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I. Sissejuhatus
Pohikooli informaatika ainekavasse teemade lisamise pShjuseks on esiteks see, et
paljud koolid ldhenevad dpetamisele uuenduslikult ja pakuvad informaatikaga seotud
teemasid laiemalt kui kehtiv, 2011. a viljatootatud informaatika ainekava maéératleb.
Teiseks on HITSA ProgeTiigri programmiga esitatud korged ootused IT-oskuste
omandamiseks, eelkdige huvi &dratamiseks programmeerimise, robootika ja uute
tehnoloogiate vastu (sh 3D-printimine, kosmosetehnoloogia, virtuaal- ja liitreaalsus,
asjade internet). Programmi iiks eesmérke on tdsta teadlikkust IT-st, et Gpilased teeksid
tarku valikuid oma Opiteel ja karjdérivalikul. IT-oskused ja modistmine, kuidas
tehnoloogia t66tab ning kuidas seda luua ja tdiustada, on oluline védga paljudel tuleviku
tookohtadel. Kolmandaks rShutab uute teemade lisamise vajalikkust ka PRAXISe
2017. aastal valminud uuring IKT-haridusest, mille jareldustes soovitatakse ...
rikastada informaatika ainekava digitaalset sisuloomet uute ja komplekssemate
tilesannetega, nditeks multimeediumi voi filmi loomisega.” Neljandaks selgus
PRAXISe kiisitluse pdhjal, et suur osa kiisitletud pdhikoolidpilastest ei ole veel kordagi
kokku puutunud tdnapdeval oluliste tehnoloogiahariduse elementidega, nt 3D-
printimine, robootika, méngu voi rakenduse loomine.
Seega on teemade valiku laiendamise eesmérk luua tingimused, et tekitada dppijates
huvi ja toetada tdnapdeva nduetele vastavate oskuste omandamist. Samuti valmistada
oppijaid ette IT-ga seotud elukutsevalikuteks voi innovaatiliste lahenduste leidmiseks,
kuidas IT-d rakendada teistes valdkondades. Informaatika ainekavasse tdiendavate
valikkursuste lisamisel on tuginetud jargmistele strateegiatele ja standarditele (vt ka
Lisa 1):
e Oppijate digipiadevuse mudel
e Kehtiv pohikooli riiklik dppekava (2014), eelkdige selles médratletud
ildpadevused, ldbivad teemad ja informaatika ainekava
e Kutsesuunitluse asjatundjate soovitused, valmistumaks dpinguteks IKT
erialadel (Kutsekoda, StartIT, Rajaleidja)
e |KT valdkonna strateegiadokumendid, nagu Eesti teadus- ja arendustegevuse
ning innovatsiooni strateegia 2014-2020, Kiiberjulgeoleku strateegia 2014—
2017, Elukestva Oppe strateegia ja selle Digipoorde programm, Euroopa Liidu
uus andmekaitse direktiiv (2016)?, Infoiihiskonna arengukava 2020

Kiesoleva kontseptsiooniga tehakse ettepanek, et kehtiva pohikooli informaatika
ainekavas, mis sisaldab kahte teemat: “Arvuti todvahendina” II kooliastmes ja
“Infoiihiskonna tehnoloogiad” III kooliastmes, tuua ,,Arvuti toéovahendina*“ (IT-
baasteadmised) I kooliastmesse, kuna see on eelduseks uute dppeteemade dppimiseks.
Uue ldhenemisega tehakse ettepanek Kirjeldada ainekavas veel kolm uut teemat,
pakkudes koolidele ja oOpilastele senisest laiemaid vdimalusi IT-ga seonduva
kasitlemiseks. Uued teemad jagunevad kolme valdkonda:

e Digiohutus: digitehnoloogia mdjutab nii keskkonda kui ka meie fiitisilist ja
vaimset tervist, millega dpilane peab oskama arvestada. Iga pohikoolilopetaja
peab oskama hallata ja kaitsta oma digitaalset identiteeti, véltima
kiibermaailmas valitsevaid ohte, kuid ohtude realiseerumisel neile adekvaatselt
reageerima.

e Programmeerimine ja robootika: Peale strateegilise ja loogilise mdotlemise
arendamise annab huvi ja voime ise tarkvara luua ning roboteid voi muid
seadmeid programmeerida olulise tduke karjddrivalikuks IT-erialade hulgast.

L http://www.aki.ee/et/eraelu-kaitse/euroopa-andmekaitse-reform
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Samuti minimaalse vajaliku teadmise teistel erialadel infotehnoloogiaga kokku
puutumisel. Programmeerimise ja robootika teema Kkasitlemisel (sh
algoritmiline probleemilahendus) arendatakse oskusi luua tehnoloogia abil uusi
vaartusi, kujuneda passiivsest tehnoloogia tarbijast aktiivseks rakenduste
loojaks. Eesmérk on arendada Oppijate voimet mdista ja rakendada tohusaid
algoritme eluliste probleemide lahendamisel.

Digimeedia ja animatsioon: enamik pdhikoolidpilasi tegeleb digimeedia
disainiga (fotod ja videod nutiseadmes, nende jagamine sotsiaalmeedias), samas
on see tegevus iildjuhul juhendamata, pealiskaudne ning amat6orlik.
Siisteemsem ja pohjalikum ettevalmistus digimeedia disaini valdkonnas aitab
kaasa visuaalse kirjaoskuse ja tulemuslike to6votete levikule, aga ka muutunud
Opikésituse omaksvotule (loovam, koostdisem ja enesejuhitavam Ope

digivahendite abil).

