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Informaatika
Informaatika

Informaatika 16imib teisi Oppeaineid ning pakub uus ja huvitavaid
tehnoloogiaid teemade kordamiseks ja omandamiseks. See on kergesti
16imitav ~ kdigi  teiste  Oppeainetega, kuna  info- ja
kommunikatsioonitehnoloogia on  tdnapdevase  Opikeskkonna
loomulik osa. See 16iming toimub mdlemal suunal: {ihelt poolt
kasutatakse informaatika dppeiilesandeid koostades teiste dppeainete
teemasid, et luua motestatud dppimine, ning teiselt poolt 16imitakse
tehnoloogiat ja innovatsiooni ldbiva teemana teistesse Oppeainetesse.
Valikaine aluseks on 0ppija digipddevusmudel:
1. info- ja andmekirjaoskus
2. suhtlus ja koostdo digikeskkonnas
3. digisisu loomine
4. digiturvalisus
5. probleemilahendus
Informaatika valikaine tunnid toimuvad kord nidalas 4., 5. ja 6. klassi
Opilastele. Suurem r0hk on asetatud kooli infosilisteemide
kasutamisele — Stuudium ja Office365 rakendused. Tunnid toimuvad
aktiivoppe meetodil — peale tunni sissejuhatust ja tunnitdo selgitus on
praktiline t66 voi arutelu. Operatsioonisiisteemidest on kasutusel
Windows. Keskkondade kasutamisel, mis nouavad kontot, tuleb
eelnevalt kiisida vanema ndusolekut. Kui teise keskkonna konto/sisse
logimine on vdimalik siduda olemasoleva kooli Office365 kontoga,
siis eraldi ndusolekut ei kiisita.
e Opilaste digipidevuste arendamine vastavalt
digipddevusmudelile.
e Oppeainete vaheline 16iming ja dpitu kinnistumine
tehnoloogiliste vahendite abil.
e Arendada oskust internetist olulist leida ja kriitiliselt hinnata.
e Arendada oskusi programmeerimises ja haridusrobotite
kasutamises.
e Ettevalmistus e-tasemetoodeks/testideks/uuringuteks,
enesekindluse suurendamine arvuti kasutamisel.
Opilane:
1) vormistab ja salvestab digitehnoloogia abil erinevaid tekste,
esitlusi ja digimeedia loovtoid ning jagab neid, jargides autoridigusi
ja digiohutuse ndudeid;
2) teeb etteantud andmete pdhjal lihtsamat tabelto6tlust, kasutades
opitud valemeid ja esitades tulemusi sobivate graafikute abil;
3) teab programmeerimise pohimdisteid ja rakendab praktilises
tegevuses algoritme ja programmi loomise etappe iihe haridusliku



https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/

Valikaine sisu

Oppekeskkond

Hindamine

Oppematerjalid
Kirjandus

programmeerimiskeele/arenduskeskkonna niitel ja/voi
haridusrobotitega;

4) teab ja vildib kiibermaailmas valitsevaid riske, haldab ja kaitseb
oma digitaalset identiteeti ja ohtude realiseerumisel oskab neile
adekvaatselt reageerida;

5) selgitab seadmete vidrkasutamisest tekkida voivaid terviseriske
ning arvestab nendega.

Informaatika on arvutiteadusel pohinev Oppeaine, mis kuulub
valikainena pdhikooli Oppekavas tehnoloogia ainevaldkonda.
Pohirdhk on tehnoloogia praktilisel kasutusel.

Ope toimub arvutiklassis voi kasutades digitehnoloogiat.
Arvutiklassis on dpilasele tagatud jargmiste vahendite kasutamine:

1. tldjuhul on igal dpilasel eraldi arvutitéokoht, erandjuhul on

kaks Opilast tihe arvuti taga;

2. dataprojektor;

3. failide salvestamise vdoimalus vorgukettale voi kooli

pakutavasse/toetatud veebikeskkonda;

4. lisaseadmete (printeri, malupulga) kasutamise voimalus;
juurdepads infosiisteemidele (e-kool, intranet voi veebipdhine
sisuhaldussiisteem, rithmatdokeskkond);

6. arvutitookohtadel on reguleeritavad toolid, arvutilauad,

sundventilatsioon, aknakatted;

7. isikutunnistuse kasutamise vdimalus (kaardilugejad);

