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Eessõna

Maailmas, mida üha enam kujundavad tehisintellekt, andmed ja algoritmid, on informaatikaõpe meie 
parim vahend tagamaks, et kõik õppijad suudaksid alates alusharidusest digitehnoloogiat mitte ainult 
kasutada, vaid seda ka mõista ja kujundada. 

Union of Skills (Oskuste 
liit) esitleb meie plaani 
kvaliteetse hariduse, 
koolituse ja elukestva 
õppe tagamiseks, kus 
d i g i h a r i d u s  o n 
s u u r e p ä r a n e  v i i s 
Euroopa õpilaste arengu 
toetamiseks. Oleme 
pühendunud sellele, et 
t a g a d a  E u r o o p a 

kodanikele vajalikud oskused üha digitaalsemas ühiskonnas 
ja majanduses toimetulekuks ning aidata neil panustada 
konkurentsivõimelisse ja vastupanuvõimelisse liitu. 

Nõukogu soovitus digioskuste pakkumise parandamise 
kohta (2023) peegeldab seda pakilisust, kutsudes 
liikmesriike üles edendama kvaliteetset informaatikaõpet 
alates kohustusliku kooliea algusest.

Seetõttu ongi välja töötatud käesolev dokument 
„Suunised informaatika õpetamiseks“. Just sellepärast 
keskendutakse nendes suunistes reaalsele rakendatavusele 
ning kasutatakse selliseid väljendeid nagu õpilaste 
„andmedetektiivideks“ muutmine ja kuidas nad saavad 
liituda „loovusruumidega“. Näete, kuidas mänguliste 
tööriistade ja lugude jutustamise kasutamine või õpilaste 
aitamine informaatika sotsiaalse mõju uurimisel võib aidata 
arendada eluks vajalikke oskusi ja murda stereotüüpe – et 
kõik saaksid õppida, kuidas informaatika saab igapäevaelus 
kasulik olla.

Suunised hõlmavad digitaalseid alusteadmisi, iga õppija 
toetamist vastavalt tema tasemele ja nõuandeid, kuidas 
edusamme kõige paremini hinnata. Soovime toetada 
õpetajaid kogu Euroopas ja aidata vältida digilõhet, mis 
tuleneb sellest, et informaatikat õpetatakse ebaühtlaselt 
ning õpilaste juurdepääs, kogemused ja võimalused 
erinevad suuresti sõltuvalt riiklikest õppekavadest, õpetajate 
koolitusest ja kohalikust toest. Ja see tugi annab olulise 
sisendi meie eelseisvasse tegevuskavasse. 

Meie hariduspakett, mille esitame hiljem sel aastal 
(2026), annab sellele tegevusele hoogu. Eelkõige toetab 

digihariduse ja -oskuste tegevuskava aastani 2030 
haridussüsteeme eurooplaste varustamisel digipädevustega 
– alates põhioskustest kuni tipptasemel eriteadmisteni. Ja 
me teeme koostööd Euroopa haridustehnoloogia (EdTech) 
partneritega, et toetada õpetajaid ja haridussüsteeme 
informaatika õpetamisel.

Vajadus aidata informaatikaõpetajaid ja koolitajaid kajastub 
ka tulevases ELi õpetajate ja koolitajate tegevuskavas 
ning Euroopa koolide allianssides. Siinkohal on eesmärgiks 
aidata õpetajatel oma oskusi välismaal täiendada ja 
toetada koolidevaheliste sidemete loomist, et digihariduse 
eestvedajad saaksid oma teadmisi struktureeritult edasi 
anda.

Need suunised on välja töötanud kõrgetasemelise 
informaatikaõppe eksperdirühm. Need on loodud õpetajatele 
praktiliseks abivahendiks, mis vormivad lennukad mõtted 
selgeteks ja kasutatavateks strateegiateks, mis suudavad 
klassiruumis tõelisi muutusi esile kutsuda. Need pakuvad 
tõenduspõhiseid praktilisi strateegiaid, mis aitavad õpetajatel 
informaatikat oma tundides elavdada. 

Olenemata sellest, kas olete kogenud informaatikaõpetaja, 
meie ainesse digipädevusi lõimiv aineõpetaja või koolijuht, 
kutsun teid üles nende suunistega tutvuma ja oma oludega 
kohandama. Kasutades neid klassiruumis, aitate õpilastel 
kasvada mitte ainult digikasutajateks, vaid ka meie 
digiühiskonna aktiivseteks ja võimekateks panustajateks.

 Tagagem, et iga õppija saaks tugeva informaatikaalase 
vundamendi. Alustame sellega kohe.

Pia Ahrenkilde Hansen

Peadirektor 
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Informaatikat õpetatakse Euroopas erinevalt. Seda kujundavad kohalikud tavad, koolisüsteemid ja 
muutuvad ühiskondlikud vajadused. Selline mitmekesisus toob kaasa palju häid mõtteid, ehkki teeb vahel 
keeruliseks ühise arusaama loomise „kõrgetasemelisest” informaatika õpetamisest.

Informaatikaõppe parandamiseks kõigi jaoks, peame mõistma, mis erinevates õpikeskkondades kõige 
paremini töötab. Vaatamata märkimisväärsele edasiminekule, on õhus endiselt vastuseta tähtsaid 
küsimusi – näiteks millal ja kuidas põhikontseptsioonidega alustada ning kuidas õpetada nii, et see haaraks 
ja kaasaks iga õpilast.

Nende suuniste eesmärk on aidata õpetajatel välja töötada praktilisi strateegiaid, et muuta 
informaatikaõpe võrdseid võimalusi pakkuvaks, kaasavaks ja mõtestatuks kõigi õpilaste 
jaoks, nii et igaühel oleks võimalus digitaalmaailma rõõmuga kasutada, avastada ja selles edukalt toime 
tulla.

Mida me informaatika all silmas peame?
Mõisteid nagu informaatika, arvutiteadus ja andmetöötlus võidakse kasutada sarnases tähenduses. See on tingitud sellest, 
et need valdkonnad kattuvad sageli. Siiski on nendel erinevad rõhuasetused:

	● Informaatika uurib seda, kuidas süsteemides infot luuakse, struktureeritakse, töödeldakse ja kasutatakse;

	● Arvutiteadus keskendub rohkem teooriale, nagu algoritmid, andmestruktuurid ja arvutite tööpõhimõtted;

	● Andmetöötlus on laiem mõiste, mis hõlmab seda, kuidas me arvuteid ja digitaalseid tööriistu igapäevaelus 
kasutame.

See lähenemisviis väärtustab informaatika kui aine 
mitmekülgsust ja olulisust ning selle seoseid teiste 
valdkondadega, nagu reaalteadused, inseneriteadused, 
matemaatika, kunstid, sotsiaal- ja humanitaarteadused, 
arvestades ka eetilist ning sotsiaalset tähendust. 

Nendes suunistes käsitleme informaatikat üldmõistena, 
mis koondab endasse kõigi kolme valdkonna olulisemad 
põhimõtted ja oskused. Kõrgetasemeline informaatikaõpe 
koolis tähendab meie jaoks aine teaduslike aluste õpetamist 
ja õppimist. See loob vundamendi digipädevuse arenguks 
ning on teaduspõhine, autentne, praktiline ja tulevikku vaatav, 
tõenditele tuginev ning kaasav, ühine ja olusid arvestav. 

Sissejuhatus
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Miks on kõrgetasemeline informaatikaõpe oluline?
Kõrgetasemelise informaatikaõppe peamine eesmärk on toetada õpilasi järgnevas:  

	● informaatika põhikontseptsioonide ja meetodite mõistmine;

	● arvutusliku mõtlemise arendamine, mis tähendab „probleemi sõnastamist ja lahendus(t)e kirjeldamist nii, et 
arvuti (inimene või masin) suudaks selle edukalt ellu viia“ (Wing, 2014);

	● loov, kriitiline ja eetiline suhestumine digitehnoloogiatega, sh uute tehnoloogiatega, nagu tehisintellekt (AI);

	● informaatika kasutamine sisuliste ja eluliste probleemide lahendamiseks valdkondadeüleselt, edendades 
samal ajal digitaalset võrdust ja kaasatust, tagades, et kõigil õpilastel on juurdepääs oskustele, mis on vajalikud 
digitaalmaailmas enesekindlaks ja iseseisvaks toimetulekuks.

Kõrgetasemeline informaatikaõpe koolides tähendab 
enamat kui lihtsalt koodikirjutamist või digitaalsete 
tööriistade kasutamist. See võimaldab õpilastel 
mõista, kuidas tehnoloogiad, nagu mobiilirakendused, 
veebilehed ja AI-süsteemid, tegelikult töötavad, miks 
need toimivad just nii, nagu need toimivad ja kuidas need 
mõjutavad meie igapäevaelu – alates sotsiaalmeediast 
ja internetikaubandusest kuni nutiseadmeteni. Õpilaste 
innustamine kriitiliselt mõtlema ja probleeme 
loovalt lahendama valmistab neid ette tehnoloogiat 
vastutustundlikult kasutama ja isegi oma 
digilahendusi looma. See lähenemine on kooskõlas Euroopa 
kodanike digipädevuse raamistikuga (DigComp), samuti AILit 
raamistikuga, mille on välja pakkunud Euroopa Komisjon ning 
Majandusliku Koostöö ja Arengu Organisatsioon (OECD). 
Viimane uuendus, DigComp 3.0, mis avaldati 2025. aasta 
detsembris, paneb suuremat rõhku arvutusliku mõtlemise 
pädevustele ja nende kasutamisele probleemilahenduses. 
See hõlmab ka suuremat keskendumist andmete ja digitaalse 
sisu loomise kriitilisele analüüsile, samuti tehnoloogia eetiliste 
ja ühiskondlike mõjude ning digitaalsete kodanike õiguste ja 
kohustuste mõistmisele.