Oppeteemade jaotus valdkondade ja kooliastmete kaupa:

| kooliaste Il kooliaste 111 kooliaste
Valdkond: Oppeteema: Oppeteema: Oppeteema:
Digiohutus Digitaalne Digihiigieen? Kiiberhiigieen

ohutus

Programmeerimine Kood Programmeerimine | Tarkvaraprojekt
ja robootika
Digimeedia ja Digikunst Digimeedia Veebidisain
animatsioon Animatsioon

Nende kolme valdkonna kisitlemise tase ja sisu pohikooli ainekavade jaoks on
jargnevalt kooliastmeti lahti Kirjutatud.

Il. Informaatika ainekava tiiendavate 6ppeteemade rakendamise stsenaariumid

Allpool

on esitatud kolm voimalikku néaidisstsenaariumi informaatika uute

oppeteemade kasitlemiseks.

Stsenaarium A: lisateema kisitlemine eraldi valikoppeainena
tunniplaanis

Kool valib iihe dppeteema ja Opetab seda iihes klassis tdies mahus eraldiseisva
35-tunnise dppeainena (nt 1 tund néddalas terve dppeaasta jooksul). Terviklik
lahenemine voimaldab pohjalikumat késitlust, koigi taotletavate Spitulemuste
saavutamist ja lisateema jaoks loodud dppevara kasutamist tdies mahus. Selline
lahendus sobib koolidele, kus on huvi kujundada &pilastes stivendatult 1T-
padevust ja suurendada teadlikkust IT kasutamisvoimaluste kohta. Terviklikku
lahenemist lisateema késitlemisele on vdimalik korraldada nii koolipoolse
kohustusliku dppeaine, valikaine, huviringi voi kiilaliskoolitajate korraldatud
intensiivoppe voi -kursusena.

2 Digihiigieen on digivahendite otstarbekohane ja jatkusuutlik kasutamine, nagu nt oma
failidest regulaarselt turvakoopiate tegemine, jarjepidevalt oma arvuti operatsioonisiisteemi ja
muu tarkvara uuendamine jne.



e Stsenaarium B: mitme éppeteema elementidest kombineeritud oma

valikoppeaine

Kool valib oppeteemade hulgast endale sobilikud elemendid, millest
kombineeritakse oma loodud oOppeaine/kursus. Naditeks 1 kooliastmes
rakendatakse 35-tunnine informaatika valikdppeaine, milles on elemente nii
digitaalsest ohutusest, digimeediast kui ka programmeerimisest ja robootikast.
Opilased saavad igast Oppeteemast pdgusa iilevaate ja saavutavad
stsenaariumisse valitud opitulemused. Kombineeritud valikdppeaine/kursuse
kava loomisel tuleb jdrgida, et valitud elementidega seotud taotletavad
opitulemused oleksid saavutatavad.

e Stsenaarium C: ppeteemade 16imimine eri dppeainete tundidesse

Kool 16imib dppeteemade elemente eri ainete dpetusse (nt kunst, to6dpetus,
matemaatika, informaatika). Selline lahendus suunab ainedpetajaid ja IT-
spetsialiste tegema enam koostddd, et saavutada taotletavad opitulemused.
Sellisel juhul on tegemist kdige tdnapdevasema ning Opetajatelt tehnoloogia
tundmist eeldava lihenemisega. Opilaste digitaalse kirjaoskuse arendamisele
lisaks toetab uudsete dppevahendite ja viiside kasutamine muutuva dpikésituse
rakendamist eri dppeainete kaudu.

Uute dppeteemade sisu eri kooliastmetele on koostatud kontsentrilisuse pohimottest
lahtudes: igal jargmisel kooliastmel korratakse vastava Oppeteema kasitlemisel
eelmises kooliastmes omandatut uuesti, aga juba pisut siivendatud teadmiste ja oskuste
tasemel. Selline ldhenemine voimaldab alustada uute, siivendatud IT-oskuste opetamist
nditeks alles II kooliastmes, kuna ka sel juhul késitletakse pdgusalt I kooliastmes
sisalduvaid teemasid. Kontsentrilisuse printsiibist tuleks koolidel 1dhtuda ka B voi C
rakendusstsenaariumi valikul.

Oppetegevuse kavandamise ja korraldamise alused, 16imingu pohimétted teiste
dppeainetega ja hindamispohimétted on kirjeldatud PROK informaatika ainekavas
(2014).

Kolmandas kooliastmes on asjakohane siduda informaatika Opetamine rithmatéona
labiviidava loovtddga, mis seostub digitehnoloogiatega. Metoodilisi soovitusi sellise
projekti libiviimiseks voib leida PROK libiva teema “Tehnoloogia ja innovatsioon”
dpetajakoolituse materjalidest®.

I11. Oppeteemade dpitulemused ja dppesisu kooliastmete kaupa

Uued Ooppeteemad keskenduvad Opilaste digipddevuse mudeli votmevaldkonna
»sisuloome® ja ,turvalisuse” osaoskuste arendamisele. Selliselt on oluline tagada
esmased digiseadmete ja tarkvara késitlemise oskused, et neid teadmisi ja oskusi
vastavalt 1T-Oppeteemades ja ka teistes ainetes digipddevuse muude osaoskuste
arendamisel kinnistada ning ainepdhises kontekstis vilunult kasutada.

I kooliaste: oppeteemad “Digitaalne ohutus”, “Kood” ja “Digikunst”

Esimeses kooliastmes hdlmab Oppeteema ,,Digitaalne ohutus” privaatsuse ja
elementaarseid turvandudeid, millega arvestada nii tasuta kui ka tasulise teenuse
kasutamisel. Samuti tervisega seotud riske.