8. korvaklapid ja mikrofonid,

9. digitaalne foto- ja videokaamera.
Hinnatakse praktilisi tunnitoid. Hindamine on mitteeristav. Igale
hindele lisatakse kommentaar, kui suures osas vastas to0 iilesandele
ning kas oli puudusi.
Hinne “A” - 100-50%
Hinne “MA” - 49 —0%

e Opetaja loodud materjalid, videod, materjalid internetist.

e 4. kl informaatika digiopik -

https://web.htk.tlu.ee/informaatika/opik 1/

e Kkl informaatika digidpik -

https://web.htk.tlu.ee/informaatika/opik2/

e 6.kl dpetaja loodud materjalid koos Tartu Ulikooli

arvutiteaduste instituudi Digiopiku II kooliastme teemadega.
https://courses.cs.ut.ee/t/digiopik/Main/HomePage
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Ainekava klasside kaupa

4.Kklass

Oppesisu (sh pohiméisted)

Opitulemused

I Digitaalne ohutus

. Arvuti

. Internet ja veeb

. Digiseadmed ja tervis
. Infootsing

. Infootsing II

. Nutiseadmed

. Virtuaalne mina

. Turvaline e-post

. SalasGna

10. Suhtlemine internetis
11. Kiiberkiusamine

12. Digiprobleemide
ennetamine

O 00 1 N DN B W —

Kogu dppeaine jooksul harjutatakse ldbivalt kooli e-keskkondi
kasutama

Opilane:

1) logib arvutisse kooli e-mailiga;

2) teab, mis on arvuti; nimetab seadmeid, mille sees on arvuti;
nimetab erinevaid arvutite juurde kuuluvaid sisendseadmeid ja
véljundseadmeid; teeb vahet riistvaral ja tarkvaral,

3) selgitab, kuidas todtavad internet ja veeb, teadvustab, kui
palju ta pievas arvuteid ja nutiseadmeid kasutab, tunneb abi
kiisimiseks vajalikke veebisaite;

4) poorab tihelepanu oma tervisele arvutit kasutades, jalgib ja
korrigeerib enda kehahoiakut arvuti kasutamisel, teeb arvuti
kasutamisele liikkumisharjutustega aktiivseid pause;

5) kasutab otsimootoreid selleks, et leida internetist huvitavat
infot;

6) viitab infoallikale;

7) nimetab erinevaid nutiseadmeid, podrab tahelepanu
rakenduste turvalisusele, turvab oma nutiseadet vastavalt
vajadusele;

8) loob virtuaalse identiteedi ehk oma virtuaalset mina, on
teadlik sotsiaalmeedia kasutaja;

kaitseb ennast internetis, saab aru, kuidas internet voib teda
mojutada, hindab tasakaalu virtuaalse- ja parismaailma vahel,
9) saadab e-kirja, tunneb e-posti ohutust ja meilietiketti;

10) eristab turvalisi ja ebaturvalisi salasonasid, loob turvalisi
salasOnasid, hoiab oma salasonasid turvaliselt, hoiab oma
infot pahatahtlike inimeste eest;

11) mdistab avaliku ja privaatse digisuhtluse eripdra, tunneb
internetisuhtlusel kasutatavat sldngi ja lithendeid;

12) tunneb é&ra kiiberkiusamise, kditub digesti mirgates
kiiberkiusamist, kiisib abi digel hetkel;

13) hooldab oma digiseadmeid, tunneb &ra ja nimetab
digiseadme voi -rakendusega tekkinud probleeme, lahendab
lihtsamaid probleeme digiseadmega.

IT Kood

13. Koodide salapdrane
maailm

14. Maailma esimene
programmeerija

15. Programm

16. Algoritm

17. Késk ja kédsurida
18. Kordus ehk tsiikkel
19. Tingimuslause

20. Vead koodis

21. Maailma esimene

Opilane:

1) selgitab, mis on kood ja millest see koosneb;

2) teab mis on programmeerimine, selgitab kes on
programmeerija, miks programm on vajalik;

3) selgitab, mis on programm;

4) koostab algoritmi;

5) kasutab kasku ja kédsurida programmis;

6) kasutab kordust ehk tsiiklit programmis;

7) kasutab tingimuslauset ja valikut programmis;
8) leiab vigu programmis ja testib programmi;

9) nimetab haridusroboteid;

10) vordleb kahte haridusrobotit (juhul kui koolis olemas);




haridusrobot

22. Projekt "Kahe
haridusroboti vordlus"

23. Projekt "Eesti stimbolid"

11) loob Eesti siimbolitega dppemati haridusrobotil (juhul kui
koolis olemas).

