Valikoppeaine ,,Informaatika“

1. Uldalused

1.1. Oppeaine kirjeldus

Pdhikoolis on informaatika dppimisel eesmargiks &pi- ja tookeskkonna kujundamiseks vajalike info- ja kommunikatsioonivahendite
rakendamise oskuste omandamine, mis vdimaldaks pd&hikooli |16petajal teha samme IKT-valdkonna karjaari suunal vdi toetaksid
innovaatiliste lahenduste leidmist ning rakendamist teistes valdkondades. Informaatika 6petamise pdhimébtted pdhikoolis on:

1) elulahedus;

2) aktiivdpe ja loovus;

3) uuenduslikkus;

4) koostoo;

5) teadmusloome;

6) vaba tarkvara ja avatud sisu, séltumatus tarkvaratootjast;

7) turvalisus;

8) Idimitus ja sidusus.

Informaatika on arvutiteadusel péhinev dppeaine, mis kuulub valikainena pdhikooli dppekavas tehnoloogia ainevaldkonda. P&hirdhk on
tehnoloogia praktilisel kasutusel. Seda on soovitatav opilastele pakkuda igas kooliastmes vahemalt 35 tundi. Informaatika ainekasitlus
on tavaparaselt kontsentriline: varem dpitu juurde tullakse igas jargmises kooliastmes laiendatud ja taiendatud kujul tagasi.

Pdhikooli informaatikadppe sisu koosneb Uldistatult kahest komponendist, mille omavahelist tasakaalustamist ainekavaga taotletakse:
1) raalmbtlemine — eluliste Glesannete lahendamise viis, mille puhul kasutatakse algoritmide tundmist ja rakendamist, mustrite
tuvastamist, probleemi osadeks jaotamist ja Uldistamist;

2) disainmdtlemine — kasutajakeskne, loov ja koostdine eluliste Glesannete lahendamise viis, sh probleemi maaratlemine, vajaduste
vordlemine, métlemine, ehitamine ja katsetamine. | kooliastmes dpetab informaatikat Uldjuhul klassiopetaja teistesse dppeainetesse
I6imituna vdi eraldi 6ppeainena, kasitletakse 1—4 dppeteemat: ,Digiseade tédvahendina®, ,Kood*, ,Digikunst®, ,Digitaalne ohutus®.

Il kooliastmes dpetab informaatikat eelistatavalt kvalifitseeritud informaatikadpetaja eraldidppeainena, kasitletakse 1—4 dppeteemat:
,Digiseade tddvahendina®, ,Programmeerimine®, ,Digimeedia“, ,Digihugieen®.



[l kooliastmes Opetatakse informaatikat valikainena ,Infoihiskonna tehnoloogiad® ja/vdi digiloovto6 formaadis, milles praktilise
ruhmatddprojekti kaigus dpitakse informaatikateadmisi rakendama elulise probleemi lahendamiseks. Digiloovt66 valjundid on seotud nt
animatsiooni, kiiberturvalisuse, veebidisaini, asjade interneti, robootika, liitreaalsuse vdi tarkvara prototlitbi loomisega.

1.2. Oppe- ja kasvatuseesmirgid

Pdhikooli informaatikadpetusega taotletakse, et dpilane:

1) mdistab tehnoloogia t66pdhimotteid ning valdab peamisi votteid igapaevases dppetdds infot otsides, téddeldes ja analllsides ning
taasesitades;

2) loob, salvestab, taasesitab ja jagab tehnoloogiliste vahendite abil eesmargist [ahtuvalt 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 dpiteeks ja karjaarivalikuks.

1.3. Voimalusi |I6iminguks, uldpadevuste arengu toetamiseks ja labivate teemade kasitlemiseks

Informaatika on kergesti I6imitav koigi teiste dppeainetega, kuna info- ja kommunikatsioonitehnoloogia on tdnapaevase 6pikeskkonna
loomulik osa. See I6iming toimub mdlemal suunal: Ghelt poolt kasutatakse informaatika éppelilesandeid koostades teiste dppeainete
teemasid, et luua motestatud Sppimine, ning teiselt poolt Idimitakse tehnoloogiat ja innovatsiooni labiva teemana teistesse
Oppeainetesse.

| kooliastmes kasitletakse info- ja kommunikatsioonitehnoloogiaga seonduvaid teemasid Uldjuhul I18imituna teiste dppeainetega ja seal
keskendutakse informaatika ainekava dppesisus peamiselt digipadevuse arendamisele. Alates Il kooliastmest on dpetamise keskmes
pigem informaatika kui arvutiteaduse akadeemilisel distsipliinil pdhinev erialane éppesisu ja vastutus digipadevuse edasise kujundamise
eest laieneb koigi teiste dppeainete dpetajatele.