Teise uue Oppeteema “Kood” kaudu saavad Opilased maéanguliselt tutvuda

3 http://erut3m.havike.eenet.ee/tehnoinno/



programmeerimise alustega, kuna teema pakub sissejuhatust programmeerimisse ja
robootikasse. Eraldi 35-tunnise robootikakursuse jaoks ei ole selles vanuses Opilaste
puhul vajadust, kuid kuna enamik koole kasutab eeldatavasti méngulise
programmeerimise dpetamise keskkonnana laste robootikakomplekte, siis saab korraga
tehtud sissejuhatus nii programmeerimisse kui ka robootikasse. Oppeteemade juures on
tarniga (*) margitud need Spitulemused ja sisuelemendid, mida saab kasutada siis, kui
robootikaseadmed on olemas.

Kolmas oOppeteema on “Digikunst”, mille eesmirk on tutvustada erinevaid
digimeediumide loomise véimalusi (pilt, video, heli, animatsioon) ja nende to6tlemise
lihtsamaid votteid. Ka selle Oppeteema juures on kasutatud tdrniga (*) eraldamist, kuid
seda keerulisemate teemade eristamiseks.

Oppeteema “Digitaalne ohutus”: épitulemused I kooliastmes
Opilane
e Kirjeldab tehnoloogilise ja parismaailma erinevusi ning sarnasusi
e selgitab salasona turvalisuse ndudeid, toob vilja erinevused vorreldes
ebaturvalise salasonaga
e salvestab, taasesitab ja jagab digitaalset sisu, jargides privaatsusnoudeid ning
véltides kiiberkiusamist (sh sotsiaalmeedias)
e mdistab tasulise ja tasuta teenuse erinevusi (nt arvutimangudes, dppides)
e poordub probleemi ilmnemisel voi selle kahtlusel abi saamiseks lapsevanema,
Opetaja vOi mone abi andva institutsiooni/teenuse poole
e kirjeldab ja vildib digivahendite kasutamisega seotud riske tervisele
e selgitab arusaadavalt, korrektset sonavara kasutades tekkinud probleemi
torkuva digivahendi voi -rakendusega; lahendab iseseisvalt voi juhendi (nt
video) abil lihtsama tehnilise probleemi.

Oppeteema “Digitaalne ohutus”: éppesisu I kooliastmes

Nutiseadme jm digitehnika turvaline kasutamine. Nutirakenduste turvalisus. Millist
programmi on mdistlik alla laadida ja millist mitte? Turvariskid programmide
allalaadimisel. Nutiseadme jm digitehnika (sh asjade interneti vahendite) turvaline
kasutamine. Pahavara ja viirusetdrje.

Infosiisteemid ja keskkonnad. Tehnoloogilise keskkonna ja interneti eripdra (miks
vajame enda kaitseks oskuseid, millised on tiitipilised probleemid, millega ka I
kooliastme Opilased voivad kokku puutuda, sh tasulised teenused). Abikanalid:
Veebikonstaabel, Targalt Internetis projekt, Lasteabi jne.

Identiteedihaldus. E-kool, jagatud failid interneti koostéokeskkonnas Google Drive
vms, sisse- ja viljalogimine, infosiisteemi ja sotsiaalmeedia turvaline kasutamine.
Maoisted: identiteet, kasutajatunnus, salasona, kasutajaprofiil, seaded.

Avalik ja privaatne suhtlemine. Avalik ja privaatne digisuhtlus, koost66
veebikeskkonnas. Kiiberkiusamine ja viisakas kditumine vorgus. Eetiline kditumine
piltide ja videote loomisel, jagamisel, avaldamisel. Internetisuhtlusel kasutatav slang ja
lihendid.

Terviseriskid. Digivahenditest tulenevad terviseriskid. Tervisekaitse reeglid ja
harjutused. Tehnika iile- ja vaarkasutus.

Tehnilised probleemid. Tehniliste probleemide kirjeldamine ja lahendamine tdrkuva
digivahendi v6i rakenduse puhul.



Oppeteema “Kood”: épitulemused I kooliastmes
Opilane
e kasutab méngulises keskkonnas programmeerides l&htuvalt algoritmilisest
probleemilahendusest moisteid programm, muutuja, valik, tsiikkkel, sisend ja
viljund
e kirjeldab elulisi niiteid programmide kasutamisest
e sclgitab etteantud lihtsa programmi/rakenduse sisu ning ennustab selle t60
tulemit
e kavandab ja loob juhiseid jargides lihtsamaid rakendusi, kasutades digitaalseid
voi fiitisilisi vahendeid (nt lastele moeldud hariduslikud
programmeerimiskeskkonnad voi robootikakomplektid)
e selgitab programmi testimise vajadust, leiab koodist lihtsamad vead
e laadib internetist alla teiste loodud programme ja kohandab neid, arvestades
autoridigustega.

Oppeteema “Kood”: dppesisu I kooliastmes

Programm. Programmjuhtimisega seadmete to6pohimotted ja lithiajalugu. Programm.
Mainguline arenduskeskkond. Algoritmide moistmine ja rakendamine. Etteantud
tegevusjuhise (kirjeldus, tegevusskeem) realiseerimine mangulises
arenduskeskkonnas.

Andmed. Andmete ja tegevuste muutmine. Lihtsamad tiitipalgoritmid. Andmed.
Objektid. Objektide omadused ja meetodid. Muutujad, védrtused. Muutuja
kasutamine. Sisendid ja viljundid. Klaviatuur, hiir, ekraan, andurid*, tditurid*.
Tegevused. Tegevused ja lihtsamad avaldised. Aritmeetika pohitehted,
loogikaavaldised (vordlused). Valikud if ja else. Kordused.

NB! Tdrniga (*) tdhistatud moisted ja teemad lisanduvad robootikavahendite
kasutamisel.

