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Opetamise eesmirk

Arvutidpetuse pohieesmérk on {ihtlustada laste arvutioskuse tase ja arvutialased teadmised
arvuti tulemuslikuks rakendamiseks ainetunni eesmérkide saavutamisel.

Infotehnoloogia kasutamise oskus on {iks pohilisi t66 tdhustamise vahendeid, mille peavad
omandama koik dpilased ning selle opetus peab toimuma ainekavu ldbiva teemana.
Informaatika on kergesti 16imitav koigi teiste Oppeainetega, kuna info- ja
kommunikatsioonitehnoloogia moodustab loomuliku osa tinapdevasest dpikeskkonnast.

~

Oppetegevus

Kujundatakse teadmisi, oskusi ja hoiakuid, mille dpetus realiseerub kogu dppetegevuse
kaudu. Oppetegevuses on eelistatud individuaalne tegevus dpetaja juhendamisel, paaristoo,
erinevad aktiivoppemeetodid, dppetegevuse lahutamatu osa on silma-ja rithiharjutused.
Opitu kinnistamine ja dpitava toetamine toimub ainetundides erinevaid iilesandeid
lahendades. Robootika tunnid on 16imitud arvutiopetuse tundidesse.

Arvutiopetuse dpetamise iildised pohimotted

Eluldhedus: niited ja lilesanded voetakse Opilasele tuttavast igapievaelust (kool, kodu,
huvitegevus, meedia)

Mingulisus: arendavate ja Opetavate arvutimidngude kasutamine (klaviatuuri  kasutamise,
turvalise interneti kasutamise, liikluse, matemaatika jm dppimiseks)

Aktiivope ja loomingulisus: eelistatakse Opilaste aktiivset osalemist ndudvaid ja nende
loovust esile toovaid dppemeetodeid

Eelistatakse uuenduslikke tehnoloogiaid ning lahendusi

Loimitus: Opiiilesannetes kasutatakse teiste Oppeainete teemasid

Oppetegevuste loetelu:

vestlused arvuti ajaloost, arvutieetikast, tervishoiust
oppemangude ja programmide kasutamine
paberkandjal ja elektrooniliste todlehtede tditmine
Opiprogrammidega tutvumine

Interneti otsingumootorite kasutamine

e-posti kasutamine; sotsiaalmeedia

esitluste vaatamine; koostamine



Uldpidevuste kujundamine arvutiépetuses

Viirtuspddevus —Opitakse dra tundma kiiberkiusamise ilminguid veebisuhtluses, end kaitsma
kiiberkiusamise eest. Oluline on kujundada negatiivne hoiak kiiberkiusamise suhtes.
Arvutidpetuse tundides saab vidrtustada dpilase enese loomingut tekstiloome voi
arvutijoonistuse kaudu.

Sotsiaalne pddevus —Opilased jalgivad kooli arvutiklassi ja arvutivorgu reegleid, e-kooli
korrektne ja aktiivne kasutamine.

Enesemédratluspédevus —tervete eluviiside jargimise propageerimine arvutiopetuse tundides

s.t. Opilasi juhendatakse diget arvutikasutamist jalgima (sh kehaasend ja valgustus,
arvutimangu-vai internetisoltuvuse viltimine).

Opipidevus — informaatika dppimisel tegeldakse kaasaegse dpipadevuse kujundamisega
digitaalses keskkonnas (info otsimine, t66tlemine, analiilisimine ja esitlemine) Opilased
saavad vajalikud teadmised arvuti kasutamiseks dppetoos

Suhtluspiddevus —Opilased kasutavad korrektset eesti keelt oma téodes, Opivad kasutama
informaatikaalast terminoloogiat.

Matemaatikapddevus- kujundatakse matemaatikat dpetavate arvutimingude kaudu.

Ettevotlikkuspddevus —Opilased oskavad ja tahavad arvutialaseid teadmisi kasutada ka
viljaspool arvutidpetuse tundi erinevate Sppeiilesannete tditmiseks voi seoses klassi -ja
koolitiritusega, samuti oma hobide ja huvidega seotult.

