoht)

11.1. Valikdppeaine kirjeldus.
Opetamise p8himdtted on:

e eluldhedus: néited, tlesanded jm vOetakse Opilasele tuttavast meid Gmbritsevast igapaevaelust (kool, kodu, huvitegevus, meedia);
e aktiivOpe ja loomingulisus: eelistatakse aktiivopet ning loomingulisust esile toovaid 6ppemeetodeid;
e (lhisOpe: eelistatud koostods Gppimise meetodid (paaris ning rihmatdod);
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e turvalisus: kool tagab Opilastele turvalise veebipdhise tookeskkonna ning propageerib ohutuid k&itumisviise vorgukeskkonnas;

11.2. Oppe- ja kasvatuseesmérgid
Opilane:

1) omandab infotehnoloogiavahendite iseseisva kasutamise esmased oskused dppet6d eesmérkide saavutamiseks (infootsing, tekstitootlus,
failihaldus, digitaalne sisuloome, suhtlus);

2) on teadlik olulisematest info- ja kommunikatsioonitehnoloogia kasutamisega kaasnevatest ohtudest tervisele, turvalisusele, isikuandmetele
ja oskab neid valtida;

3) arvestab digitaalse sisu loomisel intellektuaalse omandi kaitse heade tavadega;

4) jargib digikeskkonnas tegutsedes samu moraali- ja vadrtuspohimdtteid nagu tavaelus;

5) saab aru ja kasutab arvutialast eestikeelset terminoloogiat;

6) oskab iseseisvalt kasutada lihtsamaid Office 365 pilvelahenduse rakendusi Gppetegevuses;

7) oskab iseseisvalt kasutada e-paeviku (e-Kool) esmaseid 6ppijale dppetddks vajalikke funktsionaalsusi.

11.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:
| kooliaste:
2. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas

Oppetegevuses on eelistatud individuaalne tegevus dpetaja juhendamisel, paaristd, erinevad aktiivéppemeetodid, ppetegevuse lahutamatu osa
on silma-ja riihiharjutused. Oppetegevus toimub Windows keskkonnas Microsoft Office rakendusprogrammide abil, G Suite for Education
platvormil. Opitu kinnistamine ja &pitava toetamine ainetunnis erinevaid Ulesandeid lahendades. Kodutédd arvutibpetuse dppetegevustesse 2.
klassis ei kuulu.
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11.4. Oppekeskkond

Opilane on 6ppeprotsessis aktiivne osaleja, kes votab voimetekohaselt osa oma dppimise eesmargistamisest, Opib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma Gppimist analliisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb dpilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pdhjal enda teadmised. Opilasel areneb suutlikkus ennast selgelt, asjakohaselt ja viisakalt valjendada arvestades olukordi.

11.5. Hindamine

Kokkuvottev sbnaline hinnang Kkirjeldab Opilase arengut, dppeprotsessis osalemist, kooliastme pédevuste ja Opioskuste kujunemist ning
Opitulemusi, tuuakse esile 6pilase edusammud ning juhitakse tahelepanu arendamist vajavatele oskustele ja liinkadele teadmistes.
Kokkuvdtva hinnangu aluseks on Gpetaja tahelepanekud ja dpitulemuste saavutatus.

11.6. Opitulemused ja dppesisu

Oppesisu

Opitulemused

1. INFO- JA ANDMEKIRJAOSKUS -5 tundi

e  Veebilehitseja ehk brauser

e  Aadressiriba, otsinguriba, infootsing
. Digisisu usaldusvaarsuse hindamine
. Digisisu haldamine

Opilane:

avab veebilehitseja,

teeb vahet otsingukastil ja aadressiribal,

teeb vahet vétmesdnal ja veebiaadressil,

valib infootsinguks sobivad vGtmesdnad,

teeb votmesona abil lihtsama infootsingu,

hindab leitud digisisu etteantud kriteeriumite alusel,
salvestab  digisisu nutiseadmesse,

leiab salvestatud sisu seadmest Ules,

kopeerib ja kleebib etteantud kohta,
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. skaneerib ruutkoodi.

