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Informaatika

Arvutidopetus ja robootika

Informaatika on kergesti 16imitav kdigi teiste dppeainetega, kuna info-
ja kommunikatsioonitehnoloogia on tdnapdevase Opikeskkonna
loomulik osa. See 10iming toimub modlemal suunal: {ihelt poolt
kasutatakse informaatika dppeiilesandeid koostades teiste Oppeainete
teemasid, et luua motestatud dppimine, ning teiselt poolt 10imitakse
tehnoloogiat ja innovatsiooni ldbiva teemana teistesse dppeainetesse.
Valikaine aluseks on dppija digipadevusmudel:

1. INFO-JA ANDMEKIRJAOSKUS

2. SUHTLUS JA KOOSTOO DIGIKESKKONNAS

3. DIGISISU LOOMINE

4. DIGITURVALISUS

5. PROBLEEMILAHENDUS
Arvutidpetuse ja robootika tunnid toimuvad kord niddalas 3. klassi
opilastele. Suurem rohk on asetatud kooli infosiisteemide
kasutamisele — Stuudium ja Office365 rakendused. Oluline on
arendada kéelisi oskusi — klaviatuuri ning arvutihiire kasutamine.
Tunnid toimuvad aktiivGppe meetodil — peale tunni sissejuhatust ja
tunnitdo selgitus on  praktiline  t60 vOi arutelu.
Operatsioonisiisteemidest on kasutusel Windows. Keskkondade
kasutamisel, mis nduavad kontot, tuleb eelnevalt kiisida vanema
nousolekut. Koik kontod mis Iuuakse, seotakse Office365 kontoga.

e Uhtlustada dpilaste oskusi arvutikasutuses.
Anda algteadmised ja —oskused arvuti kasutamises.
Arendada klaviatuuri ja arvutihiire tunnetust.
Arendada oskust internetist olulist leida.
Arendada oskusi programmeerimises ja haridusrobotite
kasutamises..

e FEttevalmistus e-tasemetdddeks, enesekindlus arvuti

kasutamisel.

Opilane:
1) kirjeldab, kuidas toimib internet, mis on arvuti riistvara ja tarkvara,
toob nditeid digitehnoloogia turvalisest ja oskuslikust kasutusest
infotihiskonnas;
2) leiab internetist sobiva teksti, pildi, video, animatsiooni ja viitab
selle allikale;
3) loob, vormistab, salvestab, taasesitab nii individuaalselt kui ka
koosto0s eri liiki digitaalset sisu (tekst, pilt, esitlus, video, animatsioon
jne) ja jagab seda, jargides hea tava ja digiohutuse ndudeid;
4) kirjeldab ja vildib digivahendite kasutamisega seotud riske;



https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/

Valikaine sisu

Oppekeskkond

Hindamine

Oppematerjalid
Kirjandus (soovituslik)

5) kirjeldab elulisi nditeid programmide kasutamisest ja lahendab
eakohaseid programmeerimisiilesandeid méngulistes keskkondades
ja/voi haridusrobotitega;
6) kasutab veebikeskkondi ja e-teenuseid hea tava ja digiohutuse
nduetele vastavalt, podrdub probleemi ilmnemisel voi selle kahtlusel
abi saamiseks vanema, Opetaja vO1 mone abi andva institutsiooni
poole.
Arvutiopetuse ja robootika valikaine sisu pdhineb informaatika
riiklikul dppekaval. Informaatika on arvutiteadusel pohinev oppeaine,
mis kuulub valikainena pdhikooli dppekavas tehnoloogia
ainevaldkonda. Pohirohk on tehnoloogia praktilisel kasutusel.
Ope toimub arvutiklassis voi kasutades digitehnoloogiat.
Arvutiklassis on Opilasele tagatud jargmiste vahendite kasutamine:
e iildjuhul on igal dpilasel eraldi arvutitookoht, erandjuhul on
kaks Opilast iihe arvuti taga;
e dataprojektor;
e failide salvestamise voimalus vorgukettale voi kooli
pakutavasse/toetatud veebikeskkonda;
o lisaseadmete (printeri, malupulga) kasutamise vdimalus;
e juurdepédds infosiisteemidele (e-kool, intranet voi veebipdhine
sisuhaldussiisteem, riithmatookeskkond);
e arvutitookohtadel on reguleeritavad toolid, arvutilauad,
sundventilatsioon, aknakatted;
e isikutunnistuse kasutamise voimalus (kaardilugejad);
e kdrvaklapid ja mikrofonid;
e digitaalne foto- ja videokaamera.
Hinnatakse praktilisi tunnitdid. Hindamine on mitteeristav. Igale
hindele lisatakse kommentaar, kui suures osas vastas to0 tilesandele
ning kas oli puudusi.
Hinne “A” - 100-50%.
Hinne “MA” - 49 —(0%.
Opetaja loodud materjalid, videod, materjalid internetist.
TU Digidpik https://courses.cs.ut.ee/t/digiopik/Main/Digiopikust