III Digikunst

24. Logo loomine

25. Joonistamine

26. Uhisjoonistamine

27. Pildistamine

28. Pildid ja autoridigus

29. Portreefoto. Maastikufoto
30. Animatsioon

31. Arvutianimatsioon

32. Video ja selle loomine
33. Heli ja selle salvestamine

Opilane:

1) kasutab https://logomakr.com/ téoriistu (sh lisab logo
loomise keskkonnas pilte, tekste ning muudab lisatud
elementide suurust, véirvi ja suunda), laeb logo arvutisse,
loob oma t66de jaoks kausta ning muudab kausta nime, leiab
alla laetud t60 oma arvutist, salvestab vdi kopeerib oma t66
enda nimelisse kausta, leiab oma t66 arvutist ning jagab seda
Opetaja médratud digikeskkonnas;

2) kasutab joonistamisprogrammi tooriistu (pintslid, varvipott,
templid, kujundid, tdhtede triikkimine, kustutuskumm), lacb
oma t60 isiklikku digiseadmesse, leiab alla laetud t66 oma
digiseadmest, salvestab vai kopeerib oma t66d enda nimelisse
kausta, leiab digiseadmest oma t60 ning jagab seda dpetaja
maiiratud digikeskkonnas;

3) nimetab olulisemaid veebis koostdotamise reegleid, suhtub
lugupidavalt teiste loomingusse, to6tab rithmas, véljendab
oma arvamust viisakalt, teistele Opilastele haiget tegemata;

4) teeb fotosid nutiseadmega, arvestab pildistamisel
valgusega, teab, kuidas mdjutab vastu valgust pildistamine
pildil olevaid objekte, selgitab kolmandikureegli, selgitab
maisteid portreefoto ja maastikufoto, valib kaamera dige
suuna (vertikaalne v41 horisontaalne) vastavalt pildistatavale
objektile;

5) selgitab, mida tdhendavad madisted “autoridigus” ja
“otsingumootor”, otsib internetis pilti, viitab teose autorile,
laeb arvutisse pildi, lisab pildi oma todle, kédsklustest kasutab
“kopeeri” ja “kleebi”;

6) kirjeldab, mille poolest erineb méngufilm multifilmist,
nimetab erinevaid animatsiooni liike, kirjeldab, mille poolest
erinevad iiksteisest nukufilm ja joonisanimatsioon, loob lihtsa
joonisanimatsiooni;

7) kasutab kopeeri ja kleebi késklust ning sisestab vajaliku
aadressi kopeerimiseks aadressiribale, loob lihtsama
arvutianimatsiooni Piskel app keskkonnas, laeb valmis t66
oma seadmesse, laeb oma t66 dpetajale esitamiseks sobivasse
keskkonda vOi avab oma t60 teistele nditamiseks;

8) jélgib valguse suunda ja valib selle jérgi filmimiseks sobiva
koha, kasutab lihtsaid viise kaamera paigal hoidmisel;

9) salvestab heli, laeb helisalvestise oma digiseadmesse, leiab
soovitud helisalvestise digiseadmest ning esitab seda
Opetajale.

Praktilised tood ja
opiprojektid

e Digidpikust interaktiivsete ja tunnitdo iilesannete
lahedamine
o KiiberPahkli test



https://logomakr.com/

5.Kklass

Oppesisu (sh pohimaisted)

Opitulemused

I Digihiigieen

1. Arvutid ja internet

2. Asjade internet ja seadmete
turvalisus

3. Ponevad ametid
digimaailmas

4. Ostud internetis ja
kriiptoraha

5. Suhtlemine internetis

6. Pahavara ja viirused

7. Valed internetis

8. Nutiseadmed ja tervis
9. Minu andmed internetis
10. Nutiseadmete moju
keskkonnale

11. Sotsiaalmeedia

Kogu 0ppeaine jooksul harjutatakse ldbivalt kooli e-keskkondi
kasutama — Office365 konto ja Stuudium.