Loiming teiste valdkonnapidevuste ja ainevaldkondadega.

Informaatika on kergesti 10imitav koigi teiste Oppeainetega, kuna info- ja
kommunikatsioonitehnoloogia moodustab loomuliku osa tdnapdevasest dpikeskkonnast.
See 16iming toimub mdlemal suunal: iihelt poolt kasutatakse informaatika dppetilesandeid
koostades teiste Oppeainete teemasid, et luua motestatud dppimine, ning teiselt poolt
kujundatakse IKT pddevusi teistes Oppeainetes referaate ja esitlusi tehes, andmeid kogudes
ning analiitisides. Eraldi tuleks esile tdsta tugeva 16imingu véimalusi uuenenud
tthiskonnadpetuse ja informaatika ainekava vahel, kisitledes e-riigi, e-kaasamise ja
virtuaalsete kogukondade teemasid. Informaatika ainekavaga luuakse eeldused integreerida
tehnoloogiat ja uuenduslikkust ldbiva teemana teistesse dppeainetesse.

Informaatika ainekisitlus on tavapéaraselt kontsentriline, varem Jpitu juurde tullakse igas
jargmises kooliastmes uuesti tagasi siivendatult. Pohirdhk on praktilisel arvutikasutusel
erinevaid Oppeaineid Oppides.

I kooliastmes késitletakse info- ja kommunikatsioonitehnoloogiaga seonduvaid teemasid

16imituna teiste Oppeainetega.

Fiiisiline opikeskkond

Informaatikaklassis on dpilasele tagatud jargmiste vahendite kasutamine:

e igal Opilasel on eraldi arvutitookoht, erandjuhul on kaks dpilast iihe arvuti taga

e dataprojektor

o failide salvestamise vdimalus vorgukettale voi kooli pakutavasse/toetatud
veebikeskkonda

o lisaseadmete kasutamise voimalus (kdrvaklapid ja mikrofonid )



juurdepads infosiisteemidele

arvutitookohtadel on reguleeritavad toolid, arvutilauad, akendel aknakatted
isikutunnistuse kasutamise voimalus

digitaalne foto- ja videokaamera.

Oppeaine ajaline maht

1. klass 35 tundi (1 tund nidalas)
2. klass 35 tundi (1 tund nidalas)
3. klass 35 tundi (1 tund nddalas)

Arvutiopetusega taotletakse, et opilane:

= omandab arvutikasutuse algtoe

= omandab infotehnoloogiavahendite iseseisva kasutamise oskused

= Jpib tundma IKT erinevaid kasutusvdoimalusi

= teab arvuti kasutamise tervishoiu ndudeid (istumisasend, silmade harjutused, arvuti
kasutamise optimaalne aeg)

= mdistab infotehnoloogia kasutamisel eetilisi aspekte suhtlemisel ja interneti
materjalide kasutamisel

= oskab leida internetist vajaliku informatsiooni

= saab aru ja kasutab arvutialast eesti keelset terminoloogiat

= oskab kasutada enamkasutatavaid arvutiprogramme MS Office programme MS Word,
MS Excel, MS PowerPoint (tekstitootlus, joonistamine, fotode todtlemine)
oppetegevuseks iseseisvalt ja/voi Opetaja juhendamisel

= oskab kasutada arvutit ja interneti suhtlusvahendina

= erinevate ainete integratsioon

= omandab ,teise kirjaoskuse*

= robootika arvutidpetuse tundi 1dimimise eesmérk on tdsta laste huvi matemaatika ja
tehnika vastu. Toetada tehnikahuviliste laste arengut ja 14bi robootikategevuse
arendada lastel loogilist motlemist ja loovust.

Hindamine:

1.- 3. klassis hinnatakse Opilaste tunnit6 aktiivsust ning piitidlikkust, samuti dpitud oskuste
kasutamist iseseisvate iilesannete puhul.

