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VALIKÕPPEAINE „INFORMAATIKA“  

1.ÜLDALUSED 

1.1 Õppe- ja kasvatuseesmärgid  

Põhikooli informaatikaõpetusega taotletakse, et õpilane:   

1) valdab peamisi töövõtteid arvutil igapäevases õppetöös eelkõige infot otsides, töödeldes  

ja analüüsides ning tekstidokumente ja esitlusi koostades;  

2) teadvustab ning oskab vältida info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (edaspidi IKT) 

kasutamisel tekkida võivaid ohte oma tervisele, turvalisusele ja isikuandmete kaitsele;  

3) koostab IKT vahendeid kasutades toimiva ja efektiivse õpikeskkonna;  

4) osaleb virtuaalsetes võrgustikes ning kasutab veebikeskkonda digitaalsete materjalide 

avaldamiseks kooskõlas intellektuaalomandi kaitse heade tavadega.  

1.2 Õppeaine kirjeldus  

Informaatika õpetamise üldeesmärk on tagada põhikooli lõpetaja info- ja 

kommunikatsioonivahendite rakendamise pädevused igapäevase töö- ja õpikeskkonna 

kujundamiseks eelkõige koolis, mitte niivõrd tulevase ametikoha nõudmisi arvestades. 

Põhikooli informaatikaõpetuses on oluline lähtuda igapäevase arvuti- ning internetikasutaja 

vajadustest. 

Informaatika õpetamise põhimõtted põhikoolis on: 

1) elulähedus: näited, ülesanded jm võetakse õpilasele tuttavast igapäevaelust (kool, kodu,  

huvitegevus, meedia);  

2) aktiivõpe ja loomingulisus: eelistatakse õpilaste aktiivset osalemist nõudvaid ja nende 

loovust  esile toovaid õppemeetodeid;  

3) uuenduslikkus: läbiva teema „Tehnoloogia ja innovatsioon“ vaimus eelistatakse 

uuenduslikke tehnoloogiaid ning lahendusi;   

4) ühisõpe: nii informaatikatundides kui ka kodutööde puhul on eelistatud koostöös 

õppimise meetodid;  

5) teadmusloome: uut teadmust õpitakse üheskoos luues, mitte vananenud infot meelde  

jättes;  
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6) vaba tarkvara ja avatud sisu: võimaluse korral eelistatakse kommertstarkvarale vaba 

tarkvara;  

7) turvalisus: kool tagab õpilastele turvalise veebipõhise töökeskkonna ning propageerib  

ohutuid käitumisviise võrgukeskkonnas;  

8) lõimitus: õpiülesannetes (nt referaatides, esitlustes) kasutatakse teiste õppeainete 

teemasid;   

9) sõltumatus tarkvaratootjast: õpe ei tohi olla üles ehitatud üksnes ühe tarkvaratootja või 

platvormi kasutamisele; koolil on kohustus tutvustada ka alternatiive. 

Informaatika on kergesti lõimitav kõigi teiste õppeainetega, kuna info- ja 

kommunikatsioonitehnoloogia moodustab loomuliku osa tänapäevasest õpikeskkonnast. 

See lõiming toimub mõlemal suunal: ühelt poolt kasutatakse informaatika õppeülesandeid 

koostades teiste õppeainete teemasid, et luua mõtestatud õppimine, ning teiselt poolt 

kujundatakse IKT pädevusi teistes õppeainetes referaate ja esitlusi tehes, andmeid kogudes 

ning analüüsides.  

Informaatika ainekäsitlus on tavapäraselt kontsentriline, varem õpitu juurde tullakse igas 

järgmises kooliastmes uuesti tagasi süvendatult. Põhirõhk on praktilisel arvutikasutusel 

erinevaid õppeaineid õppides.  

