
 

Valikõppeaine „Informaatika“  

1. Üldalused 

1.1. Õppeaine kirjeldus 

Põhikoolis on informaatika õppimisel eesmärgiks õpi- ja töökeskkonna kujundamiseks vajalike info- ja kommunikatsioonivahendite 

rakendamise oskuste omandamine, mis võimaldaks põhikooli lõpetajal teha samme IKT-valdkonna karjääri suunal või toetaksid 

innovaatiliste lahenduste leidmist ning rakendamist teistes valdkondades. Informaatika õpetamise põhimõtted põhikoolis on: 

1) elulähedus; 

2) aktiivõpe ja loovus; 

3) uuenduslikkus; 

4) koostöö; 

5) teadmusloome; 

6) vaba tarkvara ja avatud sisu, sõltumatus tarkvaratootjast;  

7) turvalisus;  

8) lõimitus ja sidusus. 

Informaatika on arvutiteadusel põhinev õppeaine, mis kuulub valikainena põhikooli õppekavas tehnoloogia ainevaldkonda. Põhirõhk on 

tehnoloogia praktilisel kasutusel. Seda on soovitatav õpilastele pakkuda igas kooliastmes vähemalt 35 tundi. Informaatika ainekäsitlus 

on tavapäraselt kontsentriline: varem õpitu juurde tullakse igas järgmises kooliastmes laiendatud ja täiendatud kujul tagasi. 

Põhikooli informaatikaõppe sisu koosneb üldistatult kahest komponendist, mille omavahelist tasakaalustamist ainekavaga taotletakse: 

1) raalmõtlemine – eluliste ülesannete lahendamise viis, mille puhul kasutatakse algoritmide tundmist ja rakendamist, mustrite 

tuvastamist, probleemi osadeks jaotamist ja üldistamist;  

2) disainmõtlemine – kasutajakeskne, loov ja koostöine eluliste ülesannete lahendamise viis, sh probleemi määratlemine, vajaduste 

võrdlemine, mõtlemine, ehitamine ja katsetamine. I kooliastmes õpetab informaatikat üldjuhul klassiõpetaja teistesse õppeainetesse 

lõimituna või eraldi õppeainena, käsitletakse 1–4 õppeteemat: „Digiseade töövahendina“, „Kood“, „Digikunst“, „Digitaalne ohutus“.  

II kooliastmes õpetab informaatikat eelistatavalt kvalifitseeritud informaatikaõpetaja eraldiõppeainena, käsitletakse 1–4 õppeteemat: 

„Digiseade töövahendina“, „Programmeerimine“, „Digimeedia“, „Digihügieen“.  



 

III kooliastmes õpetatakse informaatikat valikainena „Infoühiskonna tehnoloogiad“ ja/või digiloovtöö formaadis, milles praktilise 

rühmatööprojekti käigus õpitakse informaatikateadmisi rakendama elulise probleemi lahendamiseks. Digiloovtöö väljundid on seotud nt 

animatsiooni, küberturvalisuse, veebidisaini, asjade interneti, robootika, liitreaalsuse või tarkvara prototüübi loomisega. 

 

1.2. Õppe- ja kasvatuseesmärgid  

Põhikooli informaatikaõpetusega taotletakse, et õpilane:  

1) mõistab tehnoloogia tööpõhimõtteid ning valdab peamisi võtteid igapäevases õppetöös infot otsides, töödeldes ja analüüsides ning 

taasesitades; 

2) loob, salvestab, taasesitab ja jagab tehnoloogiliste vahendite abil eesmärgist lähtuvalt digitaalset sisu privaatsusnõudeid järgides; 

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

4) omab vajalikke oskusi ja teadmisi õpiteeks ja karjäärivalikuks.  

  

1.3. Võimalusi lõiminguks, üldpädevuste arengu toetamiseks ja läbivate teemade käsitlemiseks  

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

loomulik osa. See lõiming toimub mõlemal suunal: ühelt poolt kasutatakse informaatika õppeülesandeid koostades teiste õppeainete 

teemasid, et luua mõtestatud õppimine, ning teiselt poolt lõimitakse tehnoloogiat ja innovatsiooni läbiva teemana teistesse 

õppeainetesse.  

