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1. Uldalused

1.1. Oppeaine kirjeldus

Digidpe on Kajamaa Kooli valikdppeaine, mida 6petatakse lihtsustatud dppekava (LOK)
jargi oppivatele tdhustatud tuge ja erituge vajavatele &pilastele. Ope on praktilise
suunitlusega ja keskendub igapaevaseks toimetulekuks vajalikele digipadevustele ning
algoritmilisele motlemisele. Digidppe korraldus lahtub kooliastmetest ja &ppijate
vBimekusest:

1. | kooliastmes ja 4. klassis kasitletakse info- ja kommunikatsioonitehnoloogiaga
seonduvaid teemasid Uldjuhul I6imituna teiste dppeainete tundidesse (nt eesti
keel, loodusdpetus) ning seal keskendutakse esmaste baasoskuste
saavutamisele juhendaja toel.

2. Il kooliastmes toimub digidpe 5. ja 6. klassis eraldi dppeainena mahuga 1 tund
nadalas (kokku 35 tundi 6ppeaastas klassi kohta). Selles etapis on fookus
iseseisvuse saavutamisel e-suhtluses, failihalduses ja lihtsas sisuloomes.

3. lll kooliastmes jatkub digipadevuste arendamine Idimituna ainetundidesse.

Ope on kontsentriline — varem &pitu juurde tullakse igas jargmises kooliastmes ja klassis
tagasi laiendatud ning téiendatud kujul. LOK-6pilaste puhul toimub arengu toetamine
valdavalt praktilise harjutamise kaudu, kus reegleid ja teoreetilisi teadmisi dpetatakse
minimaalselt, tagades Opilasele vajaliku iseseisvuse igapaevaelus toimetulekuks.

Oppeaine | kooliaste Il kooliaste lll kooliaste
Digidpe 0 2 (5. ja 6. klass) 0

1.2. Oppe- ja kasvatuseesmargid

Digidpetusega taotletakse, et dpilane:

1) demonstreerib seadmete (arvuti, tahvel, nutitelefon) ja kooli infosisteemide
(Stuudium, M365) praktilist kasutamist;

2) rakendab ohutu internetikaitumise pdhimétteid ning tuvastab kibermaailma riske
(nt kiberkiusamine);

3) loob ja vormistab juhendaja abiga lihtsat digisisu (tekst, pilt, tabel);

4) juhib lihtsamaid robootikaseadmeid ja realiseerib mangulises keskkonnas lihtsaid
algoritme;

5) markab tehisintellekti (T1) toimimist igapaevaelus ja katsetab juhendamisel
lihtsaid TI-tO0riistu.



1.3. Voimalused |6iminguks

Digidpe on kergesti I6imitav kdigi teiste dppeainetega, toetades dpilase Uldist arengut:
« Eesti keel: teksti trukkimine, digekirjakontroll ja e-kirjade koostamine;

o Loodusopetus: info- ja pildiotsing veebist, vaatluste andmete sisestamine
tabelisse;

o Matemaatika: loogiline métlemine koodidppes, lihtsamad arvutused
tabelarvutuses;

« Inimeseodpetus: digitaalne ohutus, netikett ja tervislikud eluviisid (ruht,
puhkepausid)

1.4. Oppe kavandamine ja korraldamine

1) lahtutakse 6ppekava alusvaartustest, Gldpadevustest, dppeaine eesmarkidest,
oppesisust ja oodatavatest dpitulemustest ning toetatakse 16imingut teiste
Oppeainete ja labivate teemadega,;

2) jalgitakse, et dpilase dpikoormus (sh kodutddde maht) on méddukas, jaotub
Oppeaasta ulatuses uhtlaselt ning jatab piisavalt aega puhkuseks ja
huvitegevusteks;

3) vdimaldatakse dppida Uksi ning Uheskoos teistega (iseseisvad, paaris- ja
ruhmatodod), et toetada Spilaste kujunemist aktiivseteks ning iseseisvateks
oppijateks;

4) kasutatakse diferentseeritud dppetlesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad
individualiseeritud kasitlust ning suurendavad dpimotivatsiooni;

5) rakendatakse nuudisaegseid IKT-I pdhinevaid &pikeskkondi ning 6ppematerjale
ja -vahendeid;

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

7) tagatakse, et 6ppe valtel dpitakse headest tavadest lahtuvat veebikaitumist,
sealhulgas virtuaalsetes vorgustikes ning ametlikke infostisteeme (e-
oppekeskkond, kooli ja omavalitsuse koduleht) kasutades;

8) tuleks dpitavad teemad siduda ning ajastada teiste ainete 6petajatega.

1.5. Hindamine

Hindamisel |ahtutakse vastavatest pdhikooli riikliku lihtsustatud &ppekava Uldosa
satetest. Digidppe valikaine dpitulemusi tagasisidestatakse jooksvalt dpillesannete jargi
ja kokkuvétvalt kursuse 16pul. Tagasiside on toetav ja suunatud isiklikule arengule.



Digidppe valikaine dpitulemusi hinnatakse mitteeristavalt ning kasutusel on arvestatud
“A” ja mittearvestatud “MA”.

1.6. Oppekeskkond

Kool tagab valikkursuse pakkumisel jargmiste vahendite kasutamise:

1) internetilhendusega arvutite jm digiseadmetega, projektori voi suure lisaekraani,
kolarite, kdrvaklappidega klassiruum, kus on soovitavalt véimalik laudu, toole
Umber paigutada;

2) pilvepdhine todkeskkond Microsoft 365 (M365) ja dppeinfostisteem Stuudium3)
ruhmatootehnikaid toetavad tdovahendid ja —materjalid;

3) mangulised keskkonnad (nt Scratch Jr, LearningApps) ja robootikavahendid (nt
Blue-Bot);

4) tehisintellekti tooriistad loovuse toetamiseks (nt Raphael Al).



2. Ainekavad

2.1. Kooliastme |6puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

| kooliaste

Opilane:

1) sooritab
juhendaja abiga
lihtsat
infootsingut
(brauser,
marksodnad,
QR-kood),
eristab
virtuaalset
maailma
toelisest ning
valdab teksti
kopeerimist ja
failide
salvestamist;
kasutab
juhendamisel
seadmeid
suhtlemiseks
(helistamine,
sdnumid), teeb
kaaslastega
koostood
seadmete
jagamisel ning
moistab, et
veebis kehtivad
sarnased
kaitumisnormid
nagu pariselus;

Il kooliaste

Opilane:

1)

2)

3)

haldab oma e-posti
ja kooli
infosUsteeme,
osaleb
videokohtumistel,
jagab faile
pilvekeskkonnas
ning jargib
veebisuhtluses
netiketti ja
turvapiire
(kasutajaprofiil,
anonuumsus);
vormistab tekste ja
multimeediat
(tabelid, joonised,
heli), markab
tehisintellekti rolli
pildiloos, viitab
autoritele ning juhib
robootikaseadmeid
, moistes
programmi loogikat
ja péhjus-tagajarg
seoseid;

kaitseb oma seadet
ja identiteeti (tugev
salasoéna,
valjalogimine,
isikuandmete
piiramine), markab

Il kooliaste

Opilane:

1)

2)

3)

4)

sooritab sihiparast infootsingut
filtreid kasutades, haldab
susteemselt oma e-postkasti ja
jarjehoidjaid ning sustematiseerib
faile (nimetab Umber, kopeerib,
lGhendab linke) nii seadmes kui ka
pilvehoidlas;

saadab manustega e-kirju,
seadistab sotsiaalmeedia profiile ja
jagab turvaliselt ekraanikuva voi
digisisu, mdistes veebisuhtluses
kasutatavaid sumboleid ja
[Uhendeid;

kasutab iseseisvalt riiklikke e-
teenuseid (eesti.ee, TOOtukassa,
pank), sooritab turvalist autentimist
ja digiallkirjastamist (ID-kaart,
Smart-ID) ning osaleb
veebipobhistes kogukondades;
vormistab iseseisvalt elulisi
dokumente (CV, avaldus), koostab
lihtsustatud referaate ja esitlusi
ning teostab lihtsamat foto- ja
videotootlust (filtrid, tekstid,
kuvatdmmised, skaneerimine);
haldab oma digitaalset jalajalge ja
privaatsusseadeid, eristab reaalset
ja virtuaalset identiteeti ning
selgitab ebaeetilise kaitumise
tagajargi, péordudes vajadusel abi
saamiseks veebikonstaabli poole;



3) pildistab ja
filmib
digiseadmega,
teadvustab oma
autorlust ning
jargib
Ulesandeid
lahendades ja
robotit juhtides
samm-
sammulisi
juhiseid;

4) hooldab
seadmeid
heaperemehelik
ult, hoidub
isikuandmete
avaldamisest,
kusib teiste
pildistamiseks
luba ning jalgib
oma tervist l1abi
oige
istumisasendi ja
puhkeharjutuste

5) tunneb arvuti
osi ja liike,
sooritab
iseseisvalt
seadme
kaivitamise,
laadimise ja
rakenduste
avamise ning
oskab abi
paluda tehniliste
torgete korral.

4)

kuberkiusamise
ohte ning jalgib
tehnoloogia moju
oma tervisele ja
energiakulule;
tunneb seadmeid
ja nende
Uhendusviise,
valdab trukkimisel
klahvikombinatsioo
ne ning selgitab
digitehnoloogia
vajalikkust oma
enesevaljenduses
ja pidevas
enesearenduses.

6) valib loometdoks lubatud
materjale, viitab neile korrektselt
vastavalt kooli juhendile ning
valdib teadlikult piraattarkvara
kasutamist;

7) haldab iseseisvalt oma kontode
turvalisust (hindab salaséna
tugevust, seadistab kaheastmelise
autentimise) ning valib turvalise
Wi-Fi vorgu vai tulipunkti seadme
privaatsuse tagamiseks;

8) tunneb pahavara leviku viise,
oskab uuendada seadme tarkvara
ning teab, kelle poole podrduda
seadme viirus- voi fuusilise
kahjustuse korral;

9) jargib sisu jagamisel
privaatsusndudeid, teadvustab
reklaamifiltreid ja varikontode
olemust ning moistab sekstimisega
kaasnevaid sotsiaalseid ja
oiguslikke ohte;

10) sooritab iseseisvalt ergonoomilisi
harjutusi ning suhtub
digikeskkonda saastvalt, valtides
naiteks unustatud paroolide tdttu
pidevalt uute kontode loomist;

11)valdab pdhilisi arvutimdisteid (riist-
ja tarkvara, apid), paigaldab
vajalikke rakendusi ning tuvastab
ja lahendab iseseisvalt lihtsamaid
tehnilisi torkeid;

12)valib Ulesande lahendamiseks
sobiva seadme, kasutab
tehnoloogiat loovaks
enesevaljenduseks ning hindab
oma sdnavara abil oma



digipadevuse taset ja
arenguvajadusi.




2.2.1. Digiéppe 5. klassi ainekava

Maht: 1 tund nadalas, 35 tundi 6ppeaastas.

Fookus: Seadmete tundmine, sisselogimine ja esmane kokkupuude koodi ning

abilistega.

Tl

Opitulemused

Oppesisu ja tegevused

1) nimetab arvuti osi ja sooritab
seadmete sisse- ja valjalllitamise;

Seadmed ja riistvara: Arvuti, hiir,
klaviatuur, ekraan. Hiirekasitlus (klops,
lohistamine).

365 ja Stuudiumi keskkonda;

2) logib juhendaja abiga sisse Microsoft

Sisselogimine: Kasutajatunnus ja parool.

Stuudiumis kodut6ode vaatamine.

3) avab veebilehitseja ja leiab
juhendamisel Google’ist sobivaid
pilte;

Infootsing ja veeb: Pildiotsing,
marksonad. Ruutkoodi (QR-kood)
skaneerimine.

4) nimetab Tl naiteid igapaevaelus (nt
haalassistendid telefonis);

Nutikad abilised: Mis on tehisintellekt?
Lihtsate haalkaskluste katsetamine.

juhendamisel Blue-Bot robotit;

5) taidab samm-sammulist juhist ja juhib

Taidab samm-sammulist juhist ja juhib
juhendamisel Blue-Bot robotit.

6) jargib istumisasendi reegleid ja
kasutab seadmeid
heaperemehelikult.

Digiturvalisus ja tervis: Arvutiklassi
kodukord. Silmadele mdeldud
harjutused.

Oppekirjandus ja materjalid

1. TLQ Informaatika digidpik (I kooliaste): opik1.htk.tlu.ee.
2. TLU Informaatika digiopik (Il kooliaste): opik2.htk.tlu.ee.
3. Opetaja koostatud visuaalsed juhendid ja sammsammulised ekraanivideod

OneDirive'is.

4. Interaktiivsed keskkonnad: Scratch Jr, LearningApps, Raphael Al

2.2.2. Digioppe 6. klassi ainekava

Maht: 1 tund nadalas, 35 tundi 6ppeaastas.

Fookus: Iseseisvuse saavutamine e-suhtluses, lihtne dokumendihaldus ja TI kriitiline

markamine.

Opitulemused

Oppesisu ja tegevused

1) kasutab veebilehitsejas uusi sakke ja

otsib salvestatud faile seadmest Ules;

Suvendatud infootsing: Sakid (tabs),
kataloogipuu. Arusaamine, et info veebis
voib olla vaar.



https://www.google.com/url?sa=E&q=https%3A%2F%2Fweb.htk.tlu.ee%2Finformaatika%2Fopik1%2F
https://www.google.com/url?sa=E&q=https%3A%2F%2Fweb.htk.tlu.ee%2Finformaatika%2Fopik2%2F
https://www.google.com/url?sa=E&q=https%3A%2F%2Fwww.scratchjr.org%2F
https://www.google.com/url?sa=E&q=https%3A%2F%2Flearningapps.org%2F

2) loob juhendaja abiga e-posti konto ja
saadab manusega Kkirju;

E-suhtlus: M365 e-post. Manuse (nt
joonistus) lisamine. Viisakas netikett.

3) vormistab Wordis tabeli (nt
nadalaplaan) ja lisab dokumenti pildi;

Tekstitootlus: Wordi algdpe. Tabeli
loomine, pildi suuruse muutmine,
oigekirjakontroll.

4) markab tehisintellekti rolli piltide
loomisel ja koostab juhendamisel
lihtsaid visuaale (nt Raphael Al);

Digisisu loomine ja Tl: Sissejuhatus
generatiivsesse Tl-sse. Lihtsa pildi
loomine viiba abil.

5) realiseerib mangulises keskkonnas
(nt Scratch Jr) algoritme ja parandab
koodivigu;

Programmeerimine ja loogika: Visuaalne
kood. Kangelase liigutamine ekraanil.
Pd&hjus-tagajarg.

6) tuvastab kiberkiusamist ja teab, et
salasona ei tohi teistele jagada.

Digiohutus ja identiteet: Salasénade
hoidmine. Kuiberkiusamisest teatamine
taiskasvanule.

Oppekirjandus ja materjalid

1. TLL::J Informaatika digidpik (I kooliaste): opik1.htk.tlu.ee.
2. TLU Informaatika digiopik (Il kooliaste): opik2.htk.tlu.ee.
3. Opetaja koostatud visuaalsed juhendid ja sammsammulised ekraanivideod

OneDrive'is.

4. Interaktiivsed keskkonnad: Scratch Jr, LearningApps, Raphael Al



https://www.google.com/url?sa=E&q=https%3A%2F%2Fweb.htk.tlu.ee%2Finformaatika%2Fopik1%2F
https://www.google.com/url?sa=E&q=https%3A%2F%2Fweb.htk.tlu.ee%2Finformaatika%2Fopik2%2F
https://www.google.com/url?sa=E&q=https%3A%2F%2Fwww.scratchjr.org%2F
https://www.google.com/url?sa=E&q=https%3A%2F%2Flearningapps.org%2F
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