1.3 Õppetegevust kavandades ja korraldades:  

1) lähtutakse õppekava alusväärtustest, üldpädevustest, õppeaine eesmärkidest, õppesisust 

ja oodatavatest õpitulemustest ning toetatakse lõimingut teiste õppeainete ja läbivate 

teemadega;   

2) taotletakse, et õpilase õpikoormus (sh kodutööde maht) on mõõdukas, jaotub õppeaasta 

ulatuses ühtlaselt ning jätab piisavalt aega puhkuseks ja huvitegevusteks;  

3) võimaldatakse õppida üksi ning üheskoos teistega (iseseisvad, paaris- ja rühmatööd), et 

toetada õpilaste kujunemist aktiivseteks ning iseseisvateks õppijateks;  

4) kasutatakse diferentseeritud õppeülesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad 

individualiseeritud käsitlust ning suurendavad õpimotivatsiooni;   

5) rakendatakse nüüdisaegseid info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatel põhinevaid 

õpikeskkondi ning õppematerjale ja -vahendeid;   

6) laiendatakse õpikeskkonda: looduskeskkond, arvutiklass, kooliõu, muuseumid, näitused, 

ettevõtted jne;  
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7) peetakse silmas, et põhirõhk on veebipõhise personaalse õpikeskkonna loomise oskuste 

kujundamisel;   

8) tagatakse, et õppe vältel õpitakse headest tavadest lähtuvat veebikäitumist, sealhulgas 

virtuaalsetes võrgustikes ning ametlikke infosüsteeme (e-kool, e-õppekeskkond, kooli ja 

omavalitsuse koduleht) kasutades;  

9) tuleks õpitavad teemad aineõpetajate koostöös siduda ning ajastada ühiskonnaõpetuse, 

võõrkeele ja eesti keele õpetusega. Kursuse keskel alustavad õpilased tööd 

väikerühmatöös (või paaristöös) arendusprojekti kallal, sidudes edasised õpitavad 

teemad selle projektiga;  

10) võivad õpilased projektide teemad ise valida teiste aineõpetajate, lapsevanemate, 

kohalike ettevõtjate, omavalitsuse või mõne sotsiaalse võrgustiku soovitustest või 

tellimusest lähtudes;  

11) esitlevad õpilased kursuse lõpul projektide raames loodud materjale ja lahendusi. 

1.4 Füüsiline õpikeskkond  

Informaatikaklassis on õpilasele tagatud järgmiste vahendite kasutamine: 

1) üldjuhul on igal õpilasel eraldi arvutitöökoht, erandjuhul on kaks õpilast ühe   arvuti taga;   

2) dataprojektor; 

3) failide salvestamise võimalus võrgukettale või kooli pakutavasse/toetatud 

veebikeskkonda;   

4) lisaseadmete (printeri, mälupulga) kasutamise võimalus;   

5) juurdepääs infosüsteemidele (e-kool, intranet või veebipõhine sisuhaldussüsteem, 

rühmatöökeskkond);   

6) arvutitöökohtadel on reguleeritavad toolid, arvutilauad, sundventilatsioon, aknakatted;   

7) erineva operatsioonisüsteemiga arvutid (nt lisaks MS Windowsile ka Mac OS või Linux);   

8) isikutunnistuse kasutamise võimalus (kaardilugejad);   

9) kõrvaklapid ja mikrofonid;   

10) digitaalne foto- ja videokaamera. 
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2. Ainekava  

Ainekava aluseks on võetud õppija digipädevusemudel. Mudeli koostas Hariduse 

Infotehnoloogia SA (alates 1.8.2020 Haridus- ja Noorteamet) juhitud ekspertgrupp koostöös 

Eesti Haridustehnoloogide Liiduga. Mudeli juurde kuulub seletuskiri ja kasutatud 

terminoloogia on lahti seletatud sõnastikus. Mudelit haldab Haridus- ja Noorteamet. 