I kooliastmes käsitletakse info- ja kommunikatsioonitehnoloogiaga seonduvaid teemasid üldjuhul lõimituna teiste õppeainetega ja seal 

keskendutakse informaatika ainekava õppesisus peamiselt digipädevuse arendamisele. Alates II kooliastmest on õpetamise keskmes 

pigem informaatika kui arvutiteaduse akadeemilisel distsipliinil põhinev erialane õppesisu ja vastutus digipädevuse edasise kujundamise 

eest laieneb kõigi teiste õppeainete õpetajatele.  

  

1.4. Õppetegevuse kavandamise ja korraldamise põhimõtted  

Õppetegevust kavandades ja korraldades:  

1) lähtutakse õppekava alusväärtustest, üldpädevustest, õppeaine eesmärkidest, õppesisust ja oodatavatest õpitulemustest ning 

toetatakse lõimingut teiste õppeainete ja läbivate teemadega;  

2) jälgitakse, et õpilase õpikoormus (sh kodutööde maht) on mõõdukas;  



 

3) võimaldatakse õppida üksi ning üheskoos teistega, 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 õpikeskkondi ning õppematerjale ja -vahendeid;  

6) laiendatakse õpikeskkonda: veebipõhine personaalne õpikeskkond, arvutiklass, kooliõu, muuseumid, näitused, ettevõtted jne;  

7) tagatakse, et õppe vältel õpitakse headest tavadest lähtuvat veebikäitumist, sealhulgas virtuaalsetes võrgustikes ning ametlikke 

infosüsteeme (e-kool, e-õppekeskkond, kooli ja omavalitsuse koduleht) kasutades.  

Informaatika õppetegevust kavandades on võimalik kasutada erinevaid lähenemisi:  

1) õpetada informaatika teemasid eraldi õppeainetena  

Kool valib ühe õppeteema ja õpetab seda ühes klassis täies mahus 35-tunnise omaette õppeainena (nt üks tund nädalas terve õppeaasta 

jooksul). Terviklik lähenemine võimaldab  

põhjalikumat käsitlust ja kõigi taotletavate õpitulemuste saavutamist;  

2) kombineerida mitme õppeteema osadest oma informaatika õppeaine  

Kool valib õppeteemade hulgast endale sobilikud elemendid, millest kombineeritakse õppeaine/kursus. Näiteks I kooliastmes 

rakendatakse 35-tunnine informaatika valikõppeaine, milles on nii digitaalse ohutuse, digimeedia kui ka programmeerimise ja robootika 

elemente.  

Õpilased saavad igast õppeteemast põgusa ülevaate ja saavutavad valitud õpitulemused;  

3) informaatika õppeteemade lõimimine eri õppeainete tundidesse  

Kool lõimib õppeteemade elemente eri ainete õpetusse (nt kunst, tööõpetus, matemaatika). Selline lahendus suunab aineõpetajaid ja IT-

spetsialiste enam koostööd tegema, et saavutada taotletavad õpitulemused.  

  

1.5. Hindamine  

Hindamisel lähtutakse vastavatest põhikooli riikliku õppekava üldosa sätetest. Informaatika õpitulemuste saavutatuse kohta antakse 

õpilasele tagasisidet õppeprotsessi käigus, lähtudes õpilase õpiülesannetest. Kokkuvõtvalt hinnatakse kursuse lõpus. Õpiülesanded 

võivad olla tehtud kas üksi või rühmatööna. Hindamiskriteeriume kirjeldatakse kooli õppekavas.  

Soovitavalt hinnatakse informaatikaõppes:  

1) õppe plaanipärasust, loomingulisust ja ratsionaalsust;  



 

2) õppekavas ettenähtud õpitulemuste saavutamist ning seonduvate pädevuste olemasolu veenvat tõendamist;  

3) loodud materjalide tehnilist teostust, esteetilisust ja originaalsust;  

4) oma praktilise tegevuse mõtestamist;  

5) õpilase isiklikku arengut kursuse jooksul. 

 

1.6. Õppekeskkond   

Kool peab valikkursuse pakkumisel tagama järgmiste vahendite kasutamise:  

1) internetiühendusega arvutite jm digiseadmetega, projektori, kõlarite, kõrvaklappidega klassiruum, kus on soovitavalt võimalik laudu, 

toole ümber paigutada;  

2) vajaduse korral isikliku sülearvuti või nutiseadme kasutamise võimalus;  

3) rühmatöötehnikaid toetavad töövahendid ja -materjalid;  

4) multimeedia salvestus- ja töötlusvahendid ning printeri kasutamise võimalus.  