Opilane:

1) logib arvutisse kooli e-mailiga;

2) teab ja oskab vastata kiisimustele arvutite ja interneti
ajaloost, interneti toimimisest, e-riigi voimalustest;

3) teab, mis on asjade internet ja nimetab vdimalusi kuidas
seadmeid turvaliselt hoida;

4) nimetab erinevaid nutimaailmaga seotud ametid ja seda
millistes ametites veel kasutatakse arvuteid;

5) kirjeldab, kuidas t66tab pangakaart, mis on erinevad
petuskeemid ehk skdmmid, kuidas teha internetis turvaliselt
oste ja mis on kriiptoraha;

6) nimetab millised on erinevad vdimalused internetis
suhtlemiseks, millised on ohud internetis suhtlemisel, mida
pidada meeles e-kirja saatmisel;

7) teab, mis on pahavara, nimetab mida kurjategijad teevad
pahavara abil, millised on erinevad pahavarad ja kuidas ennast
kaitsta interneti ohtude eest;

8) nimetab, miks luuakse ja jagatakse valeinfot, millist kahju
vOib teha vale, milline ndeb vélja vale, kuidas dra tunda vale,
mida teha kui néded valet;

9) nimetab, millised on ohud fiiiisilisele tervisele, millised on
ohud vaimsele tervisele, teab kuidas ennast kaitsta ohtude
eest;

10) nimetab, kuidas andmed satuvad internetti, milliseid
probleeme vdib tekitada andmete jagamine, kuidas hoida enda
andmeid turvaliselt;

11) teab, mis on 6koloogiline jalajdlg, nimetab kuidas see on
seotud arvutite ja internetiga ja kuidas vihendada enda
okoloogilist jalajélge;

12) kirjeldab, mis on sotsiaalmeedia, mida peab teadma
sotsiaalmeediast igaiiks, kuidas kasutada sotsiaalmeediat
turvaliselt.

IT Programmeerimine
1. Algoritm

2. Plokkskeem

3. Programm.
Arenduskeskkonnad

4. Scratch. Kordused ehk
tsiiklid

5. Scratch. Juhuarv. Muutuja
6. Tingimuslause

7. Scratch. Kordused ehk
tsiiklid II

8. Scratch. Animatsioon
9. Scratch. Viktoriin

10. Scratch ja muusika

Opilane:

1) teab, mis on algoritm, koostab algoritme iilesannete
lahendamiseks, jérgib koostatud algoritme iilesannete
lahendamisel ja koostab algoritme igapédevaste tegevuste
kohta;

2) koostab plokkskeeme enda tegevusele, teab kuidas
koostada plokkskeeme dppetilesannete kirjeldamiseks;
3) toob nditeid, mis on arvutiprogramm, mida tihendab
programmeerimine, milleks on olemas
programmeerimiskeeled ja mis on arenduskeskkond;

4) teab, mis on Scratch, kuidas luua Scratchi keskkonda
kasutaja ja kuidas alustada Scratchis programmeerimist;
5) loob Scratchis keerulisemaid programme kasutades
muutujaid ja juhuslikkust, loob oma esimese mingu Scratchis;




11. Scratch. Robootika

6) loob programmi, kasutades kordust, muutujaid,
juhuslikkust ning lisades sellele ka valiku;

7) loob programmi, kus midagi on vaja programmis korrata
seni, kuni on tdidetud mingi tingimus;

8) teab, mis on animatsioon, mis on arvutianimatsioon ja
programmeerib animatsiooni;

9) koostab Scratchis kiisimustiku;

10) méngib muusikat Scratchis, noodikirjast vaadata
muusikapala tempot ja korduseid ning esitada seda Scratchis,
noodikirjast vaadata noodi kdrgust ja seda esitada Scratchis,
noodikirjast vaadata noodivaltust ja seda esitada Scratchis;
11) programmeerib roboteid Scratchis.

I1I Digimeedia

1. Digimeediumid

2. Portfoolio

3. Autoridigused

4. Sisulitsentsid

5. Pildistamine

6. Pildito6tlus

7. Vektorgraafika

8. Fotomanipulatsioon
9. Video ja filmimine
10. Heli ja lindistamine
11. 3D graafika

Opilane:

1) eristab meediumi, digimeediumi, multimeediumi, meediat
ja digimeediat, nimetab (digi)meedia arengu olulisi siindmusi;
2) loob portfoolio;

3) teab, kuidas seadused kaitsevad autorit ja tema loomingut
ning millele peab tidhelepanu podrama internetist leitud
meediumite kasutamisel, toob vélja teose autori, pealkirja ja
avaldamise allikat;