1.4. Oppetegevuse kavandamise ja korraldamise péhimétted

Oppetegevust kavandades ja korraldades:

1) lahtutakse OGppekava alusvaartustest, Uldpadevustest, dppeaine eesmarkidest, dppesisust ja oodatavatest &pitulemustest ning
toetatakse 16imingut teiste dppeainete ja labivate teemadega;

2) jalgitakse, et dpilase dpikoormus (sh kodutééde maht) on méddukas;



3) vbimaldatakse 6ppida Uksi ning Uheskoos teistega, et toetada dpilaste kujunemist aktiivseteks ning iseseisvateks dppijateks;

4) kasutatakse diferentseeritud Oppeulesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad individualiseeritud kasitlust ning suurendavad
opimotivatsiooni;

5) rakendatakse nuudisaegseid dpikeskkondi ning 6ppematerjale ja -vahendeid,

6) laiendatakse dpikeskkonda: veebipdhine personaalne dpikeskkond, arvutiklass, koolidu, muuseumid, naitused, ettevotted jne;

7) tagatakse, et dppe valtel dpitakse headest tavadest lahtuvat veebikaitumist, sealhulgas virtuaalsetes vorgustikes ning ametlikke
infosusteeme (e-kool, e-dppekeskkond, kooli ja omavalitsuse koduleht) kasutades.

Informaatika 6ppetegevust kavandades on voimalik kasutada erinevaid Iahenemisi:

1) opetada informaatika teemasid eraldi 6ppeainetena

Kool valib the 6ppeteema ja dpetab seda Uhes klassis taies mahus 35-tunnise omaette 6ppeainena (nt Uks tund nadalas terve 6ppeaasta

jooksul). Terviklik lahenemine véimaldab

pdhjalikumat kasitlust ja kdigi taotletavate dpitulemuste saavutamist;

2) kombineerida mitme 6ppeteema osadest oma informaatika éppeaine

Kool valib 6ppeteemade hulgast endale sobilikud elemendid, millest kombineeritakse Oppeaine/kursus. Naiteks | kooliastmes

rakendatakse 35-tunnine informaatika valikbppeaine, milles on nii digitaalse ohutuse, digimeedia kui ka programmeerimise ja robootika

elemente.

Opilased saavad igast 6ppeteemast pégusa Ulevaate ja saavutavad valitud dpitulemused;

3) informaatika 6ppeteemade I6imimine eri 6ppeainete tundidesse

Kool 16imib dppeteemade elemente eri ainete dpetusse (nt kunst, t666petus, matemaatika). Selline lahendus suunab ainedpetajaid ja IT-

spetsialiste enam koostdod tegema, et saavutada taotletavad dpitulemused.

1.5. Hindamine

Hindamisel lahtutakse vastavatest pohikooli riikliku dppekava Uldosa satetest. Informaatika dpitulemuste saavutatuse kohta antakse
dpilasele tagasisidet dppeprotsessi kaigus, lahtudes dpilase épiiilesannetest. Kokkuvdtvalt hinnatakse kursuse 16pus. Opililesanded
vdivad olla tehtud kas Uksi vdi rihmatoona. Hindamiskriteeriume kirjeldatakse kooli 6ppekavas.

Soovitavalt hinnatakse informaatikadppes:

1) dppe plaaniparasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;



2) dppekavas ettenahtud dpitulemuste saavutamist ning seonduvate padevuste olemasolu veenvat tdendamist;
3) loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ja originaalsust;

4) oma praktilise tegevuse métestamist;

5) dpilase isiklikku arengut kursuse jooksul.

1.6. Oppekeskkond
Kool peab valikkursuse pakkumisel tagama jargmiste vahendite kasutamise:

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

2) vajaduse korral isikliku sulearvuti voi nutiseadme kasutamise vdimalus;
3) rthmatdotehnikaid toetavad tédvahendid ja -materjalid;
4) multimeedia salvestus- ja to6tlusvahendid ning printeri kasutamise véimalus.

2. Ainekava
2.1. Informaatika

2.1.1. Teadmised, oskused, hoiakud

| kooliaste Il kooliaste Il kooliaste

kasutab eesmargiparaselt kooli, raamatukogu, kohaliku
omavalitsuse ja riigi e-teenuseid ning uhismeedia teenuseid,
jargides seejuures digiohutuse ndudeid

kujundab personaalse 6pikeskkonna, kasutades tasuta
veebiplatvorme ja rakendusi; kirjeldab uute tehnoloogiate

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




kirjeldab digitehnoloogia moju nii keskkonnale kui ka meie
fUusilisele ja vaimsele tervisele; haldab ja kaitseb oma
digitaalset identiteeti, valdib kibermaailmas valitsevaid riske,
kuid ohtude realiseerumisel reageerib neile adekvaatselt

7. klass
Opitulemused Oppesisu/Teemavaldkond. Teema, Loiming Labivad teemad
alateema
1) kirjeldab infouhiskonna ja riiklike e-teenuste | Infolihiskonna tehnoloogiad Informaatika on Elukestev 6pe ja karjaari
toimimist Eestis; Eesti e-riik ja e-teenused. | I6imitav koikide planeerimine, keskkond
2) kasutab etteantud v&i enda valitud Isikutunnistuse kasutamine | koolis Gpetatavate | ja jatkusuutlik areng,

veebipdhist koostookeskkonda sihiparaselt ja
turvaliselt: liitub, valib turvalise salasdna, loob
kasutaja profiili ning lisab materjale;