SUHTLUS JA KOOSTOO DIGIKESKKONNAS — 7 tundi

Suhtlemine kooli dppeinfosilisteemis
Oppeinfo jalgimine ja andmete jagamine
Lihtsamate Uhistddvahendite kasutamine
Videokdne ja sobilik k&itumine
Digisuhtluse ohud

Digitaalne jalajélg ja identiteet

Opilane:

o kasutab Gpetajaga suhtlemiseks e-Kooli vestlust,

o kasutab Opetajaga suhtlemiseks kooli meiliaadressit,
o kasutab kooli Oppeinfosisteemi Oppeinfo
vaatamiseks,

o jagab etteantud keskkonnas digitaalset sisu (fail, link,
tekst),

kasutab lihtsamaid veebipGhiseid thistdovahendeid,
jalgib veebisuhtluses kokkulepitud reegleid,

nimetab peamisi digisuhtluse ohtusid,

véldib digisuhtluses liigsete andmete avaldamist,
kirjeldab oma sdnadega kuidas kujuneb digitaalne
jalajélg.

DIGISISU LOOMINE - 9 tundi

Digisisu loomine ja salvestamine
Autoridigus
Programmeerimine

Opilane:

o teeb nutiseadmega pilti, filmi, audiofaili vOi
animatsiooni,

o joonistab arvutis voi nutiseadmes pilti,

o salvestab loodud digisisu seadmesse,

o kustutab vajadusel seadmest digisisu,

o redigeerib teksti ja pilti,

o selgitab oma s6nadega, kes on autor,
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o viitab lingiga algallikale,

o juhib lihtsamat robootikaseadet,

J selgitab oma sdnadega etteantud lihtsa programmi
sisu ja ennustab too tulemit.

4. DIGITURVALISUS -7 tundi

e  Digiseadmete kasutusreeglid Opilane:

o Kasutajanimi ja salasdna o kasutab  kooli  digiseadmeid jargides koolis

e  Ohutu digiseadmete ja internetikasutus kehtestatud reegleid,

. Kiiberkiusamine ° teab oma kooli meili ja eKooli kasutajanime ja
salasdna
o oskab eKooli ja Google Suite keskkonda sisse ja vélja
logida,
o Kirjeldab peamisi veebiturvalisuse reegleid,
o kirjeldab viise kuidas oma isikuandmeid kaitsta,
o valib arvuti vOi nutiseadet kasutades tervisele
ohutuima kehaasendi ja viisi
o kohandab arvuti vBi nutiseadme vajalikke seadistusi
(kdrgus, eredus),
o selgitab oma sbnadega, mis on kiberkiusamine ja
kuidas end selle eest kaitsta,
o kisib probleemide korral dpetajalt abi.

5. PROBLEEMILAHENDUS - 7 tundi
. Digiseadmete kasutamine Opilane:
e  Veebi- ja nutiseadmerakenduse kasutamine o lilitab digiseadme sisse vOi vélja,
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Arvutihiire ja klaviatuuri kasutamine
Interneti kasutamine
Graafilise kasutajaliidese lintsamad funktsioonid

o oskab panna nutiseadme laadima,

o nimetab kasutatavate seadmete nimetusi,

o nimetab lihtsamaid arvutiga seotud mdisteid,

o kasutab arvutihiirt (vasak- ja paremklops, topeltkl6ps,
lohistamine),

o kasutab Klaviatuuri jargides olulisemaid
tekstisisestamise reegleid,

o avab ja sulgeb veebi-, nutiseadme-  VOi
to6lauarakenduse,

o klsib probleemide korral abi.
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12. Valikaine Informaatika (Pargi 6ppekoht)

12.1. Valikdppeaine kirjeldus.

Valikaine dpetamise eesmérk on tagada pdhikooli I6petaja jaoks info- ja kommunikatsioonivahendite rakendamise padevused igapaevase t60-
ja 6pikeskkonna kujundamiseks, &ratada huvi programmeerimise ja uute tehnoloogiate vastu ning tosta teadlikkust infotehnoloogiast, et dpilased
saaksid teha oma valikuid nii oma Opiteel kui ka karjaérivalikul. Oskused ja mdistmine, kuidas tehnoloogia té6tab ning kuidas seda luua ja
taiustada, on oluline véga paljudel tuleviku to6kohtadel tootades.