Oppeteema “Digikunst”: épitulemused I kooliastmes
Opilane
e otsib internetist eritiitibilist (nt pilt, video, animatsioon jt) digikunsti ja viitab
selle allikale
e loob digitaalselt joonistuse ja prindib selle vastavalt eesmirgile sobivate
seadetega (varviline/mustvalge, iithe/kahepoolne jne)
digikunsti loomisel ldhtub korrektse kéditumise pohimotetest
valib fotokaamera seaded vastavalt pildistamise oludele ning pildistab ja
kopeerib foto seadmest arvutisse, avab selle sobiva rakendusega
jélgib ja kasutab teadlikult lihtsamaid pildipinna organiseerimise votteid
salvestab heli ja kopeerib selle seadmest arvutisse ning avab selle sobiva
rakendusega
e salvestab video ja kopeerib selle seadmest arvutisse ning avab selle sobiva
rakendusega
e kombineerib lihtsate votetega pildi, heli ja video.

Oppeteema “Digikunst”: éppesisu I kooliastmes

Joonistamine. Pintsli, kustutuskummi ja vérvipoti vahendite kasutamine.
Paberjoonistuse skaneerimine. Digitaalne varvimine.

Pildistamine. Pildistamise reziimid (auto, portree, liikkumine, 66vote). Kompositsioon
(kuldldige, kolmandike reegel, raamimine). Foto eksportimine/importimine
kaamerast/nutiseadmest arvutisse, arvutis avamine. Levinud faililaiendid.

Printimine. Resolutsioon, printeri seaded (mustvalge/varviline, kahele poole
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triikkkimine)

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

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

Montaaz. Pildi, heli ja video kombineerimine algtasemel. Animatsioon*

Autoridigus ja ohutus. Eetika digikunstis. Teiste autorite teoste otsimine ja
kasutamine (sh taaskasutus ja viitamine). Digikunsti ohutu jagamine*. Seadmete
(fotoaparaadi, nutiseadme, mikrofoni, kolari, kdrvaklappide, videokaamera) ohutu ning
eesmérgiparane kasutamine*.

* Tdarniga tdhistatud moisted ja teemad on edasijoudnutele.

II kooliaste: oppeteemad “Digihiigieen”, “Programmeerimine” ja “Digimeedia”
Teises kooliastmes lisanduvad kolm uut dppeteemat:

e Digihiigieen: eesmirk on tagada Opilastele igapdevaseks Oppetodks vajalikul
baastasemel (e  “hligieenitaseme”) péddevused  digiohutuse  ning
vorgukeskkonnas suhtlemise ja koostooga toimetulemiseks.

e Programmeerimine: eesmirk on siisteemselt tutvustada Opilastele lihtsate
praktiliste tegevuste kaudu programmeerimise pohimoisteid, algoritmide
rakendamist ja  programmi  loomise  etappe ithe  haridusliku
programmeerimiskeele/arenduskeskkonna néitel.

e Digimeedia: eesmirk on opetada eri liiki digimeedia (foto, arvutijoonis, video,
3D-joonis) loomist, selle arvutisse salvestamist, tootlemist ja autoridigusi
jargides veebis jagamist.

Oppeteema “Digihiigieen”: pitulemused IT kooliastmes
Opilane

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

e selgitab ebaeetilise digisuhtluse voimalikke tagajargi ning hindab kriitiliselt
veebisuhtluse sisu ja turvalisust

e haldab ja kaitseb oma digitaalset identiteeti, sh kasutades mitmeastmelist voi -
faktorilist isikutuvastust ja paroolitaastemeetodeid, selgitab oma
sotsiaalmeedia vms konto privaatsusseadete hddlestamise vajadust

e Kkirjeldab kiiberkiusamise olemust, kuidas seda méargata ja vastavas olukorras
kéituda

e rakendab turvameetmeid oma arvuti ja nutiseadme Kkaitseks (nt viiruse- ja
pahavaratdrje, jdlitusrakendused jne)

e Kkirjeldab ja vildib digivahendi kasutamisest tekkida vdivaid ohte tervisele
(sOltuvus, liigese- ja rithivead, ndgemise halvenemine), teeb vastavaid
voimlemisharjutusi (silmadele, randmetele jne)

e tuvastab ja lahendab iseseisvalt lihtsamaid probleeme torkuvate digiseadmete
voi rakendustega.

Oppeteema “Digihiigieen”: dppesisu Il kooliastmes

Digitehnika. Litsentsid (drivara, jaosvara, proovivara, vabavara, vaba tarkvara) ja
nendega seotud viljakutsed meie seadmete heaolule (piraatlus, viirused, pahavara ja
selle levimise eripdrad). Viirusetdrje, tulemiiiir. VOora maélupulga kontroll, faili
kontrollimine (kas on viirusega). Programmide paigaldamine ja eemaldamine.
Operatsioonisiisteemi ja programmide turvaline seadistamine. Teenuste turvalisus,
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nutirakenduste privaatsusseaded.

Internet. Veebisisu kriitiline hindamine, sotsiaalse manipuleerimise &ratundmine
algtasemel (mis on dige, mis on vale).

Infosiisteemid ja veebikeskkonnad. Mitmeastmeline voi -faktoriline isikutuvastus.
Mitme virtuaalse identiteedi haldamine, varikonto. Privaatsusseadete muutmine
sotsiaalmeedia keskkonnas. Turvaastme tdstmine arvutis (privaatne reziim
veebilehitsejates, ligipddsuandmete turvaline haldamine). Andmete turvaline
slinkroniseerimine erinevate seadmete vahel.

