INFORMAATIKA AINEKAVA

1.Ainevaldkond ja padevused

Informaatika dpetamise tldeesmérk on tagada pdhikooli I6petaja info- ja
kommunikatsioonivahendite rakendamise padevused igapdevase t66- ja 6pikeskkonna

kujundamiseks eelkdige koolis, mitte niivord tulevase ametikoha ndudmisi arvestades.
Pohikooli

informaatikadpetuses ei ole tarvis lahtuda arvutiteaduse kui kooliinformaatika kaudseks aluseks

oleva teadusdistsipliini Ulesehitusest ega sisust, vaid pigem igapdevase arvuti- ning
internetikasutaja

vajadustest.

Informaatika dpetamise pdhimétted pdhikoolis on:

1) eluldhedus: naited, tlesanded jm vOetakse Opilasele tuttavast igapaevaelust (kool, kodu,
huvitegevus, meedia);

2) aktiivope ja loomingulisus: eelistatakse Opilasi aktiivistavaid ning loomingulisust
esiletoovaid 6ppemeetodeid;

3) uuenduslikkus: ldbiva teema ,,Tehnoloogia ja innovatsioon” vaimus eelistatakse
uuenduslikke tehnoloogiaid ning lahendusi;

4) Gihesdpe: nii informaatikatundides kui ka kodutédde puhul on eelistatud koostdds Gppimise
meetodid;

5) teadmusloome: uut teadmust Gpitakse Giheskoos luues, mitte vananenud infot meelde jattes;
6) vaba tarkvara ja avatud sisu: v@imaluse korral eelistatakse kommertstarkvarale vaba
tarkvara;

T)turvalisus: kool tagab Opilastele turvalise veebip6hise tdokeskkonna ning propageerib
ohutuid kaitumisviise vorgukeskkonnas;

8) I6imitus: dpillesannetes (nt referaatides, esitlustes) kasutatakse teiste Gppeainete teemasid;
9) sdltumatus tarkvaratootjast: 6pe ei tohi olla tles ehitatud iksnes ihe tarkvaratootja voi
platvormi kasutamisele; koolil on kohustus tutvustada ka alternatiive.

2.Uldpadevuste kujundamine



1)Vaartuspédevuse kujundamisega on pohikooli informaatika ainekava seotud kahel moel:
uhelt poolt méaaratleb ainekava mitmed arvuti ja interneti kasutamisega seonduvad vaartused,
teisalt tuleb

informaatika Gpetamisel paratamatult kasitleda ka uldiste vadrtustega seonduvaid teemasid.
Siinkohal on toodud mdned informaatikaspetsiifiliste vadrtuste kujundamise naited:

- vadrtustada enesevéljendust ja loomingut digitaalsete vahendite abil, vbimaldades dpilastel
informaatikatundide raames arendada enda huvialadega seonduvaid IKT péadevusi (nt grafiti,
elektrooniline muusika, veebidisain);

- propageerida jagamise kultuuri, avatud sisulitsentside kasutamist ja oma loomingu
avaldamist virtuaalsetes kogukondades, samas teadvustades liigsest avatusest tingitud ohte
privaatsusele;

- Opetada &ra tundma ksenofoobia ja kiiberkiusamise ilminguid veebisuhtluses, kujundada
nende suhtes negatiivne hoiak.

2) Sotsiaalne padevus -Opilasite juhendamine, kuidas veebiaruteludes kooli/klassi asjades kaasa
raékida, sealhulgas kooli infoslisteeme kasutades. Alustada tuleb arvutiklassi kodukorra ja kooli

arvutivirgu eeskirja jargimisest, seejarel tagada infosusteemide (nt e-kooli) aktiivne ja
korrektne

kasutamine kdigi Opilaste poolt. L8puks tuleb jouda selleni, et dpilased oskavad ja tahavad
osaleda

ajuriinnakutes, aruteludes, oma klassi ja kooli puudutavate otsuste ettevalmistamises. Hea
ettevalmistuse selliseks konstruktiivseks vorgusuhtluseks voiksid Gpilased saada
informaatikatundide riihmatodprojektides osaledes.

3) Enesemadratluspadevus — digitaalse identiteedi loomine eeldab kindlasti ka tehnilisi
padevusi:

nt informatiivsete kasutajaprofiilide loomine eri veebikeskkondades, turvaliste salasdnade
valimine,

isikuandmete kaitse, enda digitaalse jalajalje teadvustamine/jalgimine. Samas on digitaalsel

identiteedil ka “pehmem pool”’, mis hdlmab eneseanaliiiisi ja enesekuvandi koostamist
digitaalsete

tooriistade abil.



4) Opipadevus — informaatika dpetamisel suuresti just kaasaegse dpipadevuse kujundamisega
digitaalses keskkonnas. Sinna alla k&ivad nii info otsimise, to6tlemise, analusi ja esitlemise

oskused kui ka koost6os teadmusloome, oma dppimise kavandamise ja hindamise, formaalse
ja

mitteformaalse dppe sidumise jpm oskused.

Lisaks keskendub informaatika p&hikooli kolmandas astmes muuhulgas personaalse
veebipdhise

Opikeskkonna kujundamisele iga Opilase poolt. Olulisima osa sellest personaalsest
Opikeskkonnast

moodustab Opilase isiklik e-portfoolio, mille abil ta oma dppimist kavandab, dokumenteerib ja
reflekteerib.

5) Suhtluspddevus — koostédd emakeele- ja vdOrkeelteOpetajatega, et tagada Opilastele
joukohaste

teemade valik tekstiloomet sisaldavate todde jaoks, aga ka et hinnata dpilaste poolt informaatika

esitletavate tekstide digekeelsust ja keelelist véljendusrikkust. Informaatikadpetajal lasub
vastutus

korrektse informaatikaalase terminoloogia valdamise ja kasutamise eest dpilaste omavahelises
suhtluses ja koolitéodes.

6) Matemaatikapadevus — statistilise analulsi, diagrammide ja valemitega seonduvate oskuste
kujundamist tabelarvutuse teemade kasitlemisel.

7) Ettevétlikkuspédevus — Informaatika Gppimine on ainult siis tulemuslik, kui @pilased
oskavad

ja tahavad leida oma IKT péadevustele rakendusv@imalusi ka valjaspool informaatikatunde ja
Opetaja poolt antud kodutdid. Neid rakendusvdimalusi on kerge leida nii koolielu kontekstist.

Informaatika ainekésitlus on tavaparaselt kontsentriline, varem Gpitu juurde tullakse igas
jargmises

kooliastmes uuesti tagasi suvendatult. PGhirdhk on praktilisel arvutikasutusel erinevaid
Oppeaineid

Oppides.

| kooliastmes tutvuvad Opilased arvuti ohutu k&sitsemisega, avamise ja sulgemisega, riistvara
ja



tarkvaraga. Opivad selgeks tekstito6tluse pohilised reeglid, failide salvestamise erinevatele
andmekandjatele. Praktilise to0na Opivad kasutama pilditéotlusprogrammi MS Paint. Samas
késitletakse info- ja kommunikatsioonitehnoloogiaga seonduvaid teemasid ldimituna teiste
Oppeainetega. Kasutavad Internetti vastavalt vajadustele.

IT kooliastmes Opitakse kursust ,,Arvuti toovahendina”.

I11 kooliastmes Opitakse suivendatult juba ké&sitletud teemasid, lisades juurde referaatide ja
uurimustodde vormistamisoskuse ning slaidiesitluse nduete tapse taitmise.

3.Oppe- ja kasvatuseesmargid

Pdhikooli informaatikadpetusega taotletakse, et dpilane:

1) valdab peamisi toovotteid arvutil igapéevases Oppetdds eelkdige infot otsides, toddeldes ja
analiitisides ning tekstidokumente ja esitlusi koostades;

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

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

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

4.Oppeaine kirjeldus

Informaatika dpetamise tldeesmérk on tagada pdhikooli I6petaja info- ja
kommunikatsioonivahendite rakendamise padevused igapaevase t60- ja dpikeskkonna

kujundamiseks eelkdige koolis. PGhikooli informaatikaGpetuses lahtutakse igapaevase arvuti-
ning

internetikasutaja vajadustest.

Informaatika dpetamise pdhimétted pdhikoolis on:

1) eluldhedus: naited, tlesanded jm vBetakse Gpilasele tuttavast igapéevaelust (kool, kodu,
huvitegevus, meedia);

2) aktiivépe ja loomingulisus: eelistatakse Opilasi aktiivistavaid ning loomingulisust
esiletoovaid

dppemeetodeid;



3) Uihisdpe: nii informaatikatundides kui ka kodutédde puhul on eelistatud koost66s dppimise
meetodid;
4) teadmusloome: uut teadmust dpitakse tiheskoos luues, mitte vananenud infot meelde jattes;

5) vaba tarkvara ja avatud sisu: vOimaluse korral eelistatakse kommertstarkvarale vaba
tarkvara;

6) turvalisus: kool tagab Opilastele turvalise veebipbhise t00keskkonna ning propageerib
ohutuid

kéitumisviise vorgukeskkonnas;

7) 16imitus: dpillesannetes (nt referaatides, esitlustes) kasutatakse teiste Oppeainete teemasid;
8) soltumatus tarkvaratootjast: 0pe ei ole lles ehitatud Uksnes the tarkvaratootja voi platvormi
kasutamisele; kool tutvustab ka alternatiive.

4.1. Oppetegevust kavandades ja korraldades

1) lahtutakse 6ppekava alusvaartustest, tldpadevustest, Gppeaine eesmarkidest, dppesisust ja
oodatavatest dpitulemustest ning toetatakse I6imingut teiste dppeainete ja labivate teemadega;

2) taotletakse, et Opilase dpikoormus (sh kodutdtde maht) on mdddukas, jaotub Gppeaasta
ulatuses

uhtlaselt ning jatab piisavalt aega puhkuseks ja huvitegevusteks;

3) vdimaldatakse Gppida Uksi ning Uheskoos teistega (iseseisvad, paaris- ja rihmat6od), et
toetada

Opilaste kujunemist aktiivseteks ning iseseisvateks dppijateks;

4) kasutatakse diferentseeritud Oppellesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad
individualiseeritud

késitlust ning suurendavad 6pimotivatsiooni;

5) rakendatakse nuidisaegseid info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatel pdhinevaid
dpikeskkondi

ning 6ppematerjale ja -vahendeid;
6) laiendatakse dpikeskkonda: looduskeskkond, arvutiklass, koolidu, muuseumid, naitused,
ettevotted jne;

7) peetakse silmas, et pohirdhk on veebipdhise personaalse dpikeskkonna loomise oskuste



kujundamisel;

8) tagatakse, et Oppe valtel dpitakse headest tavadest lahtuvat veebikaitumist, sealhulgas
virtuaalsetes vorgustikes ning ametlikke infostisteeme (e-kool, e-6ppekeskkond, kooli ja
omavalitsuse koduleht) kasutades;

9) Opitavad teemad seotakse ainedpetajate koostods uhiskonnadpetuse, vodrkeele ja emakeele

Opetusega. Kursuse keskel alustavad Opilased t06d vaikerihmatods (vOi paaristoos)
arendusprojekti

kallal, sidudes edasised Opitavad teemad selle projektiga;

10) dpilased vdivad projektide teemad ise valida teiste ainedpetajate, lapsevanemate, kohalike
ettevotjate, omavalitsuse vOi mone sotsiaalse vorgustiku soovitustest voi tellimusest lahtudes;
11) esitlevad 6pilased kursuse 16pul projektide raames loodud materjale ja lahendusi.

4.2. Fluusiline dpikeskkond

Informaatikaklassis on Gpilasele tagatud jargmiste vahendite kasutamine:

1) uldjuhul on igal dpilasel eraldi arvutitéokoht, 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 infoslisteemidele (e-kool, internet vdi veebipdhine sisuhaldussiisteem,
rihmatéokeskkond);

6) arvutitddkohtadel on reguleeritavad toolid, arvutilauad, sundventilatsioon, aknakatted:;

7) erineva operatsioonististeemiga arvutid (nt lisaks MS Windowsile ka Mac OS v6i Linux);
8) isikutunnistuse kasutamise vdimalus (kaardilugejad);

9) kdrvaklapid ja mikrofonid;

10) digitaalne foto- ja videokaamera.

5. Opitulemused

5.1. | kooliaste

Opilane:



1) tunneb arvuti ohutu sisse- ja valjalogimise reegleid, arvutiklassi kasutamise eeskirju,

2) tunneb arvutikomplekti osi, teab Klaviatuuri ja hiire kasutamise véimalusi,

3) oskab avada ja sulgeda programmiaknaid,

4) oskab néidata td6akna elemente, td6akent peita ja nihutada, muuta selle suurust ja sulgeda.
5) teab faili ja kausta mdistet, oskab luua uut kausta, avada ja sulgeda faili. Salvestab oma t66
etteantud kohta.

6) tunneb teksti sisestamise pbhireegleid, oskab sisestada teksti. Oskab kasutada vormindamise
meniud ja ilukirja.

7) oskab tootada pilditéotlusprogrammiga Paint,

8) oskab vaadelda dokumenti enne véljatrikki, méérata koopiate arvu ja dokumenti vélja
triikkida.

9) oskab kéivitada internetilehitsejat ja po6rduda etteantud lehekuljele internetis, rakendada
otsingumootorit dpetaja poolt etteantud info otsimiseks,

10) oskab leida ja kasutada kooli kodulehekiilge ning MIKSIKESE to6keskkonda.

5.2. 1l kooliaste

Opilane:

1) vormindab arvutiga lithemaid ja pikemaid tekste (nt kuulutusi, plakateid, referaate), jargides
tekstitootluse pbhireegleid (suur ja vaike algustéht; kirjavahemargid, reavahetused ja tiihikud;
poolpaks, kald- ja allajoonitud kiri; Gla- ja alaindeks; sGna-, rea-, I6iguvahe; teksti joondamine;
loetelud; varvid, joonised, pildid, tabelid);

2) leiab internetist ja kopeerib tekstifaili voi esitlusse erinevas formaadis algmaterjali (tekst,
pilt, tabel) ning to6tleb neid vajaduse korral, pidades kinni intellektuaalomandi kaitse headest
tavadest;

3) viitab ja taaskasutab internetist ning muudest teabeallikatest leitud algmaterjali korrektselt,
hoidudes plagiaadist;

4) mdistab internetist leitud info Kriitilise hindamise vajalikkust, hindab teabeallikate
objektiivsust

ning leiab vajaduse korral sama teema kohta alternatiivset vaatenurka esindavaid allikaid;



5) kasutab vilunult operatsioonististeemi graafilist kasutajaliidest (muudab akende suurust,
to0tab mitmes aknas, muudab vaateid, otsib vajalikku);

6) salvestab tehtud t66d ettendhtud kohta, leiab ja avab salvestatud faili uuesti, salvestab selle
teise

nime all, kopeerib faile tihest kohast teise

7) koostab teksti, pilte ja tabeleid sisaldava esitluse etteantud teemal,

8) kujundab esitluse loetavalt ja esteetiliselt, lahtudes muu hulgas jargmistest kriteeriumidest:
optimaalne info hulk slaidil, marksdnad sidusa teksti asemel, allikatele viitamine, kujunduse
séastlikkus;

9) vormindab korrektselt referaadi jargmised osad: tiitelleht, automaatselt genereeritud
sisukord,

sissejuhatus, peatiikid, alampeatiikid, joonised, tabelid, pais, jalus, kokkuvote, kasutatud
kirjandus

ja lisad;

10) salvestab valmis referaadi eri formaatides (doc, odt, pdf), pakib faili kokku, saadab selle e-
posti

teel manusena dpetajale ja prindib selle paberile;
11) selgitab arvuti vaarast kasutamisest tekkida vdivaid ohte oma tervisele (s6ltuvus, liigeseja
rihivead, silmade kaitse) ning oskab oma igapaevatd6s arvutiga neid ohte valtida, valides dige

istumisasendi, jalgides arvuti kasutamise kestust, tehes vdimlemisharjutusi silmadele ja
randmetele

jne;
12) kaitseb enda virtuaalset identiteeti vadrkasutuse eest, valides igale keskkonnale uue tugeva

parooli ning vahetades paroole sageli, ega avalda sensitiivset infot enda kohta avalikus
internetis;

13) kannab arvutisse fotosid,

14) Uhendab turvaliselt arvuti kilge erinevaid lisaseadmeid (méalupulk, printer, véline
kdvaketas).

5.3.. 1l kooliaste

Esitlused



Opilane oskab:

1) luua uut ja salvestada esitlust, avada salvestatud esitlust;

2) valida sobiv slaidi kavand;

3) koostada slaididel esitamiseks sobivat teksti;

4) kujundada teksti (eri stiilide ja kirjasuuruste kasutamine, rasvane, kald- ja allajoonitud Kiri,
loetelud);

5) lisada pilte;

6) lisada, kopeerida ja kustutada slaide;

7) méérata automaatset slaidivahetust ja animeerida slaide;

8) printida kogu esitlust, konkreetset slaidi, jaotusmaterjalina;

9) kasutada vektorgraafika elemente (joonte, ristkulikute, ringide ja teiste 10) objektide
joonistamine,

erinevate varvide kasutamine, objekti suuruse muutmine, objektide grupeerimine; tekstikasti
lisamine).

Tabelarvutus

Opilane teab:

mdisteid toovihik, tooleht, lahtri absoluutne ja suhteline aadress, valem, funktsioon.
Opilane oskab:

1) luua uut ja salvestada toovihikut, avada salvestatud todvihikut;

2) nimetada Umber toolehti;

3) taita tabelit andmetega;

4) teisaldada, kopeerida ja kustutada lahtrite sisu;

5) lisada, kustutada, kopeerida, teisaldada ja peita ridu ning veerge;

6) kasutada lahtrite erinevaid andmevorminguid (tekst, arv, kuupéev, valuuta, protsent);
7) kasutada suhtelist ja absoluutset aadressi;

8) koostada ja kopeerida valemeid;

9) kasutada funktsioone sum, average, count (Markus. Seda valikut v8ib muuta vastavalt
Oppetilesannetele.);



10) kujundada tabelit (font, fondi suurus, raha vorming, protsendilaad, komakoha liigutamine,

lahtrite Uhendamine, raamimine, veeru laiuse ja rea kdrguse muutmine, teksti murdmine
lahtrisse

paigutamiseks);
11) sorteerida andmeid (Uhe ja mitme tunnuse jargi);
12) valida diagrammituipi andmete ulevaatlikuks esitamiseks ja analudsiks;

luua ndustaja abil diagrammi (diagrammi tliibi muutmine, pealkirja lisamine, legendi lisamine
ja

eemaldamine, telgede pealkirjade lisamine ja eemaldamine);

kasutada prindi eelvaatlust, muuta tabeli paigutust paberil, paberi orientatsiooni, veeriseid;
13) printida tabelit ja diagrammi.

Arvutid ja Internet

Opilane teab:

1) tdhtsamaid domeeninimesid;

2) WWW komponente (server, brauser, klient, protokoll) ja td6p&himétet;
erinevate operatsioonististeemide olemasolu (Windows, Unix);

3) tarkvara ja Internetimaterjalide autoridigusi;

4) méalumahu maaotihikuid (bitt, bait, Kb, Mb, Gb);

5) arvuti koostisosi (protsessor, selle taktsagedus; méaluseadmed);

6) erinevaid méluseadmed, nende otstarvet ja mahtu: operatiivmélu (RAM), pisimalu (ROM),
kdvaketas,

flopiketas, CD-ROM,;
7) lisaseadmeid (vGrgukaart, modem, videokaart) ja nende otstarvet;
8) arvutite hooldamise esmaseid votted;

9) arvutiviiruste olemasolu, nende poolt pdhjustatavat voimalikku kahju ja nende valtimise
voimalusi.

Opilane oskab:
1) lahti motestada veebilehe aadressi (arvuti nimi, alamdomeeni ja domeeni nimi, kataloog, faili

nimi);



2) lahti motestada arvutikomplekti kirjelduse (reklaamis, artiklis);
3) taaskaivitada arvutit (Restart, RESET-nupp, Ctrl+Alt+Del);
6.0Oppesisu

6.1. | kooliaste

Teoreetilised teadmised:

1) arvuti kasutamise tervishoiu reeglid;

2) arvutiklassis kéitumise ja arvutite kasutamise reeglid

3) arvutikomplekti osade nimetused — arvuti (p8hiplokk), monitor e. kuvar, Klaviatuur, hiir,
printer;

4) mdisted klahv - seotud klaviatuuri mdistega, nupp - seotud hiire mdistega, ikoon, kursor,
hiirekursor, fail, kaust

5) kldpsamine ( Uksik ja topeltkldps), lohistamine

6) mdisted mérgistamine, kopeerimine ja kleepimine/teisaldamine;

7) salvestamine, dokumendi avamine

8) Internet, otsingumootor (Internet Explorer), veebilehitseja (Neti, Google);
Praktilised oskused:

1) arvuti kaivitamine ja sulgemine, sisse- ja valjalogimine;

2) kldpsamine ( topeltkldps), lohistamine, margistamine, kopeerimine, kleepimine;
3) programmi kéivitamine ja sulgemine;

4) tdsteklahvi kasutamine suurtahe trikkimiseks ja margistamiseks;

5) Uihe margi kustutamine vasakult ja paremalt poolt kursorit;

6) Uhe kiigu vdrra tagasiminek “Undo* Ctrl+Z;

7) Paint graafikaga tutvumine, kasutamine joonistamiseks;

8) WordPad tekstiredaktoris teksti triikkimine ja vormindamiselementidena Kirjastiili , fondi,
varvija

suuruse muutmine, teksti joondamine, tekstile pildi lisamine;
9) dokumendi salvestamine, avamine.

10) Teksti sisestamine tekstiredaktorites MS Word kasutades kirjavahemarke, klaviatuuri



kolmandaid mérke ja simboleid Lisa — Siimbol (meniiiiribal);

11) Kopeeri (Copy) ja Kleebi/Aseta (Paste) késu kasutamine Klaviatuuri, rippmenii voi
Redigeeri

(Edit) mentd abil;

12) Paint piltide, Internetist piltide lisamine tekstile;

13) oskab kasutada dpiotstarbelisi mange ja Gpitarkvara

Oppetegevus

Oppetegevus toimub arvutitunnis, eelistatud on individuaalne tegevus dpetaja juhendamisel,
paaristd, erinevad aktiivoppemeetodid. Oppetegevus toimub Windows keskkonnas. Opitu
kinnistamine ja dpitava toetamine ainetunnis erinevaid tlesandeid lahendades. Kodut6od
arvutidpetuse dppetegevustesse | kooliastmes ei kuulu.

6.2. Il kooliaste (4. ja 5. klass)

Arvuti toovahendina

Sissejuhatus tekstitootlusse. Teksti sisestamine, vormindamine ja kopeerimine. Plakati vQi
kuulutuse koostamine ning kujundamine. To0votted: ohutu ja saastlik arvutikasutus.

Failide haldamine: salvestamine, kopeerimine, kustutamine. Operatsioonististeemi graafiline
kasutajaliides. T66 mitme aknaga.

Infootsing internetis ja t66 meediafailidega. Turvalisus, autorikaitse ja isikuandmete kaitse. E-
kirja

saatmine koos manusega. Fotode llekandmine kaamerast ning telefonist arvutisse.

T66 andmetega. Andmetabeli ja sagedustabeli koostamine.

Esitluse koostamine. Slaidi Glesehitus ja kujundus. Teksti, pildi, tabeli sisestamine slaidile.
Referaadi vormindamine. Pdis ja jalus, laadide kasutamine pealkirjades. Sisukorra automaatne
genereerimine. Lehekilgede nummerdamine.

Oppetegevus

Informaatikat dpitakse 11 kooliastmes valdavalt avastusdppe ja aktiivippe vormis. Opilastel
vbimaldatakse ise tehes dppida uusi todvotteid. Tagada stisteemne kasitlus Gpitavatest oskustest

eelkdige hasti kavandatud ja tagasisidestatud Gpitilesannete kaudu.



Et tagada Opitust arusaamine, tuleb toetada Opilaste refleksiooni Opitu kohta ja suulisi
ettekandeid.

Opilased peavad korrektset emakeelset terminoloogiat kasutades suutma selgitada oma
toovotteid

ning otsuseid.

Peale valdavalt individuaalsete tilesannete vajadusel voimaldada 6pilastele rihmat6od (sh
veebipdhist keskkonda kasutades). Oluline on jargida metoodilise vaheldusrikkuse printsiipi,
varieerides jarjestikustes tundides individuaalset ja rihmat6dd ning avastuslikku ja esitluslikku
Opistrateegiat.

Referaadi ja esitluse koostamise teemad voetakse uldjuhul teistest Gppeainetest, aidates seeldbi
kaasa Gppeainete I6imimisele.

6.3 111 kooliaste (7. klass)

Opilane:

1) leiab internetist teda huvitavaid kogukondi ja liitub nendega; vajaduse korral algatab ise uue
virtuaalse kogukonna ning loob sellele veebipGhise koostookeskkonna;

2) kasutab etteantud vdi enda valitud veebip6hist keskkonda sihiparaselt ja turvaliselt; liitub
keskkonnaga, valib turvalise salasdna, loob kasutajaprofiili ning lisab materjale;

3) reflekteerib oma dpikogemust ajaveebi kasutades;

4) loob uut veebisisu ja taaskasutab enda vdi teiste loodud veebisisu (tekstid, pildid, andmed),
lahtudes intellektuaalomandi kaitse headest tavadest ja autori seatud litsentsi

tingimustest;

5) kasutab kooli, kohaliku omavalitsuse ja riigi pakutavaid infoslisteeme ning noorte
eteenuseid,;

6) rakendab eelmise kooliastme informaatikakursuses dpitut
7) kasutab turvaliselt ja eetiliselt virtuaalset identiteeti: kaitseb enda identiteeti, on ettevaatlik

vOorastega virtuaalselt suheldes (libaidentiteet), hoidub kasutamast teiste inimeste identiteeti.

Oppetegevus



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

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

Esitlused. Esitluste loomine integreeritult teiste ainetega.

Tabelarvutus. Valdab to6lehe kujunduse votteid, lihtsamate valemite koostamist ja nendega
arvutuste tegemist. Kasutab andmete piltlikustamiseks erinevaid diagramme.

7. Hindamine
Hindamisel l&htutakse vastavatest pohikooli riikliku dppekava tildosa satetest.

Informaatika valikaine dpitulemusi hinnatakse jooksvalt Gpililesannete jargi ja kokkuvotvalt
kursuse

I6pul. Jooksvate Opililesannete lahendamise puhul hinnatakse:
1) 6ppe plaanipérasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;

2) Oppekavas ettendhtud Opitulemuste saavutamist ning seonduvate pé&devuste olemasolu
veenvat

tdendamist Gpilase poolt;
3) arvutiga loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ning originaalsust;
4) dpilasepoolset praktilise tegevuse motestamist;

5) Gpilase arengut.