12.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid

Opilane:

1) valdab peamisi to6ovotteid arvutil igapdevases dppetdds eelkdige infot otsides, toddeldes ja analulsides ning tekstidokumente ja esitlusi
koostades;

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

3) koostab IKT vahendeid kasutades enda jaoks toimiva ja efektiivse 6pikeskkonna;

4) osaleb virtuaalsetes vOrgustikes ning kasutab veebikeskkonda digitaalsete materjalide avaldamiseks kooskdlas intellektuaalomandi kaitse
heade tavadega.

12.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:
I11 kooliaste:
7. klass — 35 dppetundi dppeaastas, 1 tund nadalas

Informaatika on kergesti I6imitav kBigi teiste 6ppeainetega, kuna info- ja kommunikatsioonitehnoloogia moodustab loomuliku osa tdnapéevasest

Opikeskkonnast. See lI6iming toimub mdélemal suunal: thelt poolt kasutatakse informaatika 6ppetlesandeid koostades padevusi teistes Gppeainetes
referaate ja esitlusi tehes, andmeid kogudes ning analiiiisides. Oppetd6s luuakse eeldused integreerida tehnoloogiat ja uuenduslikkust labiva
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teemana teistesse Gppeainetesse. Andmetabeli ja sagedustabeli loomine on seotud matemaatikaga. Koostatavad Opitilesanded seotakse reaalsete
igapédevaste elusituatsioonidega.

Opet kavandades:

1) lahtutakse 6ppekava alusvéartustest, tldpadevustest, dppeaine eesmarkidest, 6ppesisust ja oodatavatest dpitulemustest ning toetatakse I6imingut
teiste Oppeainete ja ldbivate teemadega;

2) taotletakse, et dpilase 6pikoormus (sh kodutédde maht) on méddukas, jaotub Gppeaasta ulatuses uhtlaselt ning jatab piisavalt aega puhkuseks
ja huvitegevusteks;

3) vOimaldatakse Oppida Uksi ning Uheskoos teistega (iseseisvad, paaris- ja rihmatdod), et toetada Opilaste kujunemist aktiivseteks ning
iseseisvateks Gppijateks;

4) kasutatakse diferentseeritud dppetilesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad individualiseeritud kasitlust ning suurendavad Gpimotivatsiooni;
5) rakendatakse nilidisaegseid info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatel pGhinevaid 6pikeskkondi ning dppematerjale ja - vahendeid;

6) laiendatakse dpikeskkonda: looduskeskkond, arvutiklass, kooliGu, muuseumid, néitused, ettevdtted jne;

7) peetakse silmas, et pohirdhk on veebip&hise personaalse dpikeskkonna loomise oskuste kujundamisel;

8) tagatakse, et dppe valtel Gpitakse headest tavadest lahtuvat veebikaitumist, sealhulgas virtuaalsetes vorgustikes ning ametlikke infoslisteeme
(e-kool, e-dppekeskkonad, kooli koduleht) kasutades

12.4. Oppekeskkond

Opilane on dppeprotsessis aktiivne osaleja, kes votab vBimetekohaselt osa oma 6ppimise eesméargistamisest, dpib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma dppimist anallitisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb Gpilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pdhjal enda teadmised.

Nouded flusilisele dppekeskkonnale :

1) internetitihendusega arvutite, projektori, kélarite, kbrvaklappidega klassiruum, kus on soovitavalt vdimalik laudu, toole iimber paigutada;

2) vajaduse korral isikliku siilearvuti vBi nutiseadme kasutamise vdimalus;

3) riithmatdotehnikaid toetavad todvahendid ja -materjalid;

4) multimeedia salvestus- ja toé6tlusvahendid ning printeri kasutamise vdimalus.

93



12.5. Hindamine

Opitulemusi hinnatakse jooksvalt piiilesannete jargi ja kokkuvdtvalt trimestri I6pul. Opilast hinnatakse vastavalt vajadusele, lahtudes
dppeprotsessist ja tuginedes tema arengule. Oppimist toetava hindamise pdhiméttest lahtuvalt hinnatakse seda, milles on eelnevalt 6pilasega kokku
lepitud. Opilasi teavitatakse Oppe- ja kasvatuseesmarkidest ning eeldatavatest dpitulemustest ppeperioodi alguses.