Suhtlemine internetis. Turvaline e-posti manuste avamine. Phishing (veebikelmus).
Suhtlus avalikus ja privaatses ruumis, infovoo filtreerimine. Kiiberkiusamine ja sellega
toime tulemine. Netikett. Sexting. Internetisling. Pectukirjad. Abi kiisimine ja
pakkumine vorgusuhtluses tekkinud probleemide puhul.

Digivahendite mdju tervisele ja keskkonnale. Digiseadmete vdirkasutus, soltuvus.
Oma digikéditumise analiiiis, turvaaudit. Ergonoomika digiseadmete kasutamisel.
Tervisekaitse reeglid ja harjutused.

Probleemilahendus.  Uhilduvuskiisimuste  lahendamine, internetikeskkondade
voimalike probleemide lahendus, sh turvalisuse tdstmine ja vajalike programmide
leidmine erinevatele operatsioonisiisteemidele ja litsentsiga (alternatiivsete
programmide otsimine internetis).

Oppeteema “Programmeerimine”: épitulemused IT kooliastmes
Opilane
e mdistab ja kasutab teadlikult jargnevaid mdisteid: programm, protsess,
algoritm, roll (looja, tiitja, kasutaja), muutuja, avaldis, valik, tsiikkel,
alamprogramm, programmeerimiskeel, sisend ja véljund
e analiilisib etteantud programmi ja ennustab selle t66 tulemust; teeb selles
otstarbekaid (oma eesmaérgile vastavaid) muudatusi ja tdiendusi
e koostab programmi etteantud tegevusskeemi, pseudokoodi voi sonalise
kirjelduse alusel
e kirjeldab algoritmide ning programmide kasutamise lisandvéértust erinevates
eluvaldkondades
e koostab lihtsamaid avaldisi ja algoritme (valik, kordus), mida on vdimalik
kasutada reaalses juhtprogrammis
e selgitab rakenduse t60 testimise vajadust ja olemust ning parandab tekkinud
vead
e * koostab lihtsama iilesande (nt sdida médda joont) tditmiseks
valmisdetailidest mehaanilise seadme ja selle juhtprogrammi.

Oppeteema “Programmeerimine”: dppesisu IT kooliastmes

Sissejuhatus programmeerimisse. Programmjuhtimisega seadmete t66pohimotted ja
ajalugu. Programm. Protsess. Roll (looja, tiitja, kasutaja). Programmeerimiskeel.
Arenduskeskkond. Ulevaade erinevatest vdimalustest ja konkreetsetest kasutatavatest
vahenditest, fiilisilised ja digitaalsed vahendid. Arenduskeskkond, selle seadistamine.
Algoritm. Algoritmi mdiste ja liigid, algoritmi koostamine ja realiseerimine. Etteantud
tegevusjuhisest (kirjeldus, tegevusskeem, pseudokood) aru saamine, ise koostamine ja
rakendamine. Andmete ja tegevuste otstarbekalt muutmine. Lihtsamate
tiilipalgoritmide kasutamine.

Andmed. Objektid, objektide omadused ja meetodid (tegevused), vairtused.
Muutujad. Muutujale vaddrtuse omistamine ja kasutamine.

Sisendid ja véljundid. Klaviatuur, hiir, ekraan, andurid*, tditurid*.

* Mehhatroonika. Fiiiisikalised ndhtused. Andurid. Tditurmehhanismid.
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Tegevused ja avaldised. Lihtsamad teksti-, loogika- ja arvavaldised.

Valikud. if ja else.

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

Alamprogramm. Alamprogrammi kasutamine. Protseduurid/funktsioonid
parameetritega.

*Robootika. Robootikasiisteemi komponendid: mikrokontroller, mootor, andurid,
liilkurmehhanism. Roboti navigatsioon.

NB! Térniga (*) tdahistatud moisted ja teemad lisanduvad robootikavahendite
kasutamisel.

Oppeteema “Digimeedia”: épitulemused II kooliastmes
Opilane

e selgitab fotokaamera toopShimdtteid ja korrektset hooldust, valib kaamera
seaded vastavalt pildistamisoludele, pildistab (fotokaamera, nutiseade)

e valib vastavalt olukorrale sobiva graafikaliigi, tarkvara ja failitiilibi, arvestades
raster- ja vektorgraafika erinevusi

e tuvastab digifoto puudused (kontrast, virvid, teravus, valge tasakaal) ja tootleb
fotot vastavate tooriistadega puuduste vihendamiseks

e rakendab portreefoto tootlemisel erinevaid votteid (nt retuseerimine)

e kasutab 3D jooniseid ja printerit eesmirgipéraselt: jooniste arvutisse
laadimiseks, nende muutmiseks ja printimiseks ettevalmistamiseks, 3D
printeri tdopShimotteid ja autoridigusi silmas pidades

e salvestab ja toGtleb heli ja videot nutiseadme ja arvuti abil, kasutab efekte

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

Oppeteema “Digimeedia”: dppesisu IT kooliastmes

Pildistamine. Kaamera t66pohimotted. Laats, katiku ava, sdriaeg, tundlikkus (ISO).
Kaamera seadistamine. Pildistamine kaamera ja nutiseadmega. Pildi salvestamine
arvutis ja nutiseadmes (resolutsioon, piksel, failisuurus). Pildit66tlus. Pildiparandused
— kontrastid, varvid, teravus. Valge tasakaal.

Arvutigraafika. Vektor- ja rastergraafika. Vektorgraafikaga joonistamine,
olemasolevatest kujunditest uute loomine. Vektorgraafika védrvimine. Virvi
tileminekud (gradient).

3D-graafika. 3D-kujundite omadused. 3D-kujundi loomise protsess: tekstuur, sorestik,
varjutamine, renderdamine. Baaskujunditest uue 3D-kujundi loomine. 3D-objektide
modelleerimine 3D-printimiseks. 3D-jooniste leidmine internetist, allalaadimine,
muutmine ja 3D-printimiseks ettevalmistamine.