2.1 Informaatika valikõppeaine jaotus klassiti,  õppesisu ja  õpitulemused. 

Informaatikat valikainena õpitakse  II kooliastme kõikides klassides (4., 5. ja 6.kl) ja III 

kooliastmes 9.kl 1 tund nädalas.



 

 

1 INFO- JA 
ANDMEKIRJAOSKUS 

4. klass 5. klass 6. klass 9. klass 

1.1 Andmete, info ja digisisu 
otsing, sirvimine ja 
filtreerimine 
Õppija sõnastab oma 
teabevajaduse ja rakendab 
sobivaid infootsingu 
võtteid. 
Õppija otsib, sirvib ja 
filtreerib eesmärgipäraselt 
andmeid, infot ja 
materjale digikeskkonnas. 

  ● sõnastab oma 
teabevajaduse; 

● teab, et erinevad 
otsingumootorid 
võivad anda 
erinevaid tulemusi; 

● leiab otsinguga 
teksti-, pildi- ja 
videomaterjali; 

● kasutab info 
leidmiseks 
veebikeskkonna 
filtreerimisvõimalu
si (nt 
kasutusõigused, 
failitüüp); 

● koostab otsingu 
jaoks päringu, 
kasutades sobivaid 
võtmesõnu, mis 
piiravad vastuste 
arvu; 

● otsib erinevatelt 
veebilehtedelt infot, 
kasutades 
otsingukasti, 
menüüsid jne.; 

● selgitab, kuidas ta 
teabe leidis. 

● tunneb erinevaid 
veebipõhiseid 
andmebaase ja 
keskkondi, kust infot 
leida; 

● leiab otsingumootorit 
kasutades vajaliku 
failiformaadi (pdf, 
png, docx jne); 

● sooritab otsingu 
olemasoleva pildi järgi 
(nt autori 
väljaselgitamiseks); 

● kasutab otsingut 
sooritades häälkäsklusi 
ja laiendatud otsingu 
vormi (nt jutumärgid, 
miinusmärk, OR); 

● filtreerib oma e-
postkastis kirju 
märksõna, saatja, 
kuupäeva jne järgi; 

● võrdleb erinevate 
veebilehitsejate ja 
otsingumootorite 
otsingusüsteeme. 

 



 

 

1.2 Andmete, info ja digisisu 
hindamine 
Õppija analüüsib, võrdleb 
ja hindab leitud andmeid, 
infot ja digisisu ning 
nende allikate 
usaldusväärsust. 

  ● leiab internetist 
etteantud teemal 
materjalid, millel 
on tuvastatavad 
algallikad; 

● hindab leitud teabe 
tõepärasust 
allikmaterjalis 
autori, viidete, 
avaldamise aja või 
avaldamiskoha 
alusel; 

● leiab allikaid, mis 
käsitlevad teemat 
erinevatest 
vaatenurkadest; 

● neid allikaid 
analüüsides eristab 
fakti ja arvamust, 
olulist ebaolulisest. 

 

● leiab internetist 
asjakohased 
allikmaterjalid, 
võrdleb neid ning 
põhjendab nende 
usaldusväärsust; 

● teeb vahet tõesel ja 
valeuudisel; 
usaldusväärsel ja 
ebausaldusväärsel 
allikal; 

● eristab fakti-, 
fantaasia- ja 
arvamuspõhist 
meediateksti; 

● tunneb meediatekstis 
ära argumendid ning 
põhilised verbaalsed ja 
visuaalsed 
mõjutamisvõtted; 

● mõistab, kuidas 
digiturundust 
kasutatakse inimeste 
mõjutamiseks. 