4) teab, mis on sisulitsents, otsib internetist avalikus omandis
ja Creative Commons litsentsidega faile;

5) teab, millised on fotoaparaadi t66 pohimdétted, kuidas
objekti voi isiku jaddvustamiseks valida dige formaat ja
kompositsioon, vaatab, nimetab ja muudab foto tehnilisi
parameetreid;

6) tunneb dra enimlevinud pildistamisel tekkinud vead ning
parandab neid pilditootlustarkvaraga;

7) teeb vahet raster- ja vektorgraafikal ning oskab vilja tuua
nende omadusi ning kasutusvaldkondi, loob lihtsamaid
vektograafikas illustratsioone;

8) kustutab fotodelt soovimatuid objekte ja inimesi voi
liigutab neid iihest kohast teise, liigutab objekte tihelt pildilt
teisele liites kaks voi enam pilti omavahel kokku;

9) selgitab, mis on video, mérkab filmimisel detaile, to6tleb
video;

10) nimetab ja teeb vahet erinevatel helikandjatel ning heli
salvestamiseks ja kuulamiseks vajalikel pistikutel, teeb
lihtsamat helitootlust;

11) eristab kahemdotmelisi ja kolmemddtmelisi objekte, loob
lihtsamaid kolmemddtmelisi objekte.

Praktilised tood ja
opiprojektid

e Digidpikust interaktiivsete ja tunnitdo iilesannete
lahedamine
o KiiberPahkli test




6.Kklass

Oppesisu (sh pohimaisted)

Opitulemused

I Digihiigieen

1. Sissejuhatus ainesse.
Arvutiklassi reeglid,
oppekorraldus. Sissejuhatus
digihiigieeni teemasse.

Kogu 0ppeaine jooksul harjutatakse ldbivalt kooli e-keskkondi
kasutama — Office365 konto ja Stuudium.
Opilane:

1)

kaardistab oma eelteadmised digihiigieeni valdkonnas,
loob digitaalse opimapi;

2. Digitehnika - tarkvara, 2) teeb vahet operatsiooni- ja siisteemitarkvaral, teab, mis
litsents, piraatlus. on litsents ja piraatlus, tunneb erinevaid tarkvara liike;
3. Internet - informatsiooni 3) kasutab internetiotsingut, hindab kriitiliselt internetis
otsimine ja kriitiline leiduvat sisu;

hindamine. 4) teab, mis on privaatne reziim veebilehitsejates ja

4. Infosiisteemid ja kasutab neid, teab, kuidas teha vahet turvalisel ja mitte
veebikeskkonnad - turvalisel veebikeskkonnal, leiab GDPR infot
veebilehitseja veebilehtedelt;

privaatsussitted. 5) kirjeldab, mis on phishing/dngitsemine ja mis petukiri,
5. Suhtlemine internetis - tunneb &ra phishingu ja petukirja ja oskab hoiduda
phising ja petukirjad. pettuse ohvriks sattumast;

6. Shtlemine internetis - 6) tunneb &ra kiiberkiusamise, oskab kéituda
kiiberkiusamine. Abi kiisimine kiiberkiusamise korral voi oskab abistada ohvrit;

ja pakkumine vorgusuhtluses. 7) teab, missugune on dige kehaasend to0ks arvutiga voi
7. Digivahendite moju - kasutades nutiseadet, sooritab harjutusi arvuti voi
ergonoomika digiseadmete nutiseadmega t66 puhkepausidel, analiilisib oma
kasutamisel ja tervisekaitse tervislikku seisundit;

reeglid ja harjutused. 8) leiab nutiseadmele ja arvutile sarnaseid

8. Alateema digivahendite appe/rakendusi, loob iilevaate nutiseadmes olevatest
moju - alternatiivsete dppidest.

programmide otsimine.

Digihiigeeni teemade kordav

Kahoot! Test.