3D-printimine. 3D-printer, selle liigid ja osad, toovotted ja ohutus. Failiformaadid.
Heli. Heli parameetrid (vOnkekdver, tsiikkel, periood, sagedus, helikdrgus, amplituud,
helitugevus). Erinevad helikandjad. Heli salvestamise ajalugu. Analoog ja digitaalheli.
Heli salvestamine ja taasesitamine. Audiokaablid ja -pistikud. Algtasemel helitootlus.
Video. Filmimine. Digitaalne video: piksel, resolutsioon, kaadri suurus (SD, HD, 4K
jne), kaadri ja piksli kiiljesuhe, kaadrisagedus. Videotootlus: teksti, pildi, heli, ja
videoklippide montaaz.

Autoridigus. Autoridiguste Kkaitse internetist saadud pildi- ja videoklippide
taaskasutamisel. Autorile viitamine ja litsentsid. Oma metaandmete lisamine failidele.
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11 kooliaste: uued oppeteemad “Kiiberhiigeen”, “Tarkvaraprojekt”,
“Veebidisain” ja “Animatsioon”
Kolmandas kooliastmes lisanduvad neli uut 6ppeteemat:

e Kiiberhiigieen: eesmirk on Opetada erinevate siisteemide koostoimimist,
seaduslikke ja ebaseaduslikke tegevusi ning analiiiisida valdkonna arengu moju
igapdeva elule, prognoosides tekkivaid ohte ja turvaprobleeme.

e Tarkvaraprojekt: eesmiark on Opetada programmeerimise vOi robootika
pohitddesid, algoritmide rakendamist ja tarkvara loomise etappe ldbi
projektoppe. III kooliastme 35 h kursuse materjal voimaldab valida neist kas
,,Programmeerimise*, kasutades graafilist voi tekstipohist arendusvahendit, voi
,,Robootika®, siis lisanduvad Gpitulemused ja teemad, mis on margitud tarniga
*

e Veebidisain: eesmirk on oOpetada kujundama ja analiitisima lihtsamaid
vektorgraafika elemente, veebilehti ja terviklikke veebisaite, nii HTML-koodi
kirjutades kui ka sisuhaldussiisteemi abil.

e Animatsioon: eesmirk on Opetada animatsioonide loomist ja selle tarbeks
vajalikke digimeedia voimalusi.

Oppeteema “Kiiberhiigieen”: épitulemused 111 kooliastmes
Opilane
e selgitab tarkvara tootjalukustuse pohimotteid ning demonstreerib, kuidas neid
véltida ja kuidas sellest tulenevaid probleeme lahendada
e eristab seaduslikke ja ebaseaduslikke tegevusi, toetudes IKT ja
kiibervaldkonda reguleerivatele seadustele
e Kkirjeldab, kuidas tehnoloogia areng mojutab igapdevaelu ja keskkonda ning
selgitab tasakaalu leidmise vajalikkust digikeskkonna ja fiiiisilise keskkonna
kasutamise vahel
e prognoosib potentsiaalseid ohte tarkadest tehnoloogiatest ja kavandab
strateegiaid selle ohu maandamiseks
e analiiiisib IKT valdkonna turvalisust puudutavat terminoloogiat, kasutades
seda elulises situatsioonis probleemilahendamisel
e teostab isikliku turvaauditi ja lahendab auditi tulemusel tuvastatud
turvaprobleemid.

Oppeteema “Kiiberhiigeen”: dppesisu ITI kooliastmes

Moisted:  Lisaseadmed (nt nutivahendite lisaseadmed), andmekandjad,
tihendusliidesed ja uued tehnoloogiad (asjade internet).

Siisteemihaldus. Operatsioonisiisteem, rakendus, kestprogramm, terminal, graafiline
kasutajaliides, kdsurealiides, vabavara, priivara, jaosvara, omandvara, tootjalukustus,
teek, API, ldhtekood, binaarkood, kompileerimine, tulemiiiir, protsess, teenus, ketas,
failisiisteem, fail, failitiilip, absoluutne ja suhteline aadress, tarkvaralitsents.
Probleemilahendus. Tiiiipilised riistvaraprobleemid ja nende lahendused.
Vorguhalduse pohimdisted: server, vorguaadress, teenustaseme leping, pilveteenus,
ithekordne sisselogimine (SSO), virtuaalserver, andmete varundamine ja
slinkroniseerimine.

Infotehnoloogia ja seadused. Privaatsuse ja andmekaitse nduded. Lapse digused. E-
valimine. E-riik ja selle teenused. M-ID, ID-kaart, Smart-1D.

Veebikeskkonnad ja -teenused. Erinevate seadmete turvaline koos haldamine, sh
paroolid, andmed, viirused. Arvutivorkude turvaline kasutus ja seadistamine.
Veebilehtede turvalisuse testimine. Andmete kriipteerimine.
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Avalik ja privaatne vorgusuhtlus, infovoo filtreerimine eesmérgiga oma digitaalset
reputatsiooni parendada ja digijdlge hallata. Probleemidest teatamine ametiasutusele.
Terviseriskid infotehnoloogia kasutamisel. Digilahenduste iilekasutus, sdltuvus,
vadrkasutus. Tegevusplaani koostamine tehnika turvamiseks. Infotehnoloogia moju
keskkonnale, sdistlik areng.

Turvaaudit. Isikliku turvaauditi tegemine ja auditist saadud tulemuste analiiiis, selle
pohjal lahenduste pakkumine.