Kokkuvdttev hinne votab kokku oppeaasta t66 tulemused arvestuslike toode pohjal.
Arvutidpetuse kokkuvottev hinne pannakse vélja 1 kord dppeaastas, hinne on kas “arvestatud”
voi1 “mittearvestatud”.“Arvestatud” hinde saab dpilane, kes on kdik arvestuslikud t66d
sooritanud ja esitanud. Arvestuslik hinne méératleb dpitulemuste vastavuse Oppekavale.



Oppesisu
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Oppetegevus toimub koduklassis voi arvutiklassis. Koduklassis kasutatakse kooli
tahvelarvuteid.

Tutvumine kooli arvutiklassiga: mida voib arvutiklassis teha; milliseid reegleid tuleb jargida
arvutiklassis viibides, millised tegevused on klassis keelatud.

Tutvumine arvutitega (siilearvutiga, tahvelarvutiga, nutitelefoniga): millest koosneb arvuti,
kuidas arvutit to6le panna, klaviatuuri ja hiire kasutamine, arvutivorku sisse- ja véljalogimine,
kuidas leida arvutist vajalikku programmi, kuidas programme kéivitada, salvestada.

Robotid ja nende kasutamine: millest robotid koosnevad, miks on inimestel vaja roboteid,
milliseid roboteid on maailmas olemas, millistes valdkondades saavad robotid inimesi
asendada ja aidata.

Bee- Bot'iga programmeerimine: kuidas teekonda programmeerida, mida selle programmi
mingi nupuga teha saab.

Opitulemused:

Teoreetilised teadmised:

= arvutiklassis kditumise ja arvutite kasutamise reeglid, iPad kasutamise reeglid

= arvuti kasutamise tervishoiu reeglid

= arvutikomplekti osade nimetused — arvuti (pShiplokk), monitor ehk kuvar, klaviatuur,
hiir, printer

= moisted klahv - seotud klaviatuuri moistega, nupp - seotud hiire mdistega, ikoon,
kursor, hiirekursor, fail, kaust

= kldpsamine (iiksik ja topeltklops), lohistamine, kerimine (hiire keskmine nupp)

= salvestamine, dokumendi avamine, sulgemine

Praktilised oskused:

= oskab arvutit kdivitada

= oskab teha topeltkldpsu, lohistada, margistada, kopeerida, kleepida

= oskab programme kéivitada ja sulgeda

= sisse/vilja logimine e-opikeskkondadesse

= oskab kasutada tdsteklahvi suurtdhe triikkimiseks ja méirgistamiseks

= oskab {ihe margi kustutamist vasakult ja paremalt poolt kursorit

= oskab minna iihe kdigu vorra tagasi “Undo* Ctrl+Z

= oskab kasutada joonistusprogramm Paint

= oskab Wordi'is teksti triikkkida ja vormindamiselemente kasutada ( kirjastiili, fondi
Varvi- ja suuruse muutmine)

= oskab tekstile pilti lisada

= oskab dokumenti salvestada oma kausta, dokumenti uuesti avada

= oskab Bee-Bot'i teekonda programmeerida

= oskab iPad rakendusi kasutada




Il KLASS

Arvutimaailmaga tutvumine — peamised mdisted, riistvara, arvutiprogrammid,
operatsioonisiisteemid. Surfamine internetis, internetiotsingu oppimine.

Arvutiklassi reeglite meelde tuletamine. Tutvumine arvutitega (siilearvutiga, tahvelarvutiga,
nutitelefoniga): millest koosneb arvuti, kuidas arvutit todle panna, klaviatuuri ja hiire
kasutamine, arvutivorku sisse- ja viljalogimine, kuidas leida arvutist vajalikku programmi,
kuidas programme kéivitada, salvestada.

Robotid ja nende kasutamine: millest robotid koosnevad, miks on inimestel vaja roboteid,
milliseid roboteid on maailmas olemas, millistes valdkondades saavad robotid inimesi
asendada ja aidata. Lego WeDo robotite programmeerimine arvutite abil: kuidas programmi
kdivitada, kuidas leida juhendeid, mida selle programmi mingi nupuga teha saab jne.

