Ainekava

Programmeerimine 5. klassi valikaine II kooliaste

Klass: 5. Tunde nddalas: 1

Ainekava aluseks on riiklik oppekava ja selle lisa nr 10. -
https://www.riigiteataja.ee/aktilisa/1080/3202/3005/18m_pohi_lisal0.pdf . Pdltsamaa Uhisgiimnaasiumi
ainekavas on vélja toodud réhuasetused, kooli eripdrast tulenevalt olulisim. Kooli ja valdkonna eripédrad
on kirjeldatud kooli dppekava iildosas ning valdkonnakavades.

Oppeaine kirjeldus

Oppeteema ,,Programmeerimine* eesmirk on siisteemselt tutvustada Opilastele lihtsate praktiliste
iilesannete kaudu programmeerimise pdhimadisteid, algoritmide rakendamist ja programmi loomise etappe
lihtsate programmeerimiskeelte/arenduskeskkondade niitel. Loimitult késitletakse ka digitaalse ohutuse,
digimeedia ja robootika elemente. Valikaine arendab loovust, loogilist, analiiiitilist ja algoritmilist
motlemist ning siisteemset késitlusviisi probleeme ja iilesandeid lahendades.

Kooliastme teadmised, oskused ja hoiakud
Opilane:

e moistab ja kasutab teadlikult jirgmisi mdisteid: programm, protsess, algoritm, roll (looja, tiitja,
kasutaja), muutuja, avaldis, valik, tsiikkel, alamprogramm, programmeerimiskeel, sisend ja
véljund;

e analiilisib etteantud programmi ja ennustab selle t60 tulemust; teeb selles otstarbekaid (oma
eesmadrgile vastavaid) muudatusi ja tdiendusi;

e koostab programmi etteantud tegevusskeemi, pseudokoodi voi sonalise kirjelduse alusel,

e kirjeldab algoritmide ning programmide kasutamise lisandvéértust erinevates eluvaldkondades;

e koostab lihtsamaid avaldisi ja algoritme (valik, kordus), mida on voimalik kasutada reaalses
Juhtprogrammis;

e selgitab rakenduse t60 testimise vajadust ja olemust ning parandab tekkinud vead;

e sisestab, vormindab ja kopeerib eri tiilipi tekste;

e salvestab ja to6tleb heli ja videot nutiseadme ja arvuti abil;

e kasutab digiseadet ohutult ja sddstlikult

Hindamine

Programmeerimise hindamisel l1dhtutakse Oppeaine eesmarkidest ja Opitulemustest. Hinnatakse Opilase
oskusi, aktiivsust ja t66d tunnis, tegevuse omandamiseks tehtud pingutust ning piitidlikkust. Hindamise
eesmargiks on Opilase arengu toetamine, tagasiside andmine arengu kohta. Rakendatakse mitteeristavat
hindamist - AR (arvestatud) ja MA (mittearvestatud).


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

Opitulemused

Oppesisu

Uldpéidevused, libivad teemad, l10imingud

Koostab ja lahendab algoritmi iilesannet.
Teab  mdisteid algoritm, programm,
programmeerimine, labiirint. (2 h)

Slaidid, arutelu.

Praktilised tilesanded — algoritmi lugemine
ja loomine, programmi loomine
plokkskeemidega.

Oskab kasutada tsiikleid ja kordusi. (2 h)

Video, arutelu.
Praktilised iilesanded — labiirint: jada,
labiirint: tstiklid.

Oskab kirjutada koodirea kunstnikule ja
talunikule.
Oskab kasutada késklusi if ja else. (2 h)

Video, arutelu.

Praktilised {ilesanded —kunstnik: jada,
kunstnik: tsiiklid, talunik: jada, talunik:
tsiklid.

Mairkab vigu ja oskab neid
parandada. (2 h)

Video, arutelu.
Praktilised iilesanded — mesilane: vigade
silumine, kunstnik: vigade silumine.

Maistab tingimuslause olemust ja selle seost
programmeerimisega. (1 h)

Video, arutelu.
Lahutatud tegevus (seadmeta) — kaardiméing.

Omandab programmeerimiskeele Scratch
pohikontseptsioonid ja vahendid rakenduste
loomiseks. (7 h)

Videod, ndidistood, arutelu.
Samm-sammulised tegevused
programmeerimiskeele omandamiseks.

Esitleb Scratchis loodud animatsiooni.
Selgitab kasutatud tehnikaid. (1 h)

Animatsioonide esitlused.

Oskab rakendada dpitud teadmisi. Mdistab
Programmeerimise globaalsust ja seotust
eluliste lilesannetega. (2 h)

Osalemine tulemaailmses kooditunnis.

Oskab rakendada Opitud teadmisi ja luua
lihtsa méngu.

Oskab kasutada lihtsaid JavaScripti koode.
(2h)

Mingu loomine. Kaaslaste mdngudega
tutvumine,
parendusettepanekud.

Labiv teema “Tehnoloogia ja innovatsioon
Programmeerimise valikainega suunatakse
oOpilasi

1) omandama teadmisi tehnoloogiate
toimimise ja  arengusuundade  kohta
erinevates eluvaldkondades;

2) mdistma tehnoloogiliste uuenduste mdju
inimeste t60- ja eluviisile, elukvaliteedile
ning keskkonnale nii tdnapdeval kui ka
minevikus;

3) aru saama tehnoloogiliste, majanduslike,
sotsiaalsete ja  kultuuriliste uuenduste
vastastikustest mojudest ning omavahelisest
seotusest;

4) moistma ja  kriitiliselt hindama
tehnoloogilise  arengu  positiivseid  ja
negatiivseild mdjusid ning kujundama
kaalutletud seisukohti tehnoloogia arengu ja

selle  kasutamisega seotud eetilistes
kiisimustes;

5) kasutama info- ja
kommunikatsioonitehnoloogiat ~ (edaspidi

IKT) eluliste probleemide lahendamiseks
ning oma dppimise ja too tdhustamiseks;

6) arendama loovust, koostodoskusi ja
algatusvoimet uuenduslike ideede
rakendamisel erinevates projektides.

Uldpidevustest on eeskiitt toetatud




Teab, et arvuteid peab iilesannete tditmiseks
Opetama. (1 h)

Videod, arutlus.
Tutvumine tehisintellekti Al-ga.
Al Opetamine.

Oskab rakendada Opitut
erinevate iilesannete
lahendamisel. (4 h)

Opitu kordamine.
Kokkuvotvad videod, arutelu.
Lehe code.org voimalustega tutvumine.

Orienteerub  lehel code.org ja leiab
lahendamiseks sobiva raskusastmega

iilesandeid. (4 h)

Opitu kordamine. Esitlused klassis.
Paaristod, parendusettepanekud kaaslaste
toodele.

Oskab rakendada opitudteadmisi. (1 h)

Mingu loomine.

Leiab toodet leiutades lahenduse tihele
igapdevasele probleemile. (3 h)

Ajuriinnak, toote loomine ja parendamine,
esitlus liftikdnena.

Oskab luua digitaalset plakatit. (1 h)

Plakati loomine
valikaine reklaamiks.

programmeerimise

1) matemaatika-, loodusteaduste- ja
tehnoloogiaalane pidevus (tehnoloogiaid
eesmadrgipdraselt ja tapselt kasutades);

2) enesemédratluspddevus (mdistes ja
hinnates iseennast ning leides oma ndrku ja
tugevaid kiilgi);

3) ettevotlikkuspadevus (ideid luues ja ellu
viies, kasutades omandatud teadmisi ja
oskusi; ndhes probleeme ja neis peituvaid
vOimalusi, aidates kaasa probleemide
lahendamisele).