  

2. Ainekava 

2.1. Informaatika 

2.1.1. Teadmised, oskused, hoiakud 

I kooliaste II kooliaste III kooliaste 

  kasutab eesmärgipäraselt kooli, raamatukogu, kohaliku 

omavalitsuse ja riigi e-teenuseid ning ühismeedia teenuseid, 

järgides seejuures digiohutuse nõudeid 

  kujundab personaalse õpikeskkonna, kasutades tasuta 

veebiplatvorme ja rakendusi; kirjeldab uute tehnoloogiate 

  panustab meeskonnaliikmena digitaalse loovtöö tegemisse 

(nt robootika, asjade interneti, veebisaidi, animatsiooni vms 

kujul) kas programmeerija, disaineri, stsenaristi, kunstniku vm 

rollis 



 

  kirjeldab digitehnoloogia mõju nii keskkonnale kui ka meie 

füüsilisele ja vaimsele tervisele; haldab ja kaitseb oma 

digitaalset identiteeti, väldib kübermaailmas valitsevaid riske, 

kuid ohtude realiseerumisel reageerib neile adekvaatselt 

 

7. klass 

 

Õpitulemused Õppesisu/Teemavaldkond. Teema, 

alateema 

Lõiming Läbivad teemad 

1) kirjeldab infoühiskonna ja riiklike e-teenuste 

toimimist Eestis;   

2) kasutab etteantud või enda valitud 

veebipõhist koostöökeskkonda sihipäraselt ja 

turvaliselt: liitub, valib turvalise salasõna, loob 

kasutaja profiili ning lisab materjale;   

3) loob veebipõhise personaalse õpikeskkonna 

(nt e-portfoolio) ja reflekteerib selles oma 

õpikogemust;   

4) loob, kohandab ja avaldab digitaalseid 

õppematerjale (sh 3D-, liit- või 

virtuaalreaalsuse tehnoloogiate abil), lähtudes 

intellektuaalomandi kaitse headest tavadest ja 

taaskasutatava sisu litsentsi tingimustest;  

5) kasutab eesmärgipäraselt kooli, kohaliku 

omavalitsuse ja riigi pakutavaid infosüsteeme 

ning ühismeedia platvorme;   

Infoühiskonna tehnoloogiad 

Eesti e-riik ja e-teenused. 

Isikutunnistuse kasutamine 

autentimisel ja digiallkirjastamisel. 

Omavalitsuse veebilehelt e-teenuste 

leidmine ning kasutamine. 

Kodanikuportaali eesti.ee kasutamine. 

E-teenuse mõiste ja elukaar, 

teenusedisain. Digiühiskonna kultuur ja 

eetika, seadused ja regulatsioonid 

Eestis.  

Internet suhtlus- ja töökeskkonnana. 

Veebikeskkondadesse kasutajaks 

registreerumine, kasutajaprofiili 

loomine. Oma virtuaalse identiteedi 

kaitsmine.  

Turvalise ja eetilise internetikäitumise 

alused. Probleemide tuvastamine, 

Informaatika on 

lõimitav kõikide 

koolis õpetatavate 

õppeainetega.  

Elukestev õpe ja karjääri 

planeerimine, keskkond 

ja jätkusuutlik areng, 

kodanikualgatus ja 

ettevõtlikkus, kultuuriline 

identiteet, 

teabekeskkond, 

tervis ja ohutus, 

väärtused ja kõlblus, 

kultuuriline identiteet. 



 

6) kirjeldab tehisintellekti ja asjade interneti 

rakendusviise majanduses, avalikus sektoris, 

hariduses ja sellega kaasnevaid võimalikke 

ohtusid; 

7) selgitab ava- ja suurandmete olulisust ja 

rakendusviise;   

kujundab ja kaitseb enda digitaalset identiteeti, 

väldib kübermaailmas valitsevaid ohtusid, kuid 

nende ilmnemisel reageerib adekvaatselt;   

8) oskab nimetada erinevaid IKT-ameteid, 

oskab kirjeldada, mida selles ametis tehakse, 

ja teab, missuguseid eeldusi on vaja, et neis 

ametites töötada.  

asitõendite võtmine, raporteerimine. 