Informaatika põhimõtete õpetamisega alustamine juba 
põhikooli alguses ning sellega jätkamine eakohaselt 
gümnaasiumis ja kutseõppes, võib parandada üldist 
mõtlemisvõimet, nagu abstraheerimine, algoritmiline 
mõtlemine, automatiseerimine, dekomponeerimine ja 
üldistamine. Ehkki informaatika lõimimine kohustuslikku 
haridusse on riigiti erinev, nähakse selles üha sagedamini 
kaasaegse hariduse üht alustala. Sellest tulenevalt peab 
informaatikaõpe koolis olema pidevas arengus, et kiirete 
tehnoloogiliste muudatustega kaasas käia. 

Asjakohane informaatikaõpe (piisav maht õppekavas, 
pädevad õpetajad, kaasahaaravad õpitegevused ja 
toimivad hindamismeetodid) kujundab vajalikke 21. 
sajandi pädevusi, nagu arvutuslik mõtlemine, 
probleemilahendus, loovus, kriitiline meel ja 
koostööoskus. Et püsida asjakohasena kiiresti arenevas 
digitaalmaailmas, peab informaatikaõpe pidevalt kohanema 

uute tehnoloogiate, ühiskondlike muutuste ja arenevate 
haridusvajadustega. 

Õpetajatena on teil määrav roll tagamaks, et õpilased ei 
õpi mitte ainult tehnoloogiat kasutama, vaid mõistavad 
ka selle mõju ja potentsiaali. Lisaks tehnilistele oskustele 
annate õpilastele oskuse digitehnoloogiaid kriitiliselt 
hinnata ja aktiivselt kujundada, muutes nad passiivsetest 
tarbijatest loojateks. Selleks julgustatakse küsimuste 
esitamist, toetatakse probleemilahendust ning antakse 
aega katsetamiseks ja uuesti proovimiseks.

Kõrgetasemeline informaatikaõpe toetab õpilasi 
tehnoloogiakeskses ühiskonnas orienteerumisel 
ning lisaks sellele teeb neist ka selle teadlikud 
ja eetilised liikmed. Informaatika sisukas lõimimine 
võimaldab õpilastel siduda oma digitaaloskused reaalsete 
olukordade ja väljakutsetega. Kokkuvõttes edendab 
selline haridus üksikisiku tegutsemisvõimet ning 
aitab kaasa kaasavama, võrdsema ja õiglasema 
ühiskonna ülesehitamisele. Teie töö selles valdkonnas 
on hädavajalik tulevaste põlvkondade ettevalmistamiseks, 
et nad suhestuksid digitaalmaailmaga enesekindlalt ja 
vastutustundlikult.

Kõrgetasemeline informaatikaõpe annab õpilastele teadmised, 
oskused ja mõtteviisi, mis on vajalikud digitehnoloogiate 
mõistmiseks, mille kriitiliselt tegelemiseks ja nende kujundamiseks 
kiiresti arenevas maailmas. See valmistab õpilased ette 
tulevaseks karjääriks, samuti tegevuseks ja vastutustundlikuks 
osalemiseks tehnoloogiakeskses ühiskonnas, arrendades 
arvutuslikku mõtlemist, loovust ja eetilisi hoiakuid.

https://ailiteracyframework.org/
https://ailiteracyframework.org/
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/projects-and-activities/education-and-training/digital-transformation-education/digital-competence-framework-digcomp/digcomp-30_en
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Mida need suunised hõlmavad?
Need suunised sisaldavad teadmisi ja praktilisi mõtteid kõrgetasemelise informaatikaõppe tagamiseks Euroopa 
algkoolides ja gümnaasiumides. 

Suunistes käsitletakse teaduskirjanduse põhjal leitud peamisi takistusi informaatikaõppe elluviimisel, ning pakutakse välja 
praktilisi lahendusi, mis on koondatud viie teema ümber:  

Iga valdkonna sisu põhineb teadusel ja elulistel näidetel (nii riiklikest õppekavadest kui õpetajate endi algatustest), mis aitab 
õpetajatel ideid ammutada ning kohandada neid vastavalt oma konkreetsele keskkonnale ja kontekstile. 

Need suunised on välja töötatud selleks, et: 

	● Pakkuda laiapõhjalisi tõenduspõhiseid suuniseid, mida saab kohandada vastavalt erinevatele haridusasutustele ja 
-süsteemidele;

	● Olla praktiline ja pakkuda ideid, mida õpetajad saavad hõlpsasti üle võtta ja kohandada vastavalt oma kontekstile, 
ressurssidele ja vajadustele;

	● Keskenduda võrdsusele, kaasatusele ja kvaliteedile;

	● Õhutada uudishimu ning uute ideede ja järeleproovitud meetodite uurimist;

	● Olla tehnoloogianeutraalne ja püsida asjakohane ka siis, kui tehnoloogia ja õppekavad muutuvad ja arenevad;

	● Olla kooskõlas ELi, riiklike ja muude asjakohaste haridusraamistike ja -standarditega. 

Tugeva vundamendi 
rajamine

Omandatud teadmiste, 
oskuste ja hoiakute tõhus 

hindamine ning

Iga õpilase edu tagamine

Õpetajate erialase õppe ja 
arengu edendamine.

Tõhusate 
õpetamismeetodite 

kasutamine;

https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
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Kellele need suunised on mõeldud?
Need suunised on mõeldud kõigile õpetajatele, kes 
tegelevad informaatika õpetamisega algkoolis ja 
gümnaasiumis ning kutsehariduses ja -koolituses 
Euroopas. Sellesse spetsialistidest koosnevasse 
sihtrühma kuuluvad arvutiteaduse -/informaatikaõpetajad 
ja koolitajad, kooliõpetajad, kes tegelevad informaatika 
õpetamisega (nt programmeerimine) osana laiast 
õppekavast, ning teiste ainete õpetajad, kes integreerivad 
oma tundidesse digipädevusi või informaatika põhimõisteid, 
-meetodeid ja -tavasid. 

Me kasutame mõistet „õpetaja“ laias tähenduses, pidades 
silmas igaüht, kes aitab õpilastel informaatikat õppida, 
olenemata sellest, kas see on tema ametlik töö või mitte. 
Suunised on asjakohased kõigile õpetajatele, kes 
soovivad oma oskusi täiendada või laiendada. 

Samuti võib nendest kasu olla ka teistele hariduse 
sidusrühmadele, nagu poliitikakujundajad, koolijuhid, 
õpetajate koolitajad, haridustehnoloogia pakkujad ja 
õppekavade arendajad, kes on huvitatud informaatikaõppe 
täiustamisest.

Sõltumata sellest, kuidas informaatikat teie koolis õpetatakse 
– kas eraldi õppeainena, teistesse õppeainetesse integreerituna 
või õppekavavälise tegevusena, näiteks söögivahetunni 
huviringide raames – on need suunised mõeldud mis tahes 
taseme või taustaga haridustöötajatele ja koolitajatele, kes 
soovid informaatika õpetamist uuele tasemele viia.

Kuidas te saate neid suuniseid kasutada?
Suuniste põhiosa on jaotatud viide põhiteemasse. 
Need valiti välja kirjanduse analüüsi ning üle kogu 
Europe toimunud arutelude käigus, kuhu kaasati nii 
õpetajaid kui spetsialiste. 

Iga teemaosa on koostatud eraldiseisvana. Selguse ja 
kättesaadavuse tagamiseks on meie eesmärk pakkuda iga 
osa piires täielikku konteksti, mis võib aeg-ajalt põhjustada 
teemade lõikes teadlikku kordumist. Iga teema puhul on 
kasutatud ühesugust struktuuri:

	● Kokkuvõte – lühike põhisõnum, mis võtab kokku peamised suunised;

	● Uurimistulemused – lühiülevaade asjakohastest uuringutest, milles selgitatakse, miks võiks esitatud ideid 
kaaluda kõrgetasemelise informaatika õpetamise ja õppimise edendamiseks;

	● Praktikast saadud kogemused – elulised näited ja juhtumiuuringud tundidest, poliitikatest või hariduslikest 
algatustest, millest saab inspiratsiooni ammutada, et kohandada oma kontekstile sobivaid strateegiaid;

	● Ideed informaatika õpetamiseks – praktilised näpunäited ja rakendatavad ideed oma õpetamispraktika 
täiustamiseks;

	● Lisateave – nimekiri soovitatavatest vaba juurdepääsuga allikatest neile, kes soovivad teemasse süveneda;

	●  Viited – nimekiri peamistest väljaannetest, millele igas osad on viidatud.

Need suunised ei ole siduvad. Nende eesmärk on 
toetada õpetajaid, koolijuhte ja haridusasutusi turvalise, 
kaasava ja usaldusväärse digitaalse hariduskeskkonna 
edendamisel kooskõlas Euroopa väärtuste ja kehtivate 
ELi õigusaktidega.

Sellest tekstist leiab näiteid digitaalsetest tööriistadest, 
materjalidest ja algatustest koos neid pakkuvate ettevõtete 
või organisatsioonide nimedega. Need viited on esitatud 
üksnes näitlikustamiseks ega tähenda Euroopa Komisjoni 
poolset heakskiitu. Kus vähegi võimalik, on autorid püüdnud 
kaasata vabalt kättesaadavaid, laialdaselt kasutatavaid ja 
mitmekesiseid näiteid, eriti neid, mis pärinevad Euroopast. 

https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
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Suuniste lühiülevaade
Allolev tabel võtab kokku suuniste viie teema peamised põhimõtted. Ehkki iga teemat käsitletakse eraldi, on need kõik 
omavahel tihedalt läbi põimunud. 

1. �Kuidas te saate 
aidata õpilastel luua 
informaatikas tugeva 
põhja? 

Õpilaste toetamine tugeva informaatikabaasi loomisel tähendab võtmemõistete 
– nagu algoritmid, andmed ja digitaalsed süsteemid – varajast tutvustamist ning 
nende süvendatud käsitlemist õpilaste arengu käigus. Selline lähenemine aitab 
õpilastel kujuneda enesekindlateks, kriitilisteks ja loovateks tehnoloogia kasutajateks 
ning digimaailma kujundamises osalejateks pädevate kodanikena, mitte pelgalt 
passiivseteks tarbijateks.