II Digimeedia Opilane:

1. Sissejuhatus digimeediasse. 1) iseloomustab multimeediumi liike;

arvutigraafika — 2) otsib Creative Commonsi litsentsidega
multimeedium. multimeediume, viitab autorile;

2. Arvutigraafika - 3) teeb pildi vastavalt etteantud oludele ja salvestab selle
autoridigused. Creative etteantud resolutsiooniga;

Commons. 4) mirkab tehtud piltidel esinevaid vigu ning oskab neid
3. Arvutigraafika - parandada fototootluse abil;

Pildistamine. Fotoaparaadi t66 5) teab, mida nimetatakse pilditoStluse juures kihiks ja
pohimotted. Pildi kuidas seda kasutatakse, oskab pildilt objekti vilja
salvestamine. 16igata, oskab vilja 16igatud objekti toodelda, oskab
4. Arvutigraafika - vilja 10igatud objekti lisada uuele taustale;
pilditdotlus, pildiparandused. 6) rakendab dpitud pildistamise, pilditodtluse ja piltide
5. Arvutigraafika - ithendamise teadmisi ja votteid;

pildistamine, kihid, kahest 7) teab, mis vahe on raster- ja vektorgraafikal ning oskab
pildist iiks. kasutada vektorgraaftika programmi voi

6. Alateema arvutigraafika - veebikeskkonda;

pilditootlus. Kihidest 8) teab, mis on gradient ning oskab seda ning oma

pilditodtuse to0.
7. Arvutigraafika -

teadmisi vektorgraafikast rakendada vaheprojektis
logo disainimisel;




sissejuhatus
vektorgraafikasse.

8. Arvutigraafika -
vektorgraafika.

9. 3D-disain. 2D ja 3D
erinevused.

10. 3D-disain. Lihtsa 3D
mudeli loomine.

11. Alateema heli ja video.
Sissejuhatus helitdotlusesse.
12. Heli ja video.
Muusikapala loomine Chrome
Music Lab keskkonnas.

13. Heli ja video. Sissejuhatus
video teemasse. Videoprojekti
algus.

14. Video monteerimine.

15. Video- ja heliprojekt.

16. Video- ja heliprojekti
jatkamine/lopetamine.

17. Siivavdltsing.

18. Opimapi vahehindamine.

9) eristab 2D ja 3D ja teab nende erinevusi, oskab luua
lihtsama 3D mudeli;
10) loob lihtsa 3D mudeli, oskab seda salvestada ja oma
Opimappi lisada;

11) teab millised on erinevad heli liigid ja oskab nimetada

helikandjaid, mis on tema kodus;

12) loob muusikapala, kasutades erinevaid virtuaalseid
instrumente ja lisab t66 enda dpimappi;

13) leiab ja nimetab meelepédrase YouTube video
parameetreid;

14) kasutab videotdotlusprogrammi, lisab heli, teksti, pilti

ja oskab videofaili salvestada;
15) kasutab Opitud video- ja helitoStluse oskusi ja loob
video;

16) teab, mis on siivavdltsing, oskab tuua niiteid, kuidas
seda dra tunda ja tuua néite siivavoltsingust;
17) hindab ja tagasisidestab teise dpilase dOpimappi

vastavalt ette antud hindamislehele.

III Programmeerimine

1. Algoritm

2. Programm

3. Arenduskeskkond. Kordus
4. Juhuslikkus. Muutuja

5. Valik

6. Plokkskeem

7. Testimine

8. Kordus korduses

9. Animatsioon. Projekt

Opilane:

1) koostab enda algoritmi tilesande lahendamiseks;

2) jérgib varem koostatud algoritmi iilesande
lahendamisel;

3) koostab algoritmi iihest enda tegevusest;

4) koostab méngulises keskkonnas labiirindi ldbimise
programme;

5) nimetab erinevaid arenduskeskkondi;

6) avab Scratchi arenduskeskkonna ning registreerub
kasutajaks;

7) lisab Scratchi keskkonnas spraidid ja valib tausta;

8) loob Scratchi programmi, kus tédhtedele klopsates
algab vastav animatsioon;

9) kasutab programmis kordust;

10) koostab programmi kasutades muutujat;

11) Koostab Scratch keskkonnas enda 0ppeméngu.

Praktilised tood ja
opiprojektid

e Opimapp tunnitddde hoiustamiseks

e Plakat —petu- v0i Ongitsuskirjade dra tundmise teemal

(néitus)

Plakat - kiiberkiusamine (nditus)

Piltide lisamine dpimappi, koos korrektse viitega
Pildito6tlus - lihtsam fotode korrigeerimine
Pildito6tlus - kihtide ithendamise t66
Vektorgraafika t66 - Logo disain

3D mudeli loomine

Digitaalse muusikapala loomine

Videoprojekt




Oppemingu programmeerimine

Voistlused/testid/uuringud

KiiberP#hkli test
Informaatikavoistlus "Kobras" iildhariduskooolidele,
eelvoorust osavott