Oppeteema “Tarkvaraprojekt”: épitulemused ITI kooliastmes
Opilane
e analiilisib meeskonnatos kliendi probleemi ja sonastab lahendusena
tarkvaraprojekti ldhteiilesande; méératleb nduded, kasutusjuhud, objektid,
andmed ja tegevused, koostab tegevusdiagrammi (UML) ja prototiiiibi
e arvestab rakenduse kavandamisel ja realiseerimisel keskkonna (digitaalse,
fuitisilise, sotsiaalse) omadustega
e koostab keskmise keerukusega erinevat tiitipi avaldisi (teksti-, loogika- ja
arvavaldised) ja algoritme (tsiikkel tsiiklis, mitmetasandiline valik), mida on
voimalik kasutada juhtprogrammides
e Kirjeldab ja kasutab rakenduse loomise etappe: ldhteiilesande sdnastamine,
analiilis, disain, realiseerimine (sh testimine, silumine), kasutamine
e osaleb rithmaprojektis rollipdhiselt; projekti I6pul analiiiisib, hindab ja
reflekteerib oma osa ja toopanust projektis
e testib loodud rakendust, leiab ja parandab tekkinud puudused
e koostab rakenduse dokumentatsiooni (kasutusjuhend, spetsifikatsioon,
arengumapp vm) ja pdhjendab selle vajalikkust
e selgitab rakenduse kui teose sdilitamise, taaskasutamise, jagamise tingimusi,
lahtudes valitud litsentsist
e * selgitab mehhatroonilise rakendusega seonduvaid fiiiisikalisi ndhtusi, oskab
neid modta ja saadud andmeid digiteerida
e * koostab robootika vdi mehhatroonika iilesande tditmiseks mehaanilise
seadme, kasutades erinevaid materjale ja sobivaid todvahendeid.
NB! Térniga (*) tdhistatud moisted ja teemad lisanduvad robootikavahendite
kasutamisel.

Oppeteema “Tarkvaraprojekt”: dppesisu ITI kooliastmes

Programmjuhtimisega seadmed, nende t66pohimotted, ajalugu ja néited.

Algoritm. Algoritmi koostamine ja realiseerimine. Etteantud tegevusjuhisest
(kirjeldus, tegevusskeem, pseudokood, UML) aru saamine, selle pdhjal algoritmi
koostamine ja realiseerimine. Enamlevinud tiitipalgoritmide kasutamine.
Tarkvaraprojekti lihteiilesanne. Kliendi vajaduste ja driprotsesside analiiiis, nduete
viljaselgitamine, kasutusjuhud, tegevusdiagramm, prototiiiip, projektimeeskond,
rollid. Arenduskeskkond ja -vahendid.

Tarkvaraprojekti libiviimine. Projekti etapid: analiilis, disain, realiseerimine,
testimine, dokumenteerimine, kasutamine. Rollide jagamine, teostatud projekti
analiiiis, testimine ja oma panuse hindamine.

* Robootika ja mehhatroonika alused. Asjade internet. Robootikasiisteemi
komponendid. Mikrokontroller, selle sisendid ja véljundid. Registrid. Analoog-
digitaalmuundurid. Néidikud ja ekraanid. Mootorid. Andurid.

NB! Térniga (*) tdhistatud moisted ja teemad lisanduvad robootikavahendite
kasutamisel.
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Oppeteema “Veebidisain”: pitulemused |11 kooliastmes
Opilane
e analiiiisib ja hindab veebidisaini nditeid, selgitab veebilehe kuvamise protsessi
e rakendab veebilehe kujunduse loomises vektorgraaftikat ning loob Bezier’
kdvera abil uusi kujundeid
e koostab veebidisaini projekti nduded, ideekava, tegevusdiagrammi,
kasutajajuhtude kirjelduse, navigatsiooniskeemi, veebilehe kavandi
e rakendab erinevaid HTML-elemente veebilehe vormindamisel, tabelite,
linkide, piltide ja nuppude loomisel
e kasutades oma veebilehel internetist leitud pilte ja videoid, arvestab nende
litsentsiga oma veebilehele litsentsi lisamisel
avaldab enda loodud lihtsa veebilehe serveril, kasutades FTP-teenust
loob sisuhaldussiisteemi abil nduetele vastava mitmelehelise veebisaidi
kohandab veebisaidi kujundust, muutes laadilehte (CSS)
koostab meeskonnatdds veebiprojekti ldhteiilesande
loob meeskonnat6ds sisuhaldussiisteemi abil nduetele vastava veebisaidi
koostab enda loodud veebisaidi dokumentatsiooni

Oppeteema “Veebidisain”: éppesisu I1I kooliastmes

Disain. Disainilahenduse analiiiis, loomine, hindamine. Logo. Disaini pohitded.
Pilditootlus. Kihiline pilditootlus. Paranduskihid, vérvid, kontrastid. Pildi osade
valimine, tausta eemaldamine, maskimine. Uue kujundi loomine Bezier’ koveratest.
Kujundite kokkusulatamine. VVektorgraafika kombineerimine ja joondamine.
Autoridigus. Erinevad litsentsid, viitamine, oma tddle litsentsi valimine.
Veebiloome. Veebi to6pohimdte (server, brauser, veebiaadressid). Veebilehtede
publitseerimine. Kliendi- ja serveripoolsed tehnoloogiad veebiloomes.

HTML. Uldised veebilehe elemendid. Tabelite elemendid. Tekstielemendid. Pildi-,
nupu-, lingielemendid. Vormielemendid. Audio- ja videoelemendid. Vormidega
sisestatud andmete kéttesaamine ja -niitamine.

CSS. Teksti omadused. Tausta omadused. Joondamise ja positsioneerimise omadused.
Adrised. Tabelite omadused. Klassipdhine kujundamine.

Sisuhaldussiisteem. Populaarsemad sisuhaldusplatvormid, nende vdimalused, eelised
ja puudused. Veebisaidi loomine sisuhaldussiisteemi abil, meniiii koostamine.
Kategooriad ja sildid. Pildi ja video taaskasutus sisuloomes. Veebisaidi kujunduse
muutmine.

Veebiprojekt. Projektimeeskond (projektijuht, programmeerija, disainer, sisu haldaja,
analliiitik) ja klient. Veebiprojekti arendusmeetodid (lineaarne vs. agiilne).
Veebiprojekti ldhteiilesanne: nduded, ideekava, tegevusdiagramm, kasutusjuhud,
navigatsiooniskeem, disainikava. Valminud veebilahenduse dokumenteerimine,
esitlemine ja tooteks disainimine.

Oppeteema “Animatsioon”: dpitulemused ITI kooliastmes
Opilane
e tunneb ja analiilisib erinevaid animatsiooni liikke, nende omapira ja
loomisprotsessi eripira
kasutab piltide to6tlemisel paranduskihte ja selgitab nende vajadust
kasutab mitmerealist helitootlust heliefektide ja pealelugemise montaazis
kasutab videotdotluse votteid animatsiooni jareltootluses
animeerib olemasolevat 3D-mudelit (arvestades autoridigustega)
loob ja esitleb animatsiooni, kasutades erinevaid animatsiooni loomise etappe.
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Oppeteema “Animatsioon”: dppesisu ITI kooliastmes

Loomisprotsess. Idee. Stsenaarium. Jutukaardid (storyboard). Pealelugemine.
Animeeritud jutukaardid (animatic). Animeerimine. Heliefektid. Jareltootlus.
Pilditootlus. Kihiline pilditodtlus. Paranduskihid (vdrvid, kontrastid). Selekteerimine.
Maskeerimine.

Helitéotlus. Uleminekud. Miira eemaldamine. Mitmerealine helitoétlus (rajad, radade
kombineerimine). Sagedus-, viivitus-, tempo- ja muud efektid.

Videotootlus. Loikamine. Uleminekud. Aeglustamine ja kiirendamine. Tiitrid,
subtiitrid. Jareltootlus. Parandus- ja efektikihid. Maskeerimine.

Traditsiooniline animatsioon. Pohikaadrid. Vahepealsed iileminekud. Animatsiooni
loomine.

Stoppkaaderanimatsioon. Animatsiooni erinevad tiiibid (Nukuanimatsioon.
Plastiliinanimatsioon. Viljaldigete animatsioon). Stseeni ja kujundite loomine.
Kaadrite tegemine.

2D-animatsioon. Vektoranimatsioon. Bezier’ kdverad. Uute kujundite loomine
Bezier’ koveratest. Kujundite kokku sulatamine. Vektorgraafika kombineerimine ja
joondamine. Vektoranimatsiooni loomine.

3D-animatsioon. Taageldamine (rigging). Poseerimine. Eelvisualiseerimine.
Animeerimine. Valgustamine. Renderdamine.

Kontseptsiooni loojad:

Toorithma litkmed:

Birgy Lorenz, Pelgulinna Giimnaasium ja Eesti Informaatikadpetajate Selts
Edmund Laugasson, Eesti Infotehnoloogia KolledZ

Kadri Umbleja, Tallinna Tehnikaiilikool

Kersti Antoi, Tallinna Tehnikaiilikool

Marge Kusmin, Tallinna Ulikool

Mari-Liis Peets. HITSA

Tauno Palts, Tartu Ulikool

Lisaks tdname:

Andrus Rinde, Tallinna Ulikool

Eno Ténisson, Tartu Ulikool

Epp Miiil, INNOVE SA

Evi Tarro, Voru Kreutzwaldi Kool

Heilo Altin, MTU Robootika ja Tartu Ulikool
Helen Arov, Eesti Kunstiakadeemia

Laine Aluoja, Tiiri Pohikool

Mari Tonisson, Tartu Hiie Kool

Mart Laanpere, Tallinna Ulikool

Peeter Marvet, Zone.ee

Rasmus Kits, Eesti Informaatikadpetajate Selts
Urmas Heinaste, Tartu Annelinna Giimnaasium
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LISA 1.

1.

N

Viited strateegiatele ja standarditele

Oppijate digipidevuse mudel,
http://innovatsioonikeskus.ee/sites/default/files/Digipadevused/Digipadevusm
udel_2016.pdf

Pohikooli riiklik dppekava, https://www.riigiteataja.ee/akt/129082014020
Informaatika valikaine IKT riiklik 6ppekava Informaatikadpetuses,
https://www.riigiteataja.ee/aktilisa/1290/8201/4020/1m%?20lisal0.pdf#
Kiiberjulgeoleku strateegia 2014—2017,
https://www.mkm.ee/sites/default/files/kuberjulgeoleku_strateegia 2014-
2017.pdf

Elukestva Oppe strateegia, https://www.hm.ee/et/elukestva-oppe-strateegia-
2020

Digipoorde strateegia, https://htm.ee/et/tegevused/digipoore-0

21. sajandil dppimine, http://www.p21.org/our-work/p21-framework

ISTE standard, https://www.iste.org/

ECDL, http://ecdl.org/

. Kutsekoda (IKT valdkonna ametid), http://www.kutsekoda.ee/

. IT erialad StartlT, http://startit.ee/

. Rajaleidja erialade valikud ja testid, http://www.rajaleidja.ee/noor

. Opilood, http://oppevara.hitsa.ee/opilood/opiloo-struktuur-ja-etapid/

. Oppekava digipidevuse niited, http://oppevara.hitsa.ee/opilood/oppekava-

digipadevuse-naited/
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