 

1.3 Andmete, info ja digisisu 
haldamine 
Õppija salvestab faile ja 
korrastab neid 
digikeskkonnas, kasutades 
kaustasid, kategooriaid ja 

 ● salvestab ja taasesitab 
erinevat digisisu (audio, 
video); 

● tunneb peamiste 
failitüüpide laiendeid (nt 
docx, pdf, mp3, png); 

 ● tunneb erinevate 
failitüüpide laiendeid 
ning teab, milliste 
programmidega neid 
avada; 

● teab, kuidas lühendada 
infoallika linki; 



 

täägimist. 
Õppija töötleb ja 
analüüsib andmeid 
tabelarvutuse abil, esitleb 
tulemusi diagrammide ja 
skeemide abil. 

● korrastab faile 
kataloogipuu kaustades 
(kopeerib, teisaldab, 
kustutab, laeb üles ja 
alla); 

● vaatab failide atribuute 
(nt suurus pikslites, 
maht, loomise aeg, 
autor); 

● muudab 
operatsioonisüsteemis 
akende suurust, 
asukohta, vaateid; 

● avab ja sulgeb 
veebilehitsejas uusi 
sakke; 

● kogub ja süstematiseerib 
infot taasesitataval kujul 
kasutades 
pilveteenuseid; 

● kasutab 
tabelarvutusprogrammi 
tabeli loomiseks, 
kujundamiseks ja lihtsa 
andmetabeli põhjal 
diagrammi loomiseks. 

 

● haldab igapäevaselt ja 
struktureeritult oma 
digitaalseid materjale 
sobivates 
keskkondades (nt 
lingikogud); 

● pakib faile kokku ja 
lahti; 

● salvestab digisisu 
füüsilisele seadmele 
või pilvehoidlasse ja 
süstematiseerib selle 
teemade kaupa; 

● teeb varukoopiaid 
informatsioonist, mida 
on salvestanud; 

● seadistab 
mobiiltelefoni 
salvestatud fotod, 
audio- ja videoklipid 
automaatselt pilve 
laadima; 

● kasutab 
tabelarvutusprogrammi
s erinevaid funktsioone 
ja valemeid (nt 
aritmeetiline 
keskmine, summa jne), 
loob andmete põhjal 
erinevaid diagramme. 

 



 

2 SUHTLUS JA 
KOOSTÖÖ 

DIGIKESKKONNAS 

    

2.1 Suhtlemine 
digitehnoloogia abil 
Õppija suhtleb teistega, 
kasutades sobivaid 
digitehnoloogiaid, sh 
välksõnumeid (nt 
Messenger), e-posti, 
videokõnet (nt Skype'i), 
foorumit ja kommentaari. 

    

2.2 Andmete, info ja digisisu 
jagamine 
Õppija jagab teistega infot 
ja faile digikeskkonnas, 
valides selleks korrektse 
viisi ja sobiva vahendi. 

 
 

 ● teab erinevate 
failide 
(dokumendid, 
esitlused, fotod, 
video- ja 
audioklipid) 
jagamise võimalusi 
veebikeskkonnas; 

● jagab sisu 
erinevates piiratud 
kasutusõigustega 
veebikeskkondades; 

● hindab jagatava 
sisu väärtust ja 
valib sobiva 
sihtrühma ja 
keskkonna 
digitaalse sisu 
jagamiseks (nt 
pilvehoidlad, e-
post). 

 



 

 

2.3 Kodanikuaktiivsus 
digikeskkonnas 
Õppija kasutab 
kodanikuna kooli, 
kohaliku omavalitsuse, 
riigi ja ettevõtete 
digiteenuseid (sh e-
päevikut, 
õpihaldussüsteemi, 
riigiportaali, 
raamatukogu- ja 
pangateenuseid). 
Õppija kasutab sobivaid 
digitehnoloogiaid (nt 
ühismeediat, ajaveebi, 
videot) oma algatuste 
kajastamiseks ja teiste 
kaasamiseks ning teiste 
algatustes osalemiseks. 

● sooritab õppetööga 
seotud ülesandeid kooli 
valitud digitaalsetes 
õpikeskkondades. 

  ● tunneb erinevaid riigi 
ja kohalike 
omavalitsuste pakutud 
infosüsteeme ja 
keskkondi (e-
teenused); 

● kasutab erinevaid 
autentimise ja 
digiallkirjastamise 
võimalusi (ID-kaart, 
Smart-ID, Mobiil-ID); 

● teab, kuidas hääletada 
e-valimistel; 

● leiab oma huvidele ja 
vajadustele vastavaid 
kogukondi, 
võrgustikke. 

 

2.4 Koostöö digikeskkonnas 
Õppija panustab 
meeskonna koostöösse 
digikeskkonnas, võttes 
erinevaid rolle ning 
osaledes ühises 
otsustamises ja digisisu 
loomises. 

  ● teab veebipõhiste 
ühistöövahendite ja 
mobiilirakenduste 
võimalusi ning 
kasutab neid 
eesmärgipäraselt. 

● loob vajadusepõhise 
koostöögrupi sobivas 
keskkonnas; 
 
 

2.5 Viisakas käitumine 
digikeskkonnas 
Õppija tunneb 
digikeskkonnas kehtivaid 

● järgib internetis 
suhtlemise reegleid oma 
tegevustes; 

   



 

suhtlus- ja käitumisnorme 
ning järgib neid, 
arvestades muu hulgas 
võimalike 
lugejate/kuulajate/vaatajat
e kultuuriliste, vanuseliste 
ja muude eripäradega 

● mõistab eetilise interneti-
käitumise aluseid 
(keelekasutust, 
kommenteerimist, 
kasutajanime); 

● tunneb ära digisuhtluse 
ohuolukorrad, oskab neid 
ennetada ning vajadusel 
reageerida; 

● selgitab, millised võivad 
olla digisuhtluses 
ebaeetilise käitumise 
tagajärjed. 

 

2.6 Digitaalse identiteedi 
haldamine 
Õppija loob mitu 
digitaalset identiteeti ja 
haldab neid, piirates 
vajadusel ligipääsu oma 
andmetele. 
Õppija analüüsib oma 
digitaalset jalajälge, jälgib 
ja kaitseb oma mainet 
digikeskkonnas. 

● leiab enda kohta 
informatsiooni 
otsingumootori abil; 

● uurib oma digitaalset 
jalajälge; 

● haldab ja kaitseb oma 
digitaalset identiteeti (nt 
kooli seadmeid 
kasutades logib end välja 
või kasutab inkognito 
režiimi); 

● mõistab, et avalikustatud 
digitaalne info võib jääda 
internetti pikaks ajaks; 

● teab, kuhu ja kelle poole 
probleemide puhul 
pöörduda (vanema, 
õpetaja, 
veebikonstaabli). 

   



 

3 DIGISISU LOOMINE     

3.1 Digisisu arendus 
Õppija loob ja toimetab 
digisisu erinevates 
formaatides. 

  ● loob 
tekstidokumendi (nt 
referaadi), järgides 
etteantud 
kriteeriume või 
kooli 
vormistusjuhendit; 

● kasutab 
õigekirjakontrolli; 

● loob slaidiesitluse 
järgides etteantud 
kriteeriume; 

● loob info 
visualiseerimiseks 
digitaalse plakati, 
mõttekaardi, 
ajatelje, sõnapilve 
vms; 

● teab nutiseadmega 
pildistamise ja 
filmimise 
põhimõtteid (nt 
portree- või 
maastikuformaat, 
horisont). 

 

● vormindab arvutiga 
tekste (nt loov- ja 
uurimistöid) kooli 
vormistusjuhendi 
põhjal; 

● vajadusel prindib faili, 
seadistades eelnevalt 
paberi formaadi, 
eksemplaride arvu, 
ühe- või kahepoolse 
printimise jne; 

● loob andmete 
kogumiseks 
veebipõhise 
küsimustiku, teeb 
küsitluse ning 
analüüsib kogutud 
andmeid; 

 

3.2 Digisisu kohandamine 
Õppija muudab, sh 
täiendab, täiustab ja 
kombineerib olemasolevat 
digisisu. 

● töötleb enda ja teiste 
loodud fotosid veebi- 
või 
mobiilirakendusega 
(nt lisab teksti, 
filtreid); 

   



 

● teeb ekraani 
vajalikust osast 
kuvatõmmise, 
millele lisab 
elemente; 

● loob digisisu (nt 
plakati, e-raamatu, 
ajalehe, 
slaidiesitluse) 
kombineerides teksti 
ja pilti; 

● täiendab enda loodud 
digisisu teiste 
kommentaaride ja 
muudatusettepanekut
e põhjal. 

 

3.3 Autoriõigus ja litsentsid 
Õppija järgib digisisu 
luues ja kasutades 
autoriõiguse põhimõtteid 
ja litsentsitingimusi. 

  ● teab autorsusega 
kaasnevaid õigusi 
ja kohustusi; 

● teab, mis on 
plagiaat ehk 
loomevargus ja 
oskab sellest 
hoiduda; 

● valib digisisu 
loomiseks 
materjalid, mille 
kasutamine on 
autoriõigusega 
lubatud; 

● leiab avatud 
sisulitsentsiga pildi-
, audio- ja 

 



 

videofaile oma 
loomingus 
kasutamiseks; 

● viitab korrektselt 
kasutatud 
materjalidele (kooli 
vormistusjuhendi 
järgi). 

 

3.4 Programmeerimine 
Õppija kavandab ja 
koostab sobival algoritmil 
põhineva 
programmikoodi, mis 
täidab etteantud lihtsama 
ülesande. 

 ● kavandab ja loob 
juhiseid järgides 
lihtsama 
rakenduse/animatsiooni 
visuaalse 
programmeerimiskeeleg
a; 

● leiab programmist vead 
ja teeb lihtsamaid 
muudatusi; 

● kasutab erinevaid 
programmeerimisega 
seotud mängulisi 
rakendusi. 

 

  

4 DIGITURVALISUS     

4.1 Digiseadmete kaitse 
Õppija kaitseb oma 
digiseadet ja selle sisu. 
Õppija mõistab digiseadet 
ähvardavaid ohte ning 
oskab neid vältida. 

● kasutab eri 
keskkondades eri 
salasõnu; 

● teab arvutie ja pahavara 
levimise viise (nt 
õngitsuskiri, nakatunud 
manus); 

   



 

● teab lisaseadmete ja 
andmekandjate 
ühendamisega seotud 
turvariske; 

● kasutab vajadusel 
privaatset (inkognito) 
sirvimisrežiimi; 

● põhjendab, miks on vaja 
digiseadmeid kasutades 
järgida turvameetmeid. 

 

4.2 Isikuandmete ja 
privaatsuse kaitse 
Õppija rakendab 
turvameetmeid oma 
isikuandmete ja 
privaatsuse kaitseks 
digikeskkonnas. 
Õppija veendub, kuidas 
mingi digiteenus tema 
isikuandmeid kasutab, 
lähtudes teenuse 
privaatsusreeglitest. 

● järgib info või digisisu 
jagamisel 
privaatsusnõudeid; 

● eristab 
veebikeskkondade 
turvatasemeid (nt http vs. 
https) ja arvestab 
nendega; 

● teab, et paljud 
veebikeskkonnad 
koguvad kasutajate kohta 
infot, et filtreerida 
reklaami. 

 

   

4.3 Tervise ja heaolu kaitse 
Õppija on teadlik 
digitehnoloogia 
kasutamisega seotud 
vaimse ja füüsilise tervise 
riskidest ning oskab neid 
riske ennetada. 

● nimetab digiseadmega 
kasutamisega seotud 
terviseriske; 

● teab, mis võivad olla 
arvutisõltuvuse 
tagajärjed ja kuidas neid 
vältida; 

   



 

Õppija oskab 
küberkiusamist märgata ja 
sellele adekvaatselt 
reageerida. 