12.6. Opitulemused ja dppesisu

Opitulemused

Oppesisu

Opilane:

leiab internetist teda huvitavaid kogukondi ja liitub
nendega;

vajaduse korral algatab ise uue virtuaalse kogukonna
ning loob sellele veebipdhise koostdokeskkonna;
kasutab etteantud vOi enda valitud veebipdhist
keskkonda sihipéaraselt ja turvaliselt;

liitub keskkonnaga, valib turvalise salastna, loob
kasutajaprofiili ning lisab materjale;

reflekteerib oma dpikogemust ajaveebi kasutades;
koostab koostods kaasOpilastega tekstidokumente
office abil;

loob uut veebisisu ja taaskasutab enda v@i teiste loodud
veebisisu (tekstid, pildid, audio, andmed), lahtudes
intellektuaalomandi kaitse headest tavadest ja autori
seatud litsentsi tingimustest;

kasutab ratsionaalselt valitud marksdnu ning
uhisjarjehoidjaid omaloodud voi internetist leitud sisu
margendades;

Internet suhtlus- ja tdtkeskkonnana. 5 tundi

Infootsingu erinevad votted ja vahendid. Veebikeskkondadesse ja
opikogukondadesse  kasutajaks registreerumine,  kasutajaprofiili
loomine. Oma virtuaalse identiteedi kaitsmine. Turvalise ja eetilise
interneti-kaitumise alused. Kooli infosusteemide ja e-0ppekeskkonna
kasutamise reeglid.

Eesti e-riik ja e-teenused 5 tundi

Isikutunnistuse  kasutamine autentimisel ja digiallkirjastamisel.
Omavalitsuse veebilehelt e-teenuste leidmine ning kasutamine.
Kodanikuportaali eesti.ee kasutamine.

Personaalse 6pikeskkonna loomine 5 tundi

Personaalse Opikeskkonna loomine sotsiaalse tarkvara vahenditega.
Office ja veebipBhise kontoritarkvara kasutamine dokumentide
loomiseks koostods kaasdpilastega. Arendusprojekti alustamine ning
selle tarvis veebip8hise koostookeskkonna loomine.

Sisu tootmine ja taaskasutus ja litsentsid 5 tundi

Esitluste, fotode, videote, audiomaterjali ja andmefailide séilitamine,
margendamine ning jagamine veebikeskkonna vahendusel. Fotode,
videote ja esitluste vistutamine veebilehele.

Osalus virtuaalses praktikakogukonnas 5 tundi
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istutab videoid, fotosid ja esitlusi veebilehe sisse;
eristab keskkondade turvatasemeid (nt http vs https,
turvasertifikaadid) ning arvestab neid veebikeskkonda
kasutades;

kasutab kooli, kohaliku omavalitsuse ja riigi
pakutavaid infosusteeme ning noorte e-teenuseid,;
vOrdleb kaht etteantud veebipdhist teabeallikat
sobivuse, objektiivsuse/kallutatuse ja ajakohasuse
aspektist;

kasutab turvaliselt ja eetiliselt virtuaalset identiteeti:
kaitseb enda identiteeti, on ettevaatlik vGdrastega
virtuaalselt ~ suheldes  (libaidentiteet),  hoidub
kasutamast teiste inimeste identiteeti.

VeebipGhise koosoleku kavandamine ja labi viimine ning selle
dokumenteerimine. Rihmaarutelu korraldamine ning probleemipdhine
Ope veebipOhises keskkonnas. Rihma ajahaldus. Digitaalsete
dokumentide versioonihaldus, koosttd the dokumendi koostamisel.
Projektitdo teostamine. 10 tundi

Projekti n&htavuse saavutamine veebivahenditega.
projektiaruande koostamine. Rihma enesehinnang.