Opitulemused:

Teoreetilised teadmised:

e arvutiklassis kditumise ja arvutite kasutamise reeglid

e arvuti kasutamise tervishoiu reeglid

e arvutikomplekti osade nimetused — arvuti, monitor e kuvar, klaviatuur, hiir, kdlarid,
printer

e mdisted klahv - seotud klaviatuuri moistega, nupp - seotud hiire moistega, ikoon,
kursor, hiirekursor, fail, kaust

e klopsamine ( liksik ja topeltklops), lohistamine, kerimine (hiire keskmine nupp)

e salvestamine, dokumendi avamine, sulgemine

e internet, internetiotsing, internetiaadress (URL)

Praktilised oskused
e oskab kasutada oma klassi blogi ja kooli kodulehekiilge

e oskab kooli arvutivorku sisse- ja vélja logida

e oskab kasutada arvutihiirt, klaviatuuri, sisestada veebiaadresse, avada vajalikke
arvutiprogramme

e oskab kasutada veebikeskkondi dppimise toetamiseks, oskab kasutada dpiotstarbelisi
ménge ja Opitarkvara, oskab kasutada Gpetaja poolt ette antud internetikeskkond

e oskab oma kasutajatunnuse ja parooliga siseneda e-kooli ja erinevatesse
e-opikeskkondadesse; oskab kasutada nutisport. eu, opiveeb. ee, 10monkeys.com,
youtube.com, lastekas.ee, learningapps.org, targaltinternetis. ee keskkonda

e oskab kasutada joonistamiseprogrammi (Paint, Tux Paint)

e 0skab kasutada tekstitootlusprogrammi, oskab kujundada kutseid ja kuulutusi, oskab
Word’is koostada lihtsat tabelit

e teab mida kujutavad endast robotid ja millistes eluvaldkondades neid kasutatakse
tunneb ja oskab kasutada programmeerimiskeskkonda ProgrammingKit.com

e tunneb ja oskab kasutada robootikakomplekti Bee-Bot

e oskab t00 oma kausta salvestada ja sealt oma t66 avada

e teab turvalise interneti kasutamise reegleid


http://programmingkit.com/kit/
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Arvutimaailmaga tutvumine — peamised mdisted, riistvara, arvutiprogrammid,
operatsioonisiisteemid. Pimekirja portaaliga tutvumine (www.typing.com ja
www.typingstudy.com ) ja lihtsamate harjutuste tegemine.

E-kooli portaali kasutamine. Surfamine internetis, internetiotsingu oppimine, turvalise
interneti kasutamise reeglid. Tekstitoolus Word'is: drakiri, tabelid, pildid ja nende to6tlemine.
Google’i otsingumootori kasutamine.

Robotid ja nende kasutamine: millest robotid koosnevad, miks on inimestel vaja roboteid,
milliseid roboteid on maailmas olemas, millistes valdkondades saavad robotid inimesi
asendada ja aidata. Programmeerimine: millest koosneb arvutiprogramm. Tuntumad
programmeerimis-keeled, programmeerimiskdsud ja nende jérjestamine; lihtsamate
programmide ja algoritmide joonistamine.

Lego WeDo robotite programmeerimine arvutite abil: kuidas programmi kéivitada, kuidas
leida juhendeid, mida selle programmi mingi nupuga teha saab.

Koomiksi ja muinasjutu lavastamine(animafilm) 16imides eesti keele tundidega.

Opitulemused:

Teoreetilised teadmised:

e arvutiklassis kditumise ja arvutite kasutamise reeglid

e arvutikomplekti osade nimetused — arvuti, monitor e kuvar, klaviatuur, hiir, kdlarid,
printer

e mdisted klahv - seotud klaviatuuri mdistega, nupp - seotud hiire moistega, ikoon,
kursor, hiirekursor, fail, kaust,

o klopsamine ( liksik ja topeltklops)lohistamine, kerimine (hiire keskmine nupp),

e salvestamine, dokumendi avamine, sulgemine

e internet, internetiotsing, internetiaadress (URL)

e Internetiaadress, andmete valimise ja materjali sobivuse pdhimotted,
autorikaitse;faililaiend *.doc, tabel *.xls, pilt *.jpg, *.gif, *.bmp