2. �Kuidas aidata kõigil 
õpilastel informaatikas 
edukaks saada?

Kõigi õpilaste toetamine informaatikas edukaks saamisel tähendab mitmekesisuse 
väärtustamist, võrdse ligipääsu tagamist tööriistadele ja õppesisule ning õpetamise 
kohandamist vastavalt õpilaste erinevale taustale, vajadustele, huvidele ja võimetele. 
Õige toe ja julgustusega suudab iga õpilane omandada informaatikapädevusi oma 
viisil ja tempos.

3. �Milline on kvaliteetne 
informaatikaõpe?

Kvaliteetsed informaatikatunnid on õppijakesksed, sisukad ja interaktiivsed. 
Tavapäraste loengute asemel loovad head informaatikaõpetajad mitmekesiseid 
õpikogemusi, mis võimaldavad õpilastel õppida tegutsedes, teha koostööd, arutleda, 
lahendada reaalseid probleeme, katsetada ja reflekteerida. 

4. �Kuidas hinnata kõige 
paremini õpilaste õppimist 
informaatikas?

Kvaliteetne hindamine peaks hõlmama kõiki informaatika põhivaldkondi, kaasama 
iga õpilase ning võimaldama neil oma õppimist mõjutada. See ei puuduta ainult 
lõpptulemusi, vaid ka arusaamist sellest, kuidas õpilased õpivad, ning õpetamise 
kohandamist nende vajaduste järgi.

5. �Kuidas arendada edasi oma 
informaatika õpetamise 
pädevust?

Investeerimine oma professionaalsesse õppimisse ja arengusse on üks tõhusamaid 
viise parandada õpilaste õppimist ning inspireerida rohkem noori tegelema 
informaatikaga.
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1. Kuidas te saate aidata õpilastel 
luua informaatikas tugeva põhja?

Kokkuvõtlikult
Tugeva põhja loomine informaatikas algab varakult – põhimõisteid, nagu algoritmid, andmed ja 
digisüsteemid, tutvustatakse kohe alguses ning õppe edenedes minnakse nendega süvitsi. See annab 
õpilastele võimaluse olla looja, mitte lihtsalt passiivsed tehnoloogia kasutaja. Informaatikatunnid peaksid 
olema eakohased, huvipakkuvad, praktilised ja õpilaste igapäevaelu, huvide ja taustaga seotud. Õpetajal on 
kanda keskne roll, et tõsta informaatikaoskused õpilaste ja kogu koolikogukonna silmis samale tasemele 
kirjaoskuse, matemaatika ja loodusainetega. 

Peamised teaduspõhised järeldused
Teadusuuringud toetavad ELi poliitikaid, mis tunnustavad informaatikat kui peamist teadusvaldkonda algkoolis 
ja gümnaasiumis. Need kolm uuringut, mida alljärgnevalt esitleme, aitavad hästi määratleda informaatika 
põhivaldkondi. 

Eurydice’i 2022. aasta aruandes „Informaatikaõpe Euroopa koolides“ analüüsiti algkoolide ja gümnaasiumide õppekavasid 
ja tehti kindlaks 10 ühist valdkonda. Need on järgmised:

Koalitsiooni „Informaatika kõigile“ (Informatics for 
All Coalition) poolt välja pakutud „2022 Informatics 
Reference Framework for School“ (Koolide informaatika 
tugiraamistik) rõhutab informaatikaalaseid praktilisi 
oskusi ja eetilisi mõõtmeid, tuues olulise teemana 
sisse digiloovuse. Raamistikus tuuakse välja viis 
peamist eesmärki, mille õpilased peavad saavutama 
gümnaasiumi lõpuks, võimaldades teil suunata 

tähelepanu informaatikaõppe kõige olulisematele 
tahkudele.  

K-12 arvutiteaduse raamistik, mis töötati algselt välja 
informaatikaõppe toetamiseks USAs ja mida kasutatakse 
laialdaselt Euroopas, keskendub viiele põhikontseptsioonile 
(arvutisüsteemid, võrgud ja internet, andmed ja analüüs, 
algoritmid ja programmeerimine, andmetöötluse mõjud) 

Rakenduslikud

Programmeerimine, 
algoritmid, andmed ja 
teave; modelleerimine 

ja simuleermine, 
projekteerimine ja 

arendustöö;

Eetilised

 Ohutus ja turvalisus, 
teadlikkus ja suutlikkus.

Süsteemsed

Arvutisüsteemid, inimese ja 
süsteemi liides, võrgud.

https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/publications/informatics-education-school-europe?etrans=et
https://www.informaticsforall.org/the-informatics-reference-framework-for-school-release-february-2022/
https://k12cs.org/
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ning seitsmele põhipraktikale, mis rõhutavad praktilisi 
rakendusi ja informaatikaoskuste arendamist (kaasava 
arvutikultuuri edendamine, koostöö andmetöötluse 
valdkonnas, informaatikaalaste probleemide tuvastamine ja 
määratlemine, abstraktsioonide arendamine ja kasutamine, 
arvutuslike artefaktide loomine, arvutuslike artefaktide 
testimine ja täiustamine ning andmetöötlusest suhtlemine).  

Koos tagavad need raamistikud informaatika 
põhielemendid, sealhulgas rakenduslikud oskused, 
süsteemsed teadmised ja eetilised tahud, mis on 
hädavajalikud, et õpilased saaksid üha digitaalsemas 
maailmas edukalt toime tulla. Uuringud näitavad, et 
sageli on lõhe selle vahel, mida õppekava kohaselt tuleks 
õpetada (kavandatud õppekava), ja selle vahel, mis 
klassiruumis tegelikult toimub (rakendatud õppekava). 
Näiteks arvutivabasid meetodeid (st arvutusliku 
mõtlemise ja arvutiteaduse kontseptsioonide õpetamist 
ilma arvutite või elektrooniliste seadmeteta) kasutatakse 
mõnikord eesmärkidel, milleks need polnud algselt 
ette nähtud, ning õpetatavate programmeerimiskeelte 
valikut mõjutavad sageli pigem õpilastest ja õpetajatest 
tulenevad tegurid kui õppekava. See rõhutab, kui olulised 
on terviklikud ja ajakohased õppekavad, mis pakuvad 
õpetajatele siiski paindlikkust kohandada oma meetodeid 
vastavalt erinevatele õpetamis- ja õppimisvajadustele 
ning kontekstidele.

Uuringud näitavad, et varajane alustamine 
informaatikaõppega ja selle arendamine aasta-aastalt 

viib paremate õpitulemusteni. Mitmes Euroopa riigis, 
sealhulgas Horvaatias, Iirimaal, Leedus, Poolas ja Portugalis, 
on juba kasutusel spiraalne informaatika õppekava, milles 
käsitletakse põhimõisteid igal aastal uuesti kasvava 
keerukusega. Selline eakohane areng võimaldab õpilastel 
oma arengu käigus süvendada oma arusaamu ja omandada 
rohkem kogemusi informaatika mõistete, tööriistade 
ja protseduuridega tegelemisel. Uuringud näitavad ka 
järjekindlalt, et kõikide vanuserühmade õpilased õpivad 
informaatika mõisteid kõige paremini praktiliste tegevuste, 
ühisprojektide ja mängupõhise õppe kaudu, mis muudavad 
õppimise kaasahaaravamaks ja tõhusamaks. 

Tugev alus informaatikas toetab ka õppekavaüleseid 
oskusi ja eesmärke. Näiteks aitavad arvutusliku 
mõtlemise tegevused arendada probleemide lahendamise 
ja loogilise mõtlemise oskusi, mis on kasulikud sellistes 
valdkondades, nagu matemaatika ja loodusteadused. 
2025. aasta erialakirjanduse ülevaates informaatikaõppe 
kohta Euroopas märgitakse, et see „mitte ainult ei kinnista 
digipädevuse põhiaspekte, vaid ka laiendab nende mõju, 
edendades aktiivset, loomingulist ja kriitilist lähenemist 
digitaalmaailmale“. Saksamaa haridusvõrgustiku 
Stifterverband 2022. aasta uuringus leiti siiski, et 
õpilastel, kes õppisid informaatikat eraldi õppeainena, olid 
märkimisväärselt paremad digitaaloskused kui neil, kes 
osalesid õppekavaülestes programmides. Soolisi erinevusi 
tulemuslikkuses ei täheldatud.

https://link.springer.com/article/10.1186/s40561-025-00366-5
https://www.stifterverband.org/medien/informatik-fuer-alle
https://www.stifterverband.org/medien/informatik-fuer-alle
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	α Itaalia 2025 aasta õppekava tähistab olulist pööret informaatikaõppes, asetades selle õppekava 
keskmesse ning tunnustades selle väärtust nii iseseisva õppeaine kui õppekavaülese tööriistana. 
Õppekava rõhutab, kui oluline on alustada informaatika õpetamisega juba varakult. Programmeerimine, 
visuaalne programmeerimine ja probleemilahendus on lõimitud alghariduse õppekavasse, hoides 
digitaalsed tööriistad ja arvutivabad tegevused tasakaalus. Õppekava soodustab ka praktilist ja 
eakohast õpet, mis seob teooria igapäevaelu rakendustega. Kesksed teemad on programmeerimine, 
informaatikasüsteemid ja digitehnoloogia toimimispõhimõtete mõistmine. Informaatikat peetakse 
ka STEM-hariduse põhielemendiks, mis soodustab ainetevahelisi tegevusi andmete modelleerimise, 
robootika ja tehisintellekti valdkonnas. Erilist tähelepanu pööratakse küberturvalisusele ja teadlikule 
digikodakondsusele, sealhulgas andmekaitsele, privaatsusele ja meediapädevusele.

	α Madalmaade digitaalse kirjaoskuse õppekava sisaldab üheksat informaatikaga seotud eesmärki, mis 
on rühmitatud praktiliste oskuste, tehnoloogia loomingulise kasutamise ja ühiskondliku mõju järgi. 
Madalmaade koolid saavad ise otsustada, kuidas nad seda õppekava rakendavad. Siiski soovitatakse 
seda rakendada teiste õppeainete kontekstis, et tagada õpilastele sisuline ja seostatud õpikogemus. 
Kuigi seda õppekava ei nimetata informaatikaks, sisaldab see põhilisi andmetöötluse kontseptsioone, 
sealhulgas digisüsteeme, digitehnoloogia kasutamist, programmeerimist, turvalisust ja eraelu 
puutumatust. Seega on oluline arvestada, et informaatika põhivaldkondi saab arendada ka teiste 
õppeainete kontekstis. 

	α Iirimaal kasutatakse „kontseptsioonide ja protsesside“ mudelit, et suunata pädevuspõhiste alghariduse 
õppekavade arendamist loodus- ja tehnikateaduste valdkonnas. See toetab õppekavaülest 
lähenemist, mis tugevdab informaatikaalast vundamenti alates esimestest kooliaastatest. Varajased 
kaasamisüritused (nt programmeerimislaagrid) ja õpetajate täiendkoolitused tõstavad õpilaste huvi 
ja õpetajate enesekindlust, nagu ilmneb hiljem Iirimaa gümnaasiumiastme andmetöötluse tundides. 
Selle laiapõhjaline õppekava on üles ehitatud nii, et see oleks sujuvalt seotud noorema kooliastmega, 
aidates õpilastel järk-järgult arendada oma informaatikaalaseid oskusi ja teadmisi.

Peamised järeldused praktikast

https://www.mim.gov.it/documents/20182/0/Nuove+indicazioni+2025.pdf/cebce5de-1e1d-12de-8252-79758c00a50b?version=1.0&t=1741684578272
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-031-73474-8_3
https://ncca.ie/media/5578/digital-technology-using-understanding-and-creating_technical-report.pdf
https://www.curriculumonline.ie/senior-cycle/senior-cycle-subjects/computer-science/senior-cycle/
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TUTVUSTAGE INFORMAATIKA PÕHIMÕISTEID JÄRK-JÄRGULT, ükshaaval ja samm-sammult, et 
kõik õpilased omandaksid need enne keerulisemate juurde liikumist. Kasutage arvutivabu tegevusi, 
samuti digitaalseid tööriistu, vältides liigset sõltuvust digitaalsetest tööriistadest. Seadke esikohale 
probleemilahendus ja õppimine läbi tegevuse, mitte info päheõppimine. Julgustage õpilasi valjusti 
mõtlema, tutvustama oma kasutatud strateegiaid, katse-eksituse protsessi ja leide ning selgitama 
kaaslastele kogu protsessi vältel, mida nad on õppinud.

Kas otsite värskeid ideid informaatika õpetamiseks? 

AIDAKE ÕPILASTEL UURIDA INFORMAATIKA SOTSIAALSET MÕJU. Aidake õpilastel uurida 
informaatika sotsiaalset mõju. Pange nad silmitsi kogukonna tegelike probleemidega, näiteks kooli 
energiakulu vähendamisega, ning suunake neid looma ja rakendama informaatikale toetuvaid lahendusi. 
Näiteks võivad õpilased kehastuda andmedetektiivideks – koguda, süstematiseerida ja esitleda andmeid, 
mis on seotud nende huvidega. Samuti saate julgustada õpilasi arutlema ja väitlema sellistel teemadel, 
nagu digitehnoloogia keskkonnamõju, digitaalne ligipääsetavus, turvalisus ja privaatsus internetis. 
Võtame näiteks lihtsa tarkvarapaketi CodeCarbon, mis integreerub sujuvalt Pythoni koodibaasi. See 
võib aidata gümnaasiumiõpilastel mõõta oma andmetöötlusega kaasnevat süsihappegaasi jalajälge ja 
seda vähendada.  

KAASAKE PERESID JA LAIEMAT KOGUKONDA, ET TÕSTA INFORMAATIKA NÄHTAVUST. 
Paljud täiskasvanud ei taju, et informaatikaoskus on sama oluline põhioskus kui lugemine, kirjutamine 
ja matemaatika. Seega peaksid koolid seda lõhet ületama, kaasates peresid ja kohaliku kogukonna 
liikmeid. Hästi toimivad ühised programmeerimisõhtud peredele, söögivahetunni huviringid ja kohalike 
IT-spetsialistide kaasamine mentoritena. Selliste tegevuste korraldamine, nagu „kooli informaatikapäev”, 
koolidevahelised häkatonid ja koju kaasavõetavad nuputamisülesanded aitavad muuta informaatikat 
arusaadavamaks ja tekitada ühist huvi. Valdkonna asjatundjate kutsumine rääkima olulistel teemadel, 
nagu privaatsus, digitaalne loomevargus või küberkiusamine, rõhutab veelgi õppeaine asjakohasust. 
Sellised sidemed perede ja kohaliku kogukonnaga võivad muuta informaatika üksildasest ja vaid 
vähestele mõeldud koolitunnist oluliseks ühiseks ettevõtmiseks, mis tõstab aine mainet ning pakub 
igale õpilasele suuremat tuge ja kogukonnatunnet.

https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/teach-and-assess/classroom-resources/lesson-ideas/data-detective/


https://codecarbon.io/
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KASUTAGE ERINEVAID TEGEVUSI, ET AIDATA ÕPILASTEL MÕISTA INFORMAATIKA PÕHIMÕISTEID:

	● Muutke tunni- või muud rutiinid algoritmideks. Paluge õpilastel koostada üksikasjalikud juhised 
kingapaelte sidumiseks, raamatu leidmiseks kooliraamatukogust või oma seljakoti korrastamiseks. 
Nooremad õpilased võivad iga etapi joonistada, vanemad õpilased võivad etapid üles kirjutada või 
kasutada pseudokoodide vooskeeme. Sellised tegevused koos loogika- ja lauamängudega, nagu Cody 
ja Roby mäng ELi programmeerimisnädala materjalidest, muudavad algoritmide mõiste konkreetseks 
ja käegakatsutavaks, näidates, et mis tahes probleemi või projekti, alates kunstiteostest kuni 
teadusliku eksperimendini, saab jagada väiksemateks etappideks.

	● Esitage oma õpilastele väljakutse hakata andmedetektiivideks.  Suunake neid koguma ja 
uurima andmeid koolis, kodus või kogukonnas. Näiteks võiksid nad jälgida energia- või veetarbimist, 
kohalikke ilmastikutingimusi või taimede kasvu kooliaias. Olenevalt nende vanusest ja eelteadmistest 
saavad õpilased need andmed kanda lihtsatesse tabelitesse või diagrammidesse, kasutades 
paberit, arvutustabeleid või lihtsat koodi, et leida seaduspärasusi ja teha järeldusi. Need praktilised 
andmeprojektid aitavad õpilastel mõista informaatika põhimõisteid, mõelda kriitiliselt ja arendada 
tõenduspõhist arutlemisoskust. Sellised ressursid, nagu UNESCO koomiks Inside AI: An Algorithmic 
Adventure (Tehisintellekti sees: algoritmiline seiklus) võib aidata edendada arutelusid, eriti algkoolides, 
informaatika mõjust inimkonnale ning selle sotsiaalsetest ja eetilistest mõjudest. 

	● Aidake õpilastel mõista digitaalseid süsteeme ja võrke.  Keerulisi, kuid olulisi informaatika 
mõisteid, nagu arvutisüsteemid ja võrgud, saab paremini mõista rollimängude või füüsiliste mudelite 
abil. Näiteks võivad õpilased mängida andmepakette, mis edastavad infot läbi inimestest koosneva 
võrgu, et mõista andmevoogude liikumist (vaadake, kuidas see toimib töötoa „No Guts, No Glory“ (Pole 
julgust pole hiilgust) kirjelduses. Isegi pabermudelid, mis kujutavad binaarsüsteemi, vooluahelaid või 
andmekeskust, võivad õpetada, kuidas riistvara, tarkvara ja inimesed suhtlevad, ilma et oleks vaja 
kõrgtehnoloogilisi vahendeid, ning kaasata kõiki õpilasi mänguliste tegevuste kaudu. 

	● Paluge õpilastel lahendada reaalseid probleeme väikestes meeskondades. Andke õpilastele 
ülesanne kasutada informaatikaoskusi kooli või kohaliku kogukonna probleemide lahendamiseks, 
näiteks kooliürituse planeerimiseks ja kavandamiseks või turvalise teekonna kaardistamiseks raekojani. 
Nad võivad kavandada andmekogumistegevuse (näiteks lihtsa küsitluse või hääletuse), kirjutada 
lahenduse sammud üles algoritmina või koostada tabeli, mis näitab kooliürituse samm-sammulist 
läbiviimist koos üksikasjaliku ajakava ja rollide jaotusega. Sellised ühised projektipõhised ülesanded 
näitavad lastele, kuidas informaatikaoskused on igapäevaelus vajalikud ja on meie kõigi jaoks olulised. 

	● Ühendage programmeerimine ja jutustamine.  Andke õpilastele ülesanne luua õppekavaülese 
projekti osana mäng või programm, mis on inspireeritud mõnest jutust, luuletusest või 
rahvuskangelasest. Alglasside õpilased saavad sündmustiku ritta seada piltide või näitlemise 
abil, vanemad õpilased aga võivad kasutada visuaalseid programmeerimistööriistu stseenide ja 
dialoogide elustamiseks. Need tegevused seovad abstraheerimise, algoritmid ja programmeerimise 
jutuvestmisega, näidates, et informaatika aitab neil väljendada oma kujutlusvõimet ning olla pigem 
tehnoloogiliste artefaktide loojad kui tarbijad. 

https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome/cody-and-roby
https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome/cody-and-roby
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000382456
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000382456
https://scholarworks.iu.edu/iuswrrest/api/core/bitstreams/8768a353-e076-4b29-be50-0d9aebd7ed94/content
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	α Nende riikide arvukad riiklikud veebilehed, 
kes korraldavad igal aastal informaatika- ja 
arvutusliku mõtlemise alast võistlust Bebras 
Challenge, sisaldavad väärtuslikke materjale, 
näiteks proovivõistlusi, mida õpilased saavad 
kasutada oma põhiliste informaatikaoskuste 
kontrollimiseks ja täiustamiseks. 

	α Kaks Eurydice’i aruannet – „Informaatikaõpe 
Euroopa koolides“ (2022) ja „Digipädevus 
koolis” (2023) – ning Euroopa Komisjoni 
a r ua n n e  „ Rev i ew ing  com p u t a t i o na l 
t h i n k i n g  i n  co m p u l so r y  e d u c a t i o n “ 
(2022) (Arvutusliku mõtlemise ülevaade 
kohustuslikus hariduses) annavad võrdleva 
ülevaate riikide õppekavadest ja suunistest 
informaatika, digipädevuse ja arvutusliku 
mõtlemise valdkonnas kogu Euroopas. Need 
aruanded aitavad teil mõista, kuidas teised 
haridussüsteemid informaatika põhiteemasid 
struktureerivad ja edendavad.

	α Aruandes Capacity for, access to, and 
participation in computer science education 
in Ireland (Arvutiteaduse hariduse võimekus, 
k ä t t e sa adav us  ja  se l l e s  osa lemine 
Iirimaal) analüüsitakse põhjalikult sealse 
a r v u t i t ead use  se i su  n i ng  sea t a k se 
informaatika Iirimaa digitaalse arengukava 
keskmesse. 

	α Itaalias Modenas asuv IC3 Mattarella Middle 
School on välja töötanud õppekava Lucy 
Syllabus, mis kujutab endast teedrajavat 
lähenemist tehisintellekti õpetamisele kui 
informaatikaga tihedalt seotud valdkonnale. 
See kolmeaastane moodulõppekava võimaldab 
õpilastel järk-järgult arendada oma kognitiivseid, 
tehnilisi ja kriitilise mõtlemise pädevusi seoses 
tehisintellekti süsteemidega ning on kooskõlas 
riiklike suuniste ja Euroopa pädevusraamistikega 
(nt DigCompEdu, DigComp 2.2, LifeComp). 
Õppekava Lucy Syllabus, mida UNESCO 
peab edukaks näiteks, tõestab, tehisintellekti 
on võimalik õpetada sisukalt ka põhikoolis, 
pakkudes selget ülesehitust ja pikaajalist 
oskuste arendamist. 

	α A I  k i r j a o s k u s e  r a a m i s t i k  a l g -  j a 
gümnaasiumihariduse jaoks (AILit Framework) 
on Euroopa Komisjoni ja OECD ühisalgatus, mida 
toetab Code.org. AILit Framework aitab kaasa 
ülemaailmsele arutelule AI kirjaoskuse olemuse 
ning õpetamise ja õppimise arengu üle AI ajastul. 
Ühtlasi toetab see PISA 2029 meediakirjaoskuse 
ja tehisintellekti oskuse hindamist.

	α Üleeuroopal ine metoodika HERMMES 
informaatika ja digipädevuste õpetamiseks 
0-18-aastastele lastele sisaldab suuniseid, 
õppekava ja eakohaseid tavasid, et arendada 
probleemilahendamise ja arvutusliku mõtlemise 
oskusi arvutivabalt. 

Soovite rohkem teada saada?

https://www.bebras.org/countries
https://op.europa.eu/et/publication-detail/-/publication/c2fcfd3c-438e-11ed-92ed-01aa75ed71a1
https://op.europa.eu/et/publication-detail/-/publication/c2fcfd3c-438e-11ed-92ed-01aa75ed71a1
https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/sites/default/files/2023-11/3_Digital_competence_0.pdf
https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/sites/default/files/2023-11/3_Digital_competence_0.pdf
https://op.europa.eu/et/publication-detail/-/publication/bbf875ec-a5a2-11ec-83e1-01aa75ed71a1
https://op.europa.eu/et/publication-detail/-/publication/bbf875ec-a5a2-11ec-83e1-01aa75ed71a1
https://researchrepository.universityofgalway.ie/entities/publication/74ac3aaf-d798-4f9a-8be7-f3b464001c8d
https://researchrepository.universityofgalway.ie/entities/publication/74ac3aaf-d798-4f9a-8be7-f3b464001c8d
https://researchrepository.universityofgalway.ie/entities/publication/74ac3aaf-d798-4f9a-8be7-f3b464001c8d
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/lifecomp_et
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/lifecomp_et
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_et
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/lifecomp_et

https://www.ic3modena.edu.it/a-parigi-per-raccontare-lucy-unesco-digital-learning-week-2024_2-5-september-2024-paris-france/
https://ailiteracyframework.org/et/
https://hermmes.eu/
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Kokkuvõtlikult
Iga õpilane võib informaatikaalal edu saavutada, kui õppeainet õpetatakse algusest peale viisil, mis on 
kaasav, juurdepääsetav ja kaasahaarav. Kõrgetasemeline informaatikaõpe tähendab selliste tundide 
kavandamist, mis tekitavad uudishimu, väärtustavad mitmekesisust ja kõrvaldavad takistused. See 
tähendab võrdse juurdepääsu tagamist tööriistadele ja sisule, õppetöö kohandamist vastavalt erinevatele 
taustadele, vajadustele, huvidele ja võimetele ning piisava toe ja julgustuse pakkumist, et iga õpilane 
saaks areneda omal ainulaadsel viisil ja tempos.

Peamised teaduspõhised järeldused
Uurimistööd näitavad ülemaailmset survet muuta 
informaatika algkoolis ja gümnaasiumis kohustuslikuks 
õppeaineks, eesmärgiga parandada juurdepääsu ja 
suurendada osalust, eriti tüdrukute ja vähem esindatud 
rühmade seas. Kuid aine kohustuslikuks muutmisest, 
ehkki see on soovitatav, ei piisa. Tagamaks, et kõik 
õpilased sellest tõeliselt kasu saavad, peavad 
koolid pakkuma paindlikke koolituskavasid ja 
individuaalsetele vajadustele kohandatud tuge. 
Uuringud näitavad, et tüdrukute huvi informaatika vastu 
raugeb, kui õpe piirdub vaid programmeerimisega. Et 
hoida kõiki õpilasi kaasatuna, peab õppekava ulatuma 
programmeerimisest kaugemale, sisaldades loovat 
meediat, disaini, sporti, muusikat, käsitööd, jutuvestmist 
ja ühiskondliku mõjuga projekte. Kaasavama õpikeskonna 
loomiseks peaksid koolid tunnustama ja ära kasutama 
ka õpilaste kultuurilist tausta. Olulise tähtsusega on 
kogu kooli hõlmav lähenemisviis. See tähendab kogu 
personali kaasamist, kooli põhimõtete ülevaatamist ning 
võrdsuse ja mitmekesisuse lõimimist kogu informaatika 
õppekavasse, edastades selge sõnumi, et informaatika 
on mõeldud kõigile.

Uuringud näitavad ka, et õpilaste kaasatuse 
suurendamiseks on vaja anda neile rohkem vabadust 
ja kontrolli oma õppeprotsessi üle. Õpilased on 
kaasatumad ja motiveeritumad, kui nad saavad ise valida 
oma projekte ning jälgida oma edusamme enesehindamise 
ja vastastikuse hindamise kaudu. Märkimisväärset osa 
mängib siin koostöös õppimine. Meeskondades töötamine 
aitab õpilastel mõista erinevaid vaatenurki ja arendada 
praktilisi suhtlemisoskusi. Õpilaskeskne aktiivõpe, nagu 
projektõpe, rühmatöö, õppemängud ja simulatsioonid, 
võib muuta informaatika kaasavamaks. Sellised meetodid 

toetavad just neid õpilasi, kellel on raskusi traditsioonilises 
koolisüsteemis.

Algkoolis ja gümnaasiumis võivad ühised loovusruumid 
(nn makerspace’id) muuta informaatikaõppe 
kaasavamaks ja praktilisemaks. Need võimaldavad 
õpilastel koos katsetada ja probleeme lahendada, 
muutes abstraktsed mõisted reaalseteks projektideks. 
Sellised koostööle suunatud keskkonnad soodustavad 
üksteiselt õppimist ja kultuurivahetust, aidates ümber 
lükata stereotüüpe selle kohta, kes võib informaatikas 
edukas olla. Mitteametlikud õppimisvõimalused, näiteks 
teavitusprogrammid, võivad samuti parandada 
õpilaste ettekujutust informaatikast ja äratada huvi 
nendes, kes ei pruugi vastavatele kursustele registreeruda. 
Näiteks Iirimaa üleriigilise teavitusprogrammi raames 
korraldati koolides lühikesi programmeerimise töötubasid, 
mis parandasid märkimisväärselt gümnaasiumiõpilaste 
suhtumist informaatikasse. Saksamaal aga tegutseb 
häkkerite kool, mis on korraldanud õpitubasid üle riigi, 
kaasates 2024. aastal koguni 26 651 noort ja näidates, et 
programmeerimine on põnev ja kaasahaarav meelelahutus. 
Sarnased algatused panevad informaatika vastu huvi 
tundma ka neid, kes seda ainet muidu ehk ei valikski. 

Uuringud näitavad ka, et toetavad õpetaja ja õpilase 
vahelised suhted mõjutavad oluliselt õpilaste 
kaasatust informaatikas. Õpetajana võib viis, kuidas 
te oma õpilastega kontakti saavutate, otseselt mõjutada 
nende enesekindlust, motivatsiooni ja kuuluvustunnet. 
Õpetajad peavad saama piisavat koolitust kaasavate 
õpetamisstrateegiate osas, nagu kaasava keele kasutus, 
diferentseeritud õpe ja informaatika seostamine 
igapäevaelu probleemidega, et aidata kõigis õpilastes 
tekitada huvi ja enesekindlust selle õppeaine vastu. 

2. Kuidas aidata kõigil õpilastel 
informaatikaalal edukad olla? 

https://hacker-school.de/


SUUNISED INFORM A AT IK A ÕPE TAMISEK S : PR AK T IL ISED S T R ATEEGIAD EUROOPA KOOL IDE JAOK S 21

	α

	α

	α Hispaania näited tõestavad, et kaasav ja haarav informaatikaõpe võib anda muljetavaldavaid tulemusi. 
Zaragozas asuvas Colegio Juan de Lanuza koolis alustatakse arvutusliku mõtlemise arendamist juba 
maast madalast ja gümnaasiumiastmes jõutakse tehisintellekti käsitlemiseni. Kogu kooli hõlmav 
loovusruum võimaldab õpilastel valida informaatikaalaseid projekte, mis peegeldavad nende isiklikke 
huve, alates robootikast kuni digitaalse kunstini, edendades loovust, probleemilahendust, meeskonnatööd 
ja iseseisvat õppimist. Kooli lähenemisviisi keskmes on võrdsus, mis tagab kõigile õpilastele juurdepääsu 
individuaalsele toele ja võimalustele, sõltumata nende taustast, võimetest või huvidest. Kool edendab 
aktiivselt alaesindatud rühmade, näiteks tüdrukute osalemist, kasutades selleks kohandatud tegevusi 
ja mentorlusprogramme. Nende praktikate mõju on selge: hiljutisel piirkondlikul olid 11 võitjast 9 selle 
kooli naisõpilast, mis näitab tõelist edasiminekut soolise lõhe kaotamisel. 

	α Teise näitena, taas Hispaaniast, on tüdrukud järjepidevalt edestanud poisse programmeerimisvõistlustel, 
mida korraldavad Universidad Rey Juan Carlos ja mittetulundusühing Programamos. 

	α Itaalia tehnika-, majandus- ja tehnoloogiainstituudis Luigi Einaudi kasutavad õpetajad õpilaste 
kaasamiseks praktilisi, probleemilahendusel põhinevaid lähenemisviise, nagu reaalmaailma 
programmeerimisülesanded, küberkaitse juhtumiuuringud ja AI-põhised simulatsioonid. 
Võrdne juurdepääs tehnoloogiale on võtmetähtsusega: õpilased, kellel on kodus piiratud tehnilised 
võimalused, saavad seadmeid laenutada, ning puuetega õpilased saavad kasutada abistavat tarkvara. 
Kohanduvad õppeplatvormid aitavad õpet personaliseerida ja jälgida õpilaste edusamme, samal ajal kui 
ühised programmeerimisprojektid ja valdkondadevahelised seosed majanduse või STEM-valdkondadega 
näitavad informaatika praktilisi rakendusi. Õpetajad täiendavad regulaarselt oma oskusi pideva 
professionaalse arengu kaudu kaasava pedagoogika, AI, küberkaitse ja uute digitaalsete tööriistade 
valdkonnas. Tulemused räägivad enda eest: informaatikaprojektides kaasalööjate arv on kasvanud ja 
tehnoloogiaga seotud õppeainetes on tulemused paranenud. Hoolimata jätkuvatest probleemidest, nagu 
rahastamine ja tehnoloogia kasutamise tasakaalustamine traditsioonilise õppega, näitab kogu kooli 
pühendumus, mis hõlmab infrastruktuuri, õppekava ja õpetajate koolitust, et kaasav informaatikaõpe 
on võimalik.

	α Itaalias tutvustab riiklik projekt Programma il Futuro, mille käivitas 2014. aastal Itaalia 
haridusministeerium, informaatikat kõigi tasemete kooliõpilastele, kaasates igal aastal umbes kolm 
miljonit õpilast. See projekt aitab õpilastel valdkonnaga tuttavaks saada köitvate ja lihtsasti kasutatavate 
tegevuste ning materjalide abil. 

	α Algatused, nagu rahvusvaheline informaatikaolümpiaad Bebras Computing Challenge ja sarnased 
koolivälised programmid, aitavad ületada digitaalsete talentide lõhet, muutes informaatika 
lõbusaks ja juurdepääsetavaks ning arendades noori talente. Riiklike algatuste, näiteks 
Poola infotehnoloogia talentide arendamise programmi (2019-2029) eesmärk on tuvastada ja 
toetada andekaid gümnaasiumiõpilasi sellistes valdkondades, nagu algoritmid, programmeerimine ja 
mängudisain, arendades tööturul nõutud tipptasemel digitaaloskusi. 

	α Hispaania, Itaalia ja Poola näited kinnitavad, et kaasav informaatika edeneb parimal moel siis, kui 
kogu kool on pühendunud sellele ja kui rakendatakse terviklikku lähenemisviisi, mis eemaldab 
ligipääsu takistused ning kaasab erineva tausta, huvide, võimete ja õppimisvajadustega õpilasi. Ülalnimetatud 
koolid on leidnud lahendusi, millest said kasu kõik nende õpilased. Selleks vaadeldi esilekerkinud probleeme 

konstruktiivse vaatenurga kaudu („Kuidas me saame kõiki informaatikaõppesse kaasata?“).

Peamised järeldused praktikast

https://docs.google.com/presentation/d/1Ib3bbp-DPDXFiUYO4Mjtc-O3dp-WYWHc9L7Tr-WeBk4/edit?slide=id.g31509310747_0_133#slide=id.g31509310747_0_133
https://programamos.es/premios-del-concurso-de-programacion-asimov-y-la-ciencia-ficcion/
https://unica.istruzione.gov.it/cercalatuascuola/istituti/VITD05000D/itet-luigi-einaudi/didattica
https://programmailfuturo.it/
https://ioinformatics.org
https://www.bebraschallenge.org
https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/timeline-vet-policies-europe/search/42284
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TEHKE KÕIK ENDAST OLENEV, ET TAGADA KÕIGILE ÕPILASTELE JUURDEPÄÄS SEADMETELE 
VÕI INTERNETILE.

 Võimaluse korral konsulteerige kooli juhtkonna ja IT-koordinaatoriga laenutussüsteemide loomiseks. 
Kasutage programmeerimisel paaristööd või vahetage tööjaamu, et keegi ei jääks praktilisest tegevusest 
kõrvale. Lisaks sellele jälgige, et õppematerjalid oleksid saadaval ka võrguühenduseta (nt USB-mälupulgal 
või kohalikus serveris) kehva internetiühendusega õpikeskkondade või koduse internetita õpilaste jaoks, 
ning eelistage tööriistu, nagu Scratch või LearningML, mida saab kasutada ka ilma internetita. Valmistage 
ette mittedigitaalsed või paberipõhised alternatiivid informaatikaga seotud tegevuste jaoks.

Kas otsite värskeid ideid informaatika muutmiseks kaasavamaks? 

EELISTAGE VABA TARKVARA JA AVATUD LÄHTEKOODIGA TEHNOLOOGIAT.  

Kõrvaldage kõik takistused, mis piiravad õpilaste kaasalöömist informaatikaõppes. Kasutage 
erivajadustega õpilaste toetamiseks abitehnoloogiat, näiteks ekraanilugereid ja kõnet tekstiks 
muutmise tööriistu. Valmistage õppematerjalid ja juhendid ette kasutajasõbralikes formaatides: 
näiteks etteloetavad tekstid, kontrastsed slaidid ja videosubtiitrid. Õpilased, kellel on mugav juurdepääs 
tööriistadele ja sisule, on suurema tõenäosusega edukad. Lisaks sellele tuleks võimaluse korral eelistada 
tasuta või avatud lähtekoodiga tööriistu, et vähendada tarkvara ja ressurssidega seotud kulusid.  

MURDKE STEREOTÜÜPE JA TÕESTAGE, ET INFORMAATIKA ON KÄTTESAADAV IGAÜHELE. 

Tooge näideteks erinevaid eeskujusid, kelle vanus, sugu, orientatsioon, etniline kuuluvus, saavutused 
ja võimed peegeldavad väga erinevaid samastumist võimaldavaid kogemusi. Inspiratsiooniks võib 
kasutada Ada Lovelace Day õppematerjalide sarja, mis on mõeldud õpetajatele ja vanematele ning 
on suunatud 11–14-aastastele noortele, et murda õpilasi pidurdavaid soolisi stereotüüpe. Rõhutage 
näiteid informaatikaoskuste ja -teadmiste kasutamisest sotsiaalse väärtuse loomiseks, nt hoolduse 
või keskkonnakaitse valdkonnas. Näiteks võite kutsuda kohalikust kogukonnast spetsialiste, nagu 
haridusrakenduste arendaja või aktivisti, kes kasutab andmeid sotsiaalsete muutuste saavutamiseks. 
Seeläbi saate näidata informaatika käegakatsutavaid ja kättesaadavaid rakendusviise. Edastage 
sõnum, et iga õpilane ei pea saama informaatikaspetsialistiks, kuid igal õpilasel peaks olema võimalus 
mõista ja kasutada informaatikat oma elus. Keskenduge sellele, kuidas informaatikaoskused aitavad 
õpilastel muuta nende jaoks olulisi asju. Õppige tundma, millised teemad ja probleemid on teie õpilaste 
jaoks olulised; nende huvide tundmine aitab teil siduda oma informaatikaõpetuse nende huvidega.

https://scratch.mit.edu/download
https://web.learningml.org/learningml-desktop/
https://findingada.com/resources/resources-for-schools/
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SOODUSTAGE KOOSTÖÖD, MEESKONNATÖÖD JA VASTASTIKUST ÕPPIMIST, ET KÕIK 
ÕPILASED TUNNEKSID END KAASATUNA JA VÄÄRTUSTATUNA. 

Moodustage segarühmad, kuhu kuuluvad erineva tausta ja võimetega õpilased. Jagage nendele 
selged rollid, et õpilased õpiksid tegema koostööd ühise eesmärgi nimel, näiteks töötama välja 
digitaalse lahenduse mõnele kohalikule probleemile. Vahetage järgmistes projektides rolle, et kõik 
saaksid proovida erinevaid ülesandeid ning õpiksid ületama soolisi, kultuurilisi ja taustaga seotud piire. 
Kaaslaste toetus on väga oluline, et võimaldada kõigil õpilastel informaatikaga tegeleda – õpilased 
tunnevad end informaatika õppimises kindlamalt, kui enamik nende sõpradest on seda teinud. 

KASUTAGE KAASAVAT JA SOONEUTRAALSET KEELT.  

Õppetegevuse kavandamisel veenduge, et see kõnetaks kõiki õpilasi (nt et tüdrukud võtaksid selle 
vastu sama suure entusiasmiga kui poisid) ning et tööjuhised oleksid arusaadavad kõigile, sõltumata 
keelebarjäärist või muudest takistustest. Näiteks projekt AccessCSforAll pakub vahendeid kõigi õpilaste 
kaasamiseks informaatikaõppesse. Üheks selliseks vahendiks on programmeerimiskeel Quorum, mis 
on välja töötatud erivajadustega õpilasi silmas pidades ja võimaldab nägemispuudega inimestel uudsel 
moel projekte luua. Algatus nimega ACM Word Matters (Sõna loeb) toob välja informaatikamõisted, 
mida tasub vältida nende solvava või tõrjuva iseloomu tõttu, ja soovitab paremaid väljendusviise. 

KAASAKE ÕPPETÖÖSSE ERANDITULT KÕIK ÕPILASED.

Pakkuge erinevaid kaasamisvõimalusi, sealhulgas lihtsaid võimalusi teemasse sisenemiseks, erineva 
raskusastmega ülesandeid, valikulisi rikastamis- ja laiendamisülesandeid kiirematele. Pidage meeles, 
et pole olemas „keskmist õpilast“: teie eesmärk on jõuda igaüheni, alates madala huvi või võimekusega 
õpilastest kuni tehniliselt taiplike ja andekateni. Iga õpilane peaks leidma midagi, mis vastab tema 
võimetele, huvidele, vajadustele ja andele, et pakkuda piisavat pinget, kuid mis ei käiks talle üle jõu. 

https://www.washington.edu/accesscomputing/accesscsforall
https://quorumlanguage.com/
https://www.acm.org/diversity-inclusion/words-matter
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ISIKUPÄRASTAGE ÕPIKOGEMUST. 

Kasutage igal võimalusel kohanduvaid platvorme või tööriistu, mis kohandavad ülesandeid vastavalt iga 
õpilase reaalajas sooritusele. Isikupärastatud õpe aitab nii neil õpilastel, kes vajavad rohkem aega, kui 
ka edasijõudnutel säilitada huvi. Pidage meeles: õpilased võivad saavutada samad tulemused erinevate 
tööriistade abil, erinevas tempos või individuaalseid koolituskavasid kasutades.  

HAIDAKE ÕPILASTEL NÄHA INFORMAATIKA TÄHTSUST ÕPPEKAVAÜLESE ÕPPIMISE KAUDU. 

Te saate informaatikasse rohkem õpilasi kaasata, kui see on integreeritud teiste õppeainete või 
õppekavaüleste teemadega. Püüdke kavandada tegevusi koostöös eri õppeainete õpetajatega. 
Bioloogiatunnis saab simuleerida epideemiate levikut, kodanikuõpetuses analüüsida valimistulemusi 
ning käsitöötunnis luua programmeerimise abil põnevaid tekstiilimustreid. Code.org CS Connections pakub 
tundide kavasid ja ideid, et lõbusa ja kaasahaarava projekti abil hõlpsasti integreerida informaatika 
teistesse ainetesse, näiteks matemaatikasse, keelekunstidesse, loodusteadustesse ja kodanikuõpetusse. 

KASUTAGE ÕPETAMISEL ERINEVAID ÕPETAMISVIISE.  

Kuna õpilased õpivad erinevalt, aitab eri meetodite kombineerimine jõuda kõigini. See võib hõlmata 
lühikeste loengute või selgituste kombineerimist visuaalsete abivahenditega (diagrammid, videod), 
interaktiivseid esitlusi ja praktilist tegevust, nii digitaalseid (nt programmeerimine) kui arvutivabu 
tegevusi (nt sortimisalgoritmide mõistmine numbrikaarte hoidvate õpilaste abil). Näiteks võite selgitada 
sellist mõistet, nagu krüptimine lühikese videoklipi või loo abil, jätkata seda füüsilise luku ja võtme 
analoogiaga ning lõpuks lahendada programmeerimisülesande. Laske õpilastel õpitut esitleda erineval 
viisil, näiteks koodi, vooskeemide, videote, kokkuvõtete, stsenaariumide, koomiksite või esitlustena. 
Mitmekesiseid õpetamismeetodeid kasutades väldite olukorda, kus keegi jääb ühekülgsuse tõttu 
pidevalt välja. 

TÄIENDAGE END PIDEVALT JA JAGAGE TEISTEGA KAASAVA ÕPPE KOGEMUSI. 

Osalege enesearenduslikel koolitustel või kursustel , mis keskenduvad kaasavatele 
õpetamisstrateegiatele informaatika valdkonnas. Liituge õpetajate kogukondadega või foorumitega 
(kohalikul tasandil või veebis), et saada uusi ideid kaasavate tundide jaoks ning jagage enda edulugusid 
eemaletõugatud või vähemuses olevate õpilaste kaasamisest. Pidage meeles, et te ei pea olema 
üksildane spetsialist – kõrgetasemeline informaatika on meeskonnatöö.

 https://code.org/en-US/curriculum/computer-science-connections
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	α Raspberry PI Foundationi ajakirja Hello World 
11 number on pühendatud kaasamisele ja 
mitmekesisusele informaatikas. See sisaldab 
lugusid õpetajatelt, kes on loonud oma õpilastele 
kaasava keskkonna, samuti tundide kavasid ja 
tegevusi, mida saate kohandada ja oma õpilaste 
peal proovida. Lisaks saate ajakirja 17. numbrist 
lugeda artiklit meetodite ja tehnikate kohta, 
kuidas tõsta erivajaduste ja puudega õpilaste 
enesekindlust ja enesehinnangut informaatikas. 

	α Google’i aruandes, mis tugineb enam kui 3000 
Euroopa õpilase ja haridusjuhi intervjuudele ja 
nende poolt täidetud küsimustikele, tuuakse 
välja kuus olulist takistust (informaatika 
tajumine isoleeritud õppeainena, samastumist 
võimaldavate eeskujude puudumine, toe 
puudumine õpetajatele ,  informaat ika 
mitteseostamine tegeliku eluga, lapsevanemate 
eemalseis informaatikaõppest ja piiratud 
eakaaslaste võrgustikud), mis piiravad tüdrukute 
osalemist informaatikaõppes.  

	α Kreekakeelsed lauamängud (mis on varsti 
saadaval ka inglise ja muudes keeltes Creative 
Commonsi litsentsiga) toovad esile naiste 
märkimisväärse panuse teaduse arengusse, 
eriti informaatika valdkonnas.

	α Projekti DIGITAL FIRST raames valminud 
artikkel „Informaatikaõppe ümbermõtestamine” 
käsitleb informaatikaõppe teoreetilisi ja praktilisi 
külgi kümne Euroopa Liidu riigi algkoolis ja 
gümnaasiumis. See püüab vastata järgmistele 
küsimustele: mida me õpime/õpetame, kuidas 
me seda õpime/õpetame ja kas me oleme 
sellega rahul? 

	α Algatus STEAM Alliance for Female Talent 
(tüdrukute tähelend teaduses) on Hispaania 
haridus- ja kutseõppeministeeriumi projekt, mis 
julgustab tüdrukuid ja neidusid valima STEAM-
karjääri, et vähendada soolist ebavõrdsust. 
Alliansiga on ühinenud üle 150 ettevõtte ja 
organisatsiooni ning paljud selle algatused 
keskenduvad informaatikale.

	α Uurimus „Opportunities, Issues, and Challenges 
for Generative AI in Fostering Equitable 
Pathways in Computing Education“ (Generatiivse 
tehisintellekti võimalused, probleemid ja 
väljakutsed võrdsete koolituskavade loomisel 
informaatikaõppes) käsitleb tehisintellekti rolli 
hariduse kättesaadavamaks muutmisel. Erilist 
tähelepanu pööratakse vähemustele suunatud 
õppeasutuste ja kogukonnakolledžite õpilastele. 
Autorid toovad esile probleeme, nagu piiratud 
ressursid ja erinevused haridusvõimalustes. 
Tehisintellekti juhitud lahendused, näiteks 
suured keelemudelid, suudavad muuta 
õppimise personaalsemaks ja ületada barjääre 
informaatikaõppes. Siiski on endiselt muret 
tekitavad tehisintellekti kallutatus ja selle 
eetilised küljed. Autorid peavad oluliseks 
tehisintellekti lahenduste ühist kavandamist 
koos haridustöötajate ja õppuritega. See tagab, 
et tehisintellekt soodustab kaasatust, toetab 
arvutuslikku mõtlemist ning parandab õppimist 
informaatika erialadel.

Kas soovite rohkem teada saada?

https://downloads.ctfassets.net/oshmmv7kdjgm/1c625Sdcyt6ra5nN9Uhvgd/6b916e0d46daaff1e91f081121af72e8/HW_11-DIGITAL__1_.pdf

https://downloads.ctfassets.net/oshmmv7kdjgm/1c625Sdcyt6ra5nN9Uhvgd/6b916e0d46daaff1e91f081121af72e8/HW_11-DIGITAL__1_.pdf

https://downloads.ctfassets.net/oshmmv7kdjgm/YJuQPp3iKVHydMknEY5wN/076d17b3fa4bca168644ab2c544b948f/HelloWorld17.pdf
https://services.google.com/fh/files/misc/breaking_barriers_europe_report.pdf

https://www.mouseio.org/σημαντικές-γυναικείες-μορφές-στην-πλ/
https://digitalfirstnetwork.eu/rethinking-informatics-education/
https://alianzasteam.educacionfpydeportes.gob.es/iniciativas.html
https://mit-genai.pubpub.org/pub/sy1uboa4/release/2
https://mit-genai.pubpub.org/pub/sy1uboa4/release/2
https://mit-genai.pubpub.org/pub/sy1uboa4/release/2
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Kokkuvõtlikult
Kõrgetasemeline informaatikaõpe seab keskmesse õpilased. Kõige edukamad õppemeetodid loobuvad 
loenguvormist interaktiivsuse kasuks: õpilased õpivad ise tehes, koostöös teistega, väideldes, tegelikke 
probleeme lahendades, eksperimenteerides ja õpitut analüüsides. Teooria saab ühendada praktikaga, 
nii arvutiga kui arvutivabade tegevuste kaudu, samuti spetsialiseeritud ja õppekavaüleste projektide 
abil. Need aitavad muuta abstraktsed informaatikamõisted iga õpilase jaoks konkreetseks ja sisukaks 
ning seda talle sobivas tempos.

Peamised teaduspõhised järeldused
Ehkki uuringud ei nimeta üht ja ainust „õiget“ meetodit 
informaatika õpetamiseks, aitavad teaduspõhised 
ja spetsiaalselt selle valdkonna jaoks loodud 
strateegiad õppimist tõhustada. Näiteks tuvastas üks 
rahvusvaheline töörühm informaatikaõppes neli keskset 
suunda: algoritmiline, disainiloomele suunatud, teaduslik 
ja ühiskondlik. Nende lähenemisviiside kombineerimine 
aitab teil jõuda eri tausta ning erinevate 
võimete ja huvidega õpilasteni. Kõrgetasemelises 
informaatikaõppes kasutatakse sageli strateegiaid, mis 
on tõhusad igas õppeaines, näiteks pakkudes õpilastele 
erinevaid võimalusi õppimiseks ja oma teadmiste 
näitamiseks – see on universaalse õppimise kujundamise 
kontseptsioon. Uuringud näitavad, et mitmekülgsed 
õpivormid parandavad informaatika omandamist. 
Kõrgetasemelises informaatikaõppes kombineeritakse 
sageli digitaalsed tegevused (nt plokkidel põhinev visuaalne 
programmeerimine) arvutivabade tegevustega, mis ei nõua 
spetsiaalset infrastruktuuri või ressursse (nt kaardimängud, 
rollimängud või pusled). Need praktilised tegevused aitavad 
muuta abstraktsed informaatikamõisted konkreetsemaks 
ja kaasahaaravamaks, eriti nooremate õpilaste jaoks. 
Lisaks pakub füüsiline andmetöötlus robotite, andurite 
ja mikrokontrolleritega kineetilist kogemust, mis tõstab 
tõhusalt noorte eneseusku ja huvi valdkonna vastu. 

Uuringutes rõhutatakse, et kõigepealt tuleks seada 
pedagoogilised eesmärgid, millele järgneb selliste 
tööriistade ja tegevuste (digitaalsed, arvutivabad 
või füüsilised) valik, mis vastavad kõige paremini 
õpieesmärkidele. Samuti on oluline viia tööriistad 
vastavusse eakohaste tegevustega, tagades sujuva 
ülemineku ühelt tasemelt järgmisele. Näiteks võite 
alustada lihtsatest arvutivabadest tegevustest või füüsilise 
andmetöötluse ülesannetest ning seejärel liikuda järk-järgult 
keerukama ja abstraktsema töö juurde, nagu plokipõhine (nt 
ScratchJr) ja tekstipõhine programmeerimine (nt Python). 
Sarnaselt saavad õppijad alustada digisüsteemide uurimist 
graafiliste kasutajaliideste kaudu, näiteks kasutades hiirega 
lohistatavaid tööriistu failide organiseerimiseks või seadete 
haldamiseks, enne kui liigutakse edasi terminali käsurea ja 
konfiguratsioonifailide juurde.  

Uuringud kinnitavad, et informaatikas toimivad kõige 
paremini aktiivsed ja konstruktiivsed meetodid. 
Teisisõnu, õpilased õpivad informaatikat kõige paremini ise 
tehes (isegi lihtsal viisil), mitte ainult kuulates või lugedes. 
Informaatikaõppes on tõhusaks osutunud ka koostöö 
ja rühmaõpe. Näiteks paarisprogrammeerimine põhikooli 
algastmes arendab õpilastes eneseusku ja suhtlemisjulgust. 
See aitab neil ka ühiselt vigu ja tarkvaratõrkeid tuvastada ning 
parandada.

3. Mida kujutab endast 
kõrgetasemeline informaatikaõpe? 

https://dl.acm.org/doi/10.1145/3689187.3709612
https://udlguidelines.cast.org
https://udlguidelines.cast.org
https://www.scratchjr.org
https://www.python.org
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Keelekasutusel on Informaatikas suur tähtsus. 
Reaalsetel klassivaatlustel põhinev uurimistöö toob esile, et 
tehniliste mõistete täpne ja sihipärane kasutamine (näiteks 
igapäevaelust toodud võrdluste abil) koos selgete juhiste ja 
aruteludega aitab õpilastel märksa paremini abstraktsetest 
kontseptsioonidest aru saada ja neid omandada. Meetodid, 
nagu valju häälega mõtlemine, kaaslasele selgitamine 
või sõnastike koostamine aitavad õpilastel arendada 
täpseid vaimseid mudeleid ja paremini mõista põhilisi 
informaatikamõisteid, lahendades seeläbi kontseptuaalseid 
probleeme ja toetades sügavamat mõistmist. Samuti 
kinnitavad uuringud, et süsteemne arutelu tunnis – eriti 
ühisprojektide või paarisprogrammeerimise ajal – ning 
vastastikune õpetamine ja õpilaste esitlused on väga 
tulemuslikud. Need on tõhusad viisid aktiivse õppimise 

edendamiseks (reaalsed projektid, eksperimendid, 
vastastikune õpetamine /õppimine / hindamine, suhtlemis- 
ja koostööoskused). Kokkuvõtteks võib öelda, et kui 
õpetajad kasutavad aktiivseid ja õpilaskeskseid meetodeid, 
omandavad õpilased informaatika põhimõisted, ning 
lisaks sellele arendavad ka enesekindlust ja oskusi, mis on 
vajalikud tänapäeva digitaalmaailmaga kohanemiseks ja 
selles edasijõudmiseks. 

Lõpetuseks kinnitavad uuringud, et informaatika aitab 
õpilastel arendada 21. sajandi oskusi, nagu probleemide 
lahendamine, analüütiline, kriitiline ja loominguline 
mõtlemine ning digipädevus – oskusi, mida nad vajavad 
koolis ja oma tulevastes ettevõtmistes.

	α Arvukad Euroopa programmid ja võrgustikud toetavad aktiivselt õpetajaid teaduspõhiste 
õpetamismeetodite rakendamisel. Näiteks pakub Saksamaa algatus IT2School vabalt 
litsentseeritud ja eakohaseid õppevahendeid, et tutvustada õpilastele informaatika, digitaalse 
kirjaoskuse ja tehisintellekti põhitõdesid. Need ressursid on mõeldud ka väiksema kogemusega 
informaatikaõpetajatele ja neid kasutatakse juba enam kui 1000 koolis. Õpetajate hinnangul on 
materjalid ligipääsetavad ning motiveerivad igas vanuses ja erineva taustaga õpilasi. Need on 
aidanud koolidel informaatikat edukalt õppekavadesse viia ning toetanud kohalikke omavalitsusi 
vähem kogenud õpetajate abistamisel ja informaatikaõpetajate nappuse leevendamisel (nagu 
Saksamaa kõige põhjapoolsemas liidumaas Schleswig-Holsteinis). Peamine õppetund algatusest, 
nagu IT2School on see, et kergesti kättesaadavad, kvaliteetsed, kaasavad ja interaktiivsed 
materjalid võivad informaatika edukale õpetamisele oluliselt kaasa aidata. 

	α Mängupõhised platvormid on veel üks näide uuenduslikust lähenemisest informaatika 
õpetamisele ja õppimisele. Need platvormid kasutavad stsenaariumipõhiseid meetodeid, et aidata 
õpetajatel ja õpilastel informaatikamõisteid sügavuti mõista. Paljud neist platvormidest pakuvad 
ka tundide kavasid (kuigi need ei ole alati kooskõlas erinevate riiklike õppekavadega), mis annavad 
õpetajatele inspiratsiooni ja vahendeid, et luua sisukaid ja tõhusaid mängupõhiseid õpikogemusi. 

	α Liikumine aktiivõppe suunas muutub Euroopa koolides järjest märgatavamaks. Paljudes 
koolitundides ei istuta enam passiivselt oma kohal, vaid töötatakse regulaarselt paarides või väikestes 
rühmades reaalsete projektidega. Juhtumiuuringutes tuuakse näiteid õpetajatest, kes on loonud 
loovusruume või kasutanud valmis komplekte, näiteks roboteid, mikrokontrollereid ja andureid, et 
õpilased saaksid ehitada, katsetada ja parandada informaatika artefakte. Üsna levinud on ka 
õppekavaülesed projektid. Näiteks võivad geograafiakursused sisaldada andmete kogumise tunde. 
Mitmed uuringud näitavad, et kui õpilased saavad ise oma projekte valida ning informaatikat teiste 
ainete või igapäevaelu probleemidega põimida, kasvab märgatavalt nende motivatsioon, kaasatus ja 
sellest tulenevalt ka õppimine.

Peamised järeldused praktikast

http://www.it2school.de


SUUNISED INFORM A AT IK A ÕPE TAMISEK S : PR AK T IL ISED S T R ATEEGIAD EUROOPA KOOL IDE JAOK S 29

	α Kohapeal teostatavad projektid ja muud koolivälised algatused, näiteks ELi programmeerimisnädala 
üritused, toovad informaatika päriselu konteksti. Õpilased õpivad läbi väljakutsete ja võistluