Ainekava

Informaatika III kooliaste

Klass: 8. Tunde nddalas: 1

Ainekava aluseks on riiklik dppekava ja selle lisa nr 10 ning pdhikooli lihtsustatud riiklik dppekava.
Pdltsamaa Uhisgiimnaasiumi ainekavas on vilja toodud rdhuasetused, kooli eripirast tulenevalt olulisim.
Kooli ja valdkonna eripérad on kirjeldatud kooli dppekava tildosas ning valdkonnakavades.

Oppeaine kirjeldus

Oppeaine eesmiirgiks on Opilasele Opi- ja tdodkeskkonna kujundamiseks vajalike info- ja
kommunkatsioonivahendite rakendamise oskuste omandamine, mis voimaldaks Opilasel peale 1dpetamist
teha Opilasel samme IKT-valdkonna karjdiri suunal ning mis toetaksid innovaatiliste lahenduste leidmist
ja rakendamist mitmetes teistes valdkondades. Lébi praktilise rithmatdoprojekti omandatakse oskus
rakendada informaatikateadmisi elulise probleemi lahendamiseks. Selle véljundid on seotud nt
animatsiooni, kiiberturvalisuse, veebidisaini, asjade interneti, robootika, liitreaalsuse voi tarkvara
prototiiiibi loomisega.

Kooliastme teadmised, oskused ja hoiakud

IIT kooliastmes informaatika kursuse labinud Opilane:

1) mdistab tehnoloogia to6pohimdtteid ning valdab peamisi votteid igapidevases dppetdds infot otsides,
toodeldes, analiilisides ning taasesitades;

2) loob, salvestab, taasesitab ja jagab tehnoloogiliste vahendite abil eesmérgist 1dhtuvalt digitaalselt sisu
privaatsusnoudeid jirgides;

3) teadvustab ning véldib digitaalses keskkonnas tegutsedes tekkida voivaid riske tervisele, turvalisusele
ja isikuandmete kaitsele;

4) omab vajalikke oskusi ja teadmisi Opiteeks ja karjddrivalikuks.

Hindamine

Informaatika kursuse raames hinnatakse Opilase digioskuseid ning (tehnilist) funktsionaalse lugemise
oskust. Hindamine on eristav. Hinne kujuneb mitmete teoreetiliste ning praktiliste to6de tulemusel, mis
hdlmavad individuaalseid kontrolltdid, koduseid iilesandeid ning riihmas tehtud esitlust ja projekti.

Hindamisel vOetakse arvesse:

1) oppe plaanipdrasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;

2) oppekavas ettendhtud Opitulemuste saavutamist ning seonduvate padevuste olemasolu veenvat
toendamist;

3) iilesannete tehnilist teostust, esteetilisust ja originaalsust;

4) praktilise tegevuse mdtestamist;

5) opilase isiklikku arengut kursuse jooksul.


https://www.riigiteataja.ee/aktilisa/1080/3202/3005/18m_pohi_lisa10.pdf

Opitulemused Oppesisu Uldpidevused, libivad teemad, 16imingud
Mida Opetajad Opetavad, mida Opilased | Kuidas toetatakse iildpddevuste saavutamist?
Opivad? Milliseid ldbivaid teemasid késitletakse? Millised
(teemade liihikirjeldus) on 16imingu voimalused? Opioskuste

kujundamine.

Opilane: Turvalise ja eetilise internetikditumise | Informaatika on kergesti 10imitav koigi teiste

1) kasutab eesmaérgipdraselt kooli, | alused. Probleemide tuvastamine, | dppeainetega, kuna info- ja

raamatukogu, kohaliku omavalitsuse ja | asitdendite kommunikatsioonitehnoloogia on tdnapdevase

riigi  e-teenuseid ning iihismeedia | vOtmine, raporteerimine. Enamlevinud | dpikeskkonna loomulik osa. Lodiming saab

teenuseid, jirgides seejuures digiohutuse | kiiberkuriteod  internetis,  kelmused, | toimuda

ndudeid; seadused (oht, molemal suunal: ihelt poolt kasutatakse

2) kujundab personaalse Opikeskkonna, | riinne. Nutiseadme / targa riistvara | informaatika oppeiilesandeid koostades teiste

kasutades tasuta veebiplatvorme ja | (kodukasutuses) turvaline kasutamine. | Oppeainete teemasid, et Iuua motestatud

rakendusi; kirjeldab Kodu/dpikeskkonna Oppimine, ning teiselt poolt Idimitakse

uute tehnoloogiate (nt asjade internet, 3D, | turvaaudit. Vaimne tervis | tehnoloogiat ja

liit- ja virtuaalreaalsus) toimimist ja | tehnoloogiarikkas keskkonnas (nt | innovatsiooni  ldbiva  teemana  teistesse

olulisust ithiskonnas. distantsoppes). Digipriigi, Oppeainetesse.

3) panustab meeskonnaliikmena
digitaalse  loovtdod  tegemisse  (nt
robootika, asjade interneti,

veebisaidi, animatsiooni vms kujul) kas
programmeerija, disaineri, stsenaristi,
kunstniku vm rollis;

4) kirjeldab digitehnoloogia mdju nii
keskkonnale kui ka meie fiilisilisele ja
vaimsele tervisele;
haldab ja kaitseb
identiteeti, vildib
valitsevaid riske, kuid
ohtude realiseerumisel reageerib neile
adekvaatselt.

oma digitaalset
kiibermaailmas

isikuandmete kaitse.
Sissejuhatus digiloovtoosse. Digiloovtoo

formaatide tutvustamine:
programmeerimine (nt
ming, rakendus, animatsioon, kunst),

asjade internet, robootika, multimeedia,
veebidisain, kiiberhiigieen vdi lahenduse
loomine elulises kontekstis. E-t6ovahendid
(ajahalduseks, koost6o

tegemiseks jne). Toimetulek
tehnoloogiaga (seadmete haldamine ja
probleemilahendus).

Projektitdos osalemine, koostdo tegemine,
to0 ja protsessi hindamine. Projekti




aruande koostamine ja esitlemine (raport,
poster, video, liftikdne vmt)
Disainmdtlemine, disainiprotsess. Disaini
lahtekohad, kasutajate vajadused,
tagasisidestamine.

Loovtd0 teema, vajalikkus, eesmirgid,
valjundid, ajakava, ressursid.
Meeskonnatdo korraldamine digivahendite
abil.  Meeskonnaliikmete rollid ja
tilesanded,

verstapostid.

Loovt66 dokumenteerimine; tulemuste
esitlemine, hindamine, tagasisidestamine;
meediakajastus.