Enamlevinud küberkuriteod internetis, 

kelmused, seadused (oht, rünne). 

Nutiseadme / targa riistvara 

(kodukasutuses) turvaline kasutamine. 

Kodu/õpikeskkonna turvaaudit. Vaimne 

tervis tehnoloogiarikkas keskkonnas 

(nt distantsõppes). Digiprügi, 

isikuandmete kaitse.  

Personaalse õpikeskkonna loomine 

veebikeskkonnas ja selle haldamine. E-

keskkonna kasutamine õpikogemuse 

refleksiooniks. Veebiallikate 

süsteemne haldamine.  

Sisu tootmine ja taaskasutus. 

Digitaalse meediasisu loomine 

digitehnoloogiate abil: 3D, liit- ja 

virtuaalreaalsus. Autoriõigus 

digiajastul, litsentsid.  

Uued tehnoloogiatrendid: tehisintellekt, 

ava- ja suurandmed. Tehnoloogiline 

innovatsioon. Tehisintellekti ja asjade 

interneti mõisted, näited, rakendused ja 

seonduvad riskid. Ava- ja suurandmete 

olemus, rakendusviisid, seonduvad 

riskid.   

Karjäär IKT-valdkonnas. Teab ja oskab 

nimetada erinevaid IKT-valdkonna 



 

erialasid ning võimalusi edasisteks 

karjäärivalikuteks. IKT kasutamine 

ettevõtluses (äriinfotehnoloogiast 

küberturbeni), iduettevõtlus.  

Sissejuhatus digiloovtöösse. 

Digiloovtöö formaatide tutvustamine: 

programmeerimine (nt mäng, 

rakendus, animatsioon, kunst), asjade 

internet, robootika, multimeedia, 

veebidisain, küberhügieen või 

lahenduse loomine elulises kontekstis. 

E-töövahendid (ajahalduseks, koostöö 

tegemiseks jne). Toimetulek 

tehnoloogiaga (seadmete haldamine ja 

probleemilahendus).  

Projektitöös osalemine, koostöö 

tegemine, töö ja protsessi hindamine. 

Projekti aruande koostamine ja 

esitlemine (raport, poster, video, 

liftikõne vmt).  

1) sõnastab digiloovtöö projekti eesmärgid, 

väljundid, tegevuskava ja ülesanded;  

2) planeerib oma tegevusi; 

3) vormistab arvuti abil digiloovtöö ja selle 

esitluse, lähtudes etteantud vormistusnõuetest, 

mallidest ja formaatidest ning 

intellektuaalomandi kaitse nõuetest;   

Digiloovtöö. 

Disainmõtlemine, disainiprotsess. 

Disaini lähtekohad, kasutajate 

vajadused, tagasisidestamine. Loovtöö 

teema, vajalikkus, eesmärgid, 

väljundid, ajakava, ressursid.  

Meeskonnatöö korraldamine 

digivahendite abil. Meeskonnaliikmete 

Informaatika on 

lõimitav kõikide 

koolis õpetatavate 

õppeainetega.  

Elukestev õpe ja karjääri 

planeerimine, keskkond 

ja jätkusuutlik areng, 

kodanikualgatus ja 

ettevõtlikkus, kultuuriline 

identiteet, 

teabekeskkond, 



 

4) panustab meeskonnaliikmena digiloovtöö 

tegemisse (nt robootika, asjade interneti, 

tarkvaraprojekti, veebisaidi, turvalisust 

puudutava lahenduse või animatsiooni kujul); 

5) loob koostöös (ja/või digiloovtöö raames) 

lihtsama asjade interneti, robootika, turvalisuse 

või muu infoühiskonna tehnoloogia lahenduse 

elulises kontekstis (nt mudeli, prototüübi) ja 

kogub selle kohta tagasisidet;   

6) koostab ja kannab ette (iseseisvalt või koos 

tiimikaaslastega) digiloovtöö raporti, 

posterettekande, kaitse- või liftikõne. 

rollid ja ülesanded, verstapostid. 

Loovtöö  dokumenteerimine; 

 tulemuste  esitlemine,  hindamine, 

 tagasisidestamine; meediakajastus.  

 

tervis ja ohutus, 

väärtused ja kõlblus, 

kultuuriline identiteet. 



 

 