3) loob veebipdhise personaalse dpikeskkonna
(nt e-portfoolio) ja reflekteerib selles oma
opikogemust;

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

5) kasutab eesmargiparaselt kooli, kohaliku
omavalitsuse ja riigi pakutavaid infosisteeme
ning Uhismeedia platvorme;

autentimisel ja digiallkirjastamisel.
Omavalitsuse veebilehelt e-teenuste
leidmine ning kasutamine.
Kodanikuportaali eesti.ee kasutamine.
E-teenuse mdiste  ja elukaar,
teenusedisain. Digilhiskonna kultuur ja
eetika, seadused ja regulatsioonid
Eestis.

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

Turvalise ja eetilise internetikaitumise
alused. Probleemide tuvastamine,

Oppeainetega.

kodanikualgatus ja
ettevotlikkus, kultuuriline
identiteet,
teabekeskkond,

tervis ja ohutus,
vaartused ja kdlblus,
kultuuriline identiteet.




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

7) selgitab ava- ja suurandmete olulisust ja
rakendusviise;

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

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

asitdendite vdtmine, raporteerimine.
Enamlevinud kiberkuriteod internetis,
kelmused, seadused (oht, rdnne).
Nutiseadme / targa riistvara
(kodukasutuses) turvaline kasutamine.
Kodu/dpikeskkonna turvaaudit. Vaimne
tervis tehnoloogiarikkas keskkonnas
(nt distantsdppes). Digiprugi,
isikuandmete kaitse.

Personaalse 0&pikeskkonna loomine
veebikeskkonnas ja selle haldamine. E-
keskkonna kasutamine Opikogemuse
refleksiooniks. Veebiallikate
stisteemne haldamine.

Sisu  tootmine ja  taaskasutus.
Digitaalse meediasisu loomine
digitehnoloogiate abil: 3D, liit- ja
virtuaalreaalsus. Autoridigus

digiajastul, litsentsid.

Uued tehnoloogiatrendid: tehisintellekt,
ava- ja suurandmed. Tehnoloogiline
innovatsioon. Tehisintellekti ja asjade
interneti moisted, naited, rakendused ja
seonduvad riskid. Ava- ja suurandmete
olemus, rakendusviisid, seonduvad
riskid.

Karjaar IKT-valdkonnas. Teab ja oskab
nimetada erinevaid |IKT-valdkonna




erialasid ning vodimalusi edasisteks
karjaarivalikuteks. IKT kasutamine
ettevotluses (a@riinfotehnoloogiast
kUberturbeni), iduettevétlus.
Sissejuhatus digiloovtoosse.
Digiloovt66 formaatide tutvustamine:
programmeerimine (nt mang,
rakendus, animatsioon, kunst), asjade
internet, robootika, multimeedia,
veebidisain, kiberhugieen VOi
lahenduse loomine elulises kontekstis.
E-tddvahendid (ajahalduseks, koostdd
tegemiseks jne). Toimetulek
tehnoloogiaga (seadmete haldamine ja
probleemilahendus).

Projektitdos osalemine, koost6o
tegemine, t60 ja protsessi hindamine.
Projekti aruande koostamine ja
esitlemine (raport, poster, video,
liftikdne vmt).

1) sobnastab digiloovtod projekti eesmargid,
valjundid, tegevuskava ja Ulesanded;

2) planeerib oma tegevusi;

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

Digiloovt66.

Disainmotlemine, disainiprotsess.
Disaini lahtekohad, kasutajate
vajadused, tagasisidestamine. Loovtdo
teema, vajalikkus, eesmargid,
valjundid, ajakava, ressursid.
Meeskonnatoo korraldamine
digivahendite abil. Meeskonnaliikmete

Informaatika on
I6imitav koikide
koolis dpetatavate
Oppeainetega.

Elukestev 6pe ja karjaari
planeerimine, keskkond
ja jatkusuutlik areng,
kodanikualgatus ja
ettevotlikkus, kultuuriline
identiteet,
teabekeskkond,




4) panustab meeskonnaliikmena digiloovt6o
tegemisse (nt robootika, asjade interneti,
tarkvaraprojekti, veebisaidi, turvalisust
puudutava lahenduse voi animatsiooni kujul);
5) loob koostoos (ja/voi digiloovtod raames)
lihtsama asjade interneti, robootika, turvalisuse
vdi muu infouhiskonna tehnoloogia lahenduse
elulises kontekstis (nt mudeli, prototilubi) ja
kogub selle kohta tagasisidet;

6) koostab ja kannab ette (iseseisvalt voi koos
tiimikaaslastega) digiloovt66 raporti,
posterettekande, kaitse- vdi liftikdne.

rollid ja Ulesanded, verstapostid.
Loovt6o dokumenteerimine;
tulemuste  esitlemine, hindamine,
tagasisidestamine; meediakajastus.

tervis ja ohutus,
vaartused ja kolblus,
kultuuriline identiteet.