Esitluse ja
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13. Valikaine Vene keel ja kultuurilugu

13.1. Valikdppeaine kirjeldus.

Emakeele ja kultuuri 6ppimine aitab Opilasel tahtsustada nii oma emakeelt kui ka vaartustada teisi keeli ja kultuure. On oluline, et vdorsil voi
kodukeelest erinevas keelekeskkonnas elav laps ei unustaks oma emakeelt ja et see areneks eakohaselt. Emakeel aitab arendada lapse m&tlemist,
enesevéljenduse oskust ning mdjutab lapse kui isiksuse kujunemist. Emakeelt hésti valdav laps saab koolis paremini hakkama ka siis, kui kooli
Oppekeel ei ole tema emakeel. Keelt on vdimalik dppida igas eluetapis, kuid ainult lapseeas on seda vdimalik omandada emakeelena. Eri kultuure
vaadeldes tuleb lisaks traditsioonidele kasitleda valikaines ka kaasaegset kultuurimaastikku, kaaskultuure, kultuurimaastiku muutumise pdhjuseid,
siduda thiskondlike protsessidega, analtiisida erinevate kultuuride tiksteise m@jutamist, suhestada omavahel erinevaid kultuurielemente ning mh

suhestada neid ka tdnapéeva Eesti thiskonnaga.

13.2. Oppe- ja kasvatuseesmérgid
Opilase emakeeledpetuse eesméark on dpilase tekitada huvi esimese keele arendamise vastu, toetada mitmekeelsuse arengut ja hoida sidet oma
emakeelse kultuuripdrandiga. Oma emakeele ja kultuuri Gppimine aitab 6pilasel luua seosed eesti keele kui teise keele ja Kirjanduse dppimisega

ning mdista keele ja kultuurilise tausta tahtsust Uksikisikule, kogukonnale ja ihiskonnale.

13.3. Oppe kavandamine ja korraldamine

Oppeaine ajaline maht:

Il kooliaste:

4. klass - 70 Gppetundi Gppeaastas, 2 tundi nadalas

5. klass - 70 6ppetundi Gppeaastas, 2 tundi nadalas

Ainekava on koostatud Gldistest pdhimdtetest lahtudes ja on kohandatav mis tahes keelele, mida &pilane dpib emakeelena. Ope on suunatud
teadmiste omandamisele rahvuskultuurist ning emakeeles peamiselt suulise, kuid voimaluse korral ka kirjaliku suhtlemisoskuse arendamisele.
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Olulist rolli mé&ngivad Opilase enda kaasatus, voimalikult lai autentsete tekstide kasutamine, néditeks multimeedia, erinevad mangud jmt. Olenevalt
keele eriparast voib kasutusel olla ainult suuline keel, ka sel juhul on oluline vdimalikult autentne keelekasutus. Kogu 6ppes on védga olulisel kohal
Opilase voimalused Gpitava keele keskkonnas viibimiseks véljaspool kooli.

Tundides kasutatakse aktiivseid tegevusi, arendavaid mange, mille eesmérk on arendada enesevéljendusoskust. Suhtlemisoskuste arendamine
toimub dppetunnis suulise t60 kaudu: eri teemadel tekstide koostamine, paaris- ja rihmatdo.

Tundides kasutatakse Gpilaste vanuseastmele vastavaid ilukirjandustekste.

13.4. Oppekeskkond

Opilane on dppeprotsessis aktiivne osaleja, kes votab véimetekohaselt osa oma 6ppimise eesméargistamisest, dpib iseseisvalt ja koos kaaslastega,
Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma dppimist analliisima ja juhtima. Uute teadmiste omandamisel tugineb dpilane varasematele ning
konstrueerib uue teabe pdhjal enda teadmised. Opilasel areneb suutlikkus ennast selgelt, asjakohaselt ja viisakalt véljendada arvestades olukordi.
Opikeskkond on turvaline, mugav ja riiklike 6ppekavade nduetele vastav.

13.5. Hindamine

Teises kooliastmes keskendutakse hindamisel dpilase edenemisele, antakse Gpilasele tagasisidet tema suulise ja kirjaliku véljendusoskuse, keele
mbistmise ja kasutamise kohta. Opilane saab teavet nii oma keeleoskusest kui ka tildkultuurilise tausta m&istmisest. Tagasiside on oluline

edasise keeledppe toetamiseks. Lisaks dpetaja tagasisidele annab Gpilane ka ise tagasisidet oma keeleoskuse arengule.

Teises kooliastmes lahtutakse tagasiside andmisel jargmisest:

enesevéljenduse ja suhtlemisoskuse areng erinevates suhtlusolukordades

sBnavara eakohane teadlik kasutamine nii suulises kui ka kirjalikus tekstiloomes
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eri liiki tekstidest aru saamine, teabe hankimine ja hindamine

opioskuste areng, sealhulgas iseseisev keeleoskuse arendamine

keelelise ja kultuurilise identiteedi ning emakeele tdéhenduse mdistmine

Opitulemusi hinnatakse jooksvalt pililesannete jérgi ja kokkuvdtvalt trimestri I6pul. Opilast hinnatakse vastavalt vajadusele, lahtudes

Oppeprotsessist ja tuginedes tema arengule. | ja Il trimestrid - sdnaline hinnang.

13.6. Opitulemused ja dppesisu

4. klass

Oppesisu/ Teemad

Opitulemused

Suuline ja Kkirjalik suhtlus

e Minu emakeel

o Keelekeskkond

e Minu perekond ja s6brad

e Koolielu

e Tervis ja sport

e Vaartused minu elus

e Leksikoloogia ja fraseoloogia
Arendame funktsionaalset lugemisoskust, tddtame
rihmades, paarides. Opilased kujundavad ja
arendavad enesevaljendusoskust.

Suuline ja kirjalik suhtlus

Opilane:

e osaleb aktiivselt ja mdtestatult dppeprotsessis;

e kuulab eesmargistatult, véaljendab oma métteid erinevates suhtlusolukordades;
e kuulab kaaslaste seisukohti, arvestab nendega, avaldab ise arvamust;

e annab tagasisidet, analliisib ise saadud tagasisidet.

Teksti vastuvott
o Leksikon.

Teksti vastuvott
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e SoOna leksikaalne tdhendus.

e SoOnavara
Tundides jalgime tekstis olevate lausete seoseid,
opime leidma votmesdnu ja véljendeid. Tutvume
teksti kui keele p&hiliksuse peamiste tunnustega:
sidusus, jarjepidevus, eesmargiparasus. Opilased
mdistavad teksti autori rolli.

Opilane:

e loeb kokkulepitud tekste ning leiab ise teemakohaseid teoseid ja tekstikatkeid:;

e kasutab lugemiskogemust teabe hankimiseks;

e analliusib individuaalsete vOimete piires eri liiki suulisi ja kirjalikke tekste,
esitab kisimusi ja teeb jareldusi.

séilib ja areneb huvi omakeelsete tekstide vastu.

Tekstiloome

e Tekst.

e Teksti teema

e Teksti pealkiri.

e Teksti pGhiidee.

e Kirjeldus.

e POhjendus
Tutvume peamiste tekstiliikidega: kirjeldus,
jutustus, arutlus. Opime leidma eripérasid ja

koostama iseseisvalt tekste.

Tekstiloome

Opilane:

e kasutab nii suulises kui ka kirjalikus tekstiloomes eesmérgile vastavat
sdnavara ja véljendeid;

e loob juhendamisel eri liiki tekste.

o Opilane oskab kirjeldada keelelise ja kultuurilise identiteedi ning emakeele
tdhendust;

e kasutab emakeele dppimiseks teadlikult koolivalise emakeelse keskkonna
voimalusi

e loeb eakohast kirjandust emakeeles.

Keelehoole

Keelehoole
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Kirjanduse ja kultuuri mdistmiseks suunatakse
Opilaste mdtlema kultuurilise identiteedi
kujunemisele, emakeele kasutamise voimalusele
kodus ja kogukonnas.

Kirjanduslik lugemine

Kirjandusliku lugemise tundides tutvub dpilane
lastekirjanduse teostega. Kujundame loetu kriitilise
madistmise oskuse, teeme loetud tekstide pdhjal
loomingulisi toid.

Opilane:

e mdistab emakeele struktuuri;
e jargib Opitud keelereegleid;

e kasutab keeleinfo leidmiseks erinevaid keskkondi

5.klass

Oppesisu/ Teemad

Opitulemused
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