Oppesisu (sh pghiméisted)

| Opitulemused
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I Digitaalne ohutus

e Arvuti ja nutiseade

e Internet ja infootsing

e Suhtlemine internetis
Kiiberturvalisu.k
iiberkiusamin

¢ Digitaalne suhtlus, e-
kiri, adressaat, manus

e Fail, kopeeri, kleebi,
salvesta

o Tekstitootlus-
programm voi -
rakendus

o Internet,
veebibrauser/-
lehitseja, otsimootor,
otsisOna, infootsing

e Videokone

e Ergonoomika

Kogu dppeaine jooksul harjutatakse ldbivalt kooli e-keskkondi
kasutama — Microsoft 365 konto ja Stuudium.

Opilane:

1) logib arvutisse kooli e-mailiga;

2) teab, mis on arvuti, oskab vdrrelda arvuti riistvara ja ka
tarkvara muutusi ajaloos, oskab lihtsamaid arvuti riist- ja
tarkvara moisteid kirjutada;

3) teab, mis on tugev ja ndrk salasona, oskab luua salasona.
Kasutab erinevates keskkondades erinevaid salasonu, teab,
mida avada nutiseadmes, teab, missuguseid e-kirju avada;

4) teab, missugune on dige kehaasend to6tades arvutiga,
oskab nutitelefoni ohutult kasutada liikudes tdnaval vm
olukorras, oskab sooritada litkumispause ja silmaharjutusi;

5) teab, kuidas ja millega hooldada riistvara, oskab muuta oma
nutiseadet parooli abil turvalisemaks, teab, mis vdimalused on
nutiseadme puhastamiseks ja kaitsmiseks viiruste eest;

6) teab, mis on internet, teab, mis on brauser, teab, mis on
digitaalne jalajdlg, oskab avada ja sulgeda brauserit, teab, mis
ohud vdivad varitseda internetis;

7) teab, kes on autor, teab, mis on autoridigused, viitab
autorile;

8) teab erinevaid otsimootoreid, oskab leida internetiotsinguga
teksti-, pildi- ja videomaterjali, tutvub erinevate
otsinguviisidega;

9) teab, et digisuhtluses kehtivad iildviisakusreeglid, teab, mis
on avaliku ja privaatse digisuhtluse erinevused, teab, mis on
kiiberkiusamine, vildib kiiberkiusamist teades netiketi
reegleid;

10) teab, mis on isikuandmed, hoiab oma isikuandmeid;

11) teab, mis on kasutaja profiil, teab, mis on identiteet, oskab
oma kasutaja profiili seadetest muuta;

12) teab, mis on meilietikett, oskab kirjutada ja saata viisakat




II Digikunst

e Joonistamine arvutis

e Pildi- ja videotdotlus

e Animatsioon, heli, 3D

e Liikumisillusioon

e Uhisjoonistamine,
koomiks digitaalne
muusika

Opilane:

1) teab, mis on joonistusprogramm,;

2) teab, mis on virtuaalne kunstinditus;

3) oskab joonistada kasutades joonistusprogrammi arvutis ja
veebis voi nutiseadmerakendust;

4) oskab salvestada ja jagada oma digikunsti teistega;

5) oskab aluskihile joonistada;

6) oskab koostd0s teistega veebis kunsti luua, oskab oma
kunstitodd arvutisse salvestada ja veebi iiles laadida, toole
lisada, printida, skaneerida;

7) oskab dpitud oskusi kasutades teha loovto;