Praklised oskused

e teab ja oskab eristada arvutikomponente, kasitseb riist- ja tarkvara vastutustundlikult
ja saidstvalt

e oskab kisitseda arvuti sisendseadmeid - hiir, klaviatuur

e oskab kasutada kohtvorku ja hallata oma dokumendifaile, oskab t66 oma kausta
salvestada ja sealt oma t66 avada

e oskab kasutada Opiotstarbelisi médnge ja Opitarkvara, oskab kasutada veebikeskkondi
Oppimise toetamiseks

e oskab kasutada dppematerjali otsimise vahendina otsingumootoreid, kasutades
vOtmesonu

e teab, et internetist leitud informatsiooni peab vdimalusel iile kontrollima
e oskab vormistada ainealaseid toid ja oskab digitaalseid materjale jagada



e oskab kasutada MS Word ja MS PowerPoint pdhifunktsioone ja saab hakkama
lihtsamate dokumentide, tabelite ja esitluse koostamisega, arvestab autoridigustega

e viitab ja taaskasutab internetist ning muudest teabeallikatest leitud algmaterjali
korrektselt, hoidudes plagiaadist

e teab turvalise interneti kasutamise reegleid, kéitub infotehnoloogiat kasutades eetiliselt
ja korrektselt, on teadlik infotehnoloogia véarkasutuse tagajargedest

Ainealane padevus

| kooliastme 16puks Gpilane

e oskab kasutada oma klassi blogi ja kooli kodulehekiilge

e 0skab kooli arvutivorku sisse- ja vélja logida, kasutada arvutihiirt, klaviatuuri

e 0skab iPad-i rakendusi kasutada

e oskab kasutada Opetaja poolt ette antud interneti keskkonda; kasutada veebikeskkondi
Oppimise toetamiseks, sisestada veebiaadresse; oskab kasutada opiotstarbelisi ménge ja
Opitarkvara

e oskab oma kasutajatunnuse ja parooliga siseneda e-kooli, gmaili ja erinevatesse
e-opikeskkondadesse

e oskab avada ja kasutada vajalikke arvutiprogramme/ dpikeskkondi: nutisport.eu,
opiveeb.ee, 10monkeys.com, youtube.com, lastekas. ee, learningapps.org,
targaltinternetis.ee

e oskab kiivitada interneti otsingumootori ja oskab valida veebilehitseja ja seda otstarbekalt
ja eetiliselt kasutada

e oskab kasutada joonistamiseks ja teksti lisamiseks joonistamiseprogrammi (Paint, Tux
Paint, Gimp)

e oskab kasutada MS Word ja MS PowerPoint pohifunktsioone (Wordis sisestada teksti
liigendada teksti , vormindada lihtsat pealkirja, muuta teksti kirjastiili ja tdhesuurust)
ja saab hakkama lihtsamate dokumentide, tabelite ja esitluse koostamisega, oskab
kujundada kutseid ja kuulutusi; arvestab autoridigustega

e 0skab teisaldada ja kopeerida pilti ja teksti oma toolehele

e oskab viidata ja taaskasutada internetist ning muudest teabeallikatest leitud algmaterjali
korrektselt, hoidudes plagiaadist

e oskab oma t66 salvestada to6lauale voi oma kausta ja uuesti avada; oskab salvestada
méilupulgale

e oskab otsida faili nime, faili laiendi ja/vdi mérksdna jargi

e teab ja kasutab Opitud arvutialaseid pohimdisteid, oskab kirjeldada arvuti kasutamisel
tekkinud probleemi

e oskab printida vajalikku materjali



oskab kasutada arvutit suhtlemisvahendina, ppematerjali otsimise vahendina, ainealaste
toode vormistamisel

teab mida kujutavad endast robotid ja millistes eluvaldkondades neid kasutataks,

oskab kasutada lihtsamaid programmeerimiskeskkondi, oskab teha rithmat66d

oskab kasutada robootikakomplekti Bee-Bot

teab turvalise internet kasutamise reegleid, teab olulisemaid ohutustehnika ja tervisekaitse
ndudeid arvutiga todtamisel