● kirjeldab küberkiusamise 
liike ja mõjusid; 

● märkab küberkiusamist 
ja sekkub, vajadusel 
pöördub veebikonstaabli 
poole. 

4.4 Keskkonnakaitse 
Õppija on teadlik 
digitehnoloogia mõjust 
looduskeskkonnale. 

● kasutab energia 
säästmise 
põhivõtteid; 

● suhtub 
digikeskkondadesse 
säästvalt (nt ei loo 
pidevalt uusi 
kontosid, kui vana 
parool on 
ununenud); 

● teab digitehnoloogia 
utiliseerimise 
võimalusi; 

● toob näiteid 
digitehnoloogia 
positiivsetest ja 
negatiivsetest 
mõjudest 
keskkonnale. 

 

   

5 PROBLEEMILAHENDU
S 

    

5.1 Tehniliste tõrgete 
lahendamine 
Õppija tuvastab 
digiseadme lihtsama 

 ● teab erinevaid mõisteid 
riist- ja tarkvara kohta 
(nt operatsioonisüsteem, 
viirustõrjeprogramm, 
andmekandjad), nimetab 

  



 

tehnilise tõrke põhjuse ja 
likvideerib selle juhendi 
abil. 

peamisi arvuti 
komponente (nt 
kõvaketas, emaplaat, 
protsessor); 

● tunneb graafilise 
kasutajaliidese erinevaid 
funktsioone (nt muudab 
akende suurust ja 
vaateid, vahetab keelt); 

● tunneb põhilisi 
klahvikombinatsioone 
(nt Ctrl+C, Ctrl+V, 
Ctrl+A); 

● teab, kuidas vajadusel 
rakendusi nutiseadmesse 
laadida; 

● kasutab erinevaid 
digitaalseid 
andmekogujaid (nt 
Vernier` andmekogujad, 
Pasco andurid). 

 

5.2 Digitehnoloogiate valik 
Õppija valib konkreetse 
ülesande lahendamiseks 
sobiva riist- ja tarkvara. 
Õppija kohandab ja 
seadistab digiteenust või 
platvormi vastavalt 
vajadustele (sh 
erivajadused). 

 ● valib iseseisvalt 
ülesande lahendamiseks 
tüüpilisemaid riist- ja 
tarkvara lahendusi; 

● teab ja kasutab sobivaid 
digitehnoloogiaid mingi 
ainealase probleemi 
lahendamiseks. 

 

  



 

5.3 Uuendused 
digilahenduste abil 
Õppija disainib lahenduse 
mingi tegevuse 
tõhustamiseks või 
uuendamiseks 
digitehnoloogia abil. 
Õppija sõnastab koostöös 
teistega ettepanekud 
probleemse tarkvara või 
teenuse parendamiseks. 

● kasutab 
eneseväljenduseks 
sobivaid 
digitehnoloogiaid; 

● hindab enda ja teiste 
poolt digitehnoloogiate 
abil loodut 
(enesehinnang, kaaslase 
hinnang). 

 

   

5.4 Digipädevuse hindamine 
ja arendamine 
Õppija analüüsib oma 
digipädevust ja kaardistab 
puudujäägid ning arendab 
ennast. 
Õppija toetab 
digitehnoloogia 
vähemkogenud kasutajaid. 

 ● kirjeldab oma oskusi ja 
vajadusi seoses 
digipädevusega; 

● leiab vajadusel 
võimalusi oma 
digipädevuse 
arendamiseks. 

 ● kirjeldab oma 
digipädevuse 
arendamise vajadust, 
lähtudes oma huvidest 
ning õpingu- ja 
karjääriplaanidest; 

● demonstreerib oma 
digipädevust kaaslasi 
juhendades. 

 

 