9) oskab sobivaid fotosid otsida, arvestab autoridigustega;
10) oskab pildistada, pilte kopeerida, iiles ja alla laadida,
salvestada, jagada;

11) oskab fotosid lihtsamal moel to6delda/korrigeerida;

12) oskab kasutada arvuti- ja veebipohiseid lihtsamaid
pilditootlusprogramme, nutiseadmete rakendusi;

13) oskab loominguliselt fotosid dra kasutada (rdékivad pildid,
kollaaz, pildilugu);

14) oskab luua arvutianimatsiooni;

15) oskab lisada animatsioonile tiitel- ja Idpuslaidi ja efekte;
16) oskab salvestada oma animatsiooni;

17) oskab nutiseadmega videot teha;

18) oskab nutiseadmega helisalvestust teha, oskab oma
helifaili arvutisse salvestada;

19) oskab lisada heli pildile voi esitlusele;

20) oskab teha 3D modelleerimist lihtsama programmi vi
rakendusega.

111 Kood
e Programmeerimisest
e Maingu loomine

e Robot

e Programm,
programmeerija,
programmeerimine,
programmikood,

sprait, muutuja, kordus
ehk tsiikkel, algoritm,
kisk ja késurida.

Opilane:

1) nimetab roboteid igapaevaelus;

2) selgitab, mis on kood ja millest see koosneb;

3) teab mis on programmeerimine, selgitab kes on
programmeerija, miks programm on vajalik;

4) selgitab, mis on programm,;

5) koostab algoritmi monest igapdevasest tegevusest;
6) kasutab kisku ja kédsurida programmis;

7) kasutab kordust ehk tsiiklit programmis;

8) kasutab tingimuslauset ja valikut programmis;

9) kéivitab programmi haridusrobotil;

10) testib, korrigeerib/tdiendab programmi kui selleks
vajadus;

11) pakub vélja idee uueks haridusrobotiks;

12) loob dppemati haridusrobotile mdnes dppeaines -
matemaatika, loodus, eesti keel voi mOnes teemas nt liitmine-
ja lahutamine, lehtpuud jne.

Praktilised tood ja
opiprojektid

Voimalikud keskkonnad opitulemuste toetamiseks

e E-kirja saatmine
Opetajale (e-kirja osad,

Programmeerimise osas vdimalusel kasutada haridusroboteid
ja robootikakomplekte.




viisakas suhtlus)

Info otsimine vastavalt
iilesande teemal - info
ja piltide kopeerimine
tekstitootlus-
programmi, teksti
kujundamine

Enda kausta ja
tunnitédde haldamine
Office365 keskkonnas
Videokdnega liitumine
- kutse leidmine,
ithendumine.
Animatsiooni loomine
erinevates
keskkondades, t66de
salvestamine, e-kirjaga
saatmine

Digitaalse
muusikapala loomine
veebikeskkonnas, t60
salvestamine
Algoritmi koostamine
nditeks lemmiktoidu
retsept/tee koolist koju
jne. (erinevad
sammud)

Scratch programmi
loomine ja dpetajaga
jagamine, nt enda
nimetihtede
animeerimine
Programmeerimine
teistes
veebikeskkondades
voi haridusrobotitega
Haridusroboti kavandi
loomine

Keskkonnad
e E-kiri:
https://www.youtube.com/watch?v=bibfaemUgVM
e E-kirja kirjutamine, sobilik ja mitte -
https://learningapps.org/display?v=pdynh3j6n23
e E-kirja osade jérjestamine -
https://learningapps.org/display?v=p08ilyoa523
e Salasona -
https://learningapps.org/display?v=pajdeewwt22
e Kiiberturvalisuse miang Spoofy -
https://www.spoofy.ee/et
e Targalt internetis - https://www.targaltinternetis.ee/
Animatsioon
e ABCya Animate -
https://www.abcya.com/games/animate
e Brush Ninja - https://brush.ninja/create/animation-

maker/
e Piskel -https://www.piskelapp.com/
Koomiks

e https://makebeliefscomix.com/Comix/
Visuaalne programmeerimine.

e Run Marco! - https://runmarco.allcancode.com/

e (Code.org keskkonna tunnid

e Scratch - https://scratch.mit.edu/

e Bit by Bit https:/rrrebane.github.io/BitByBit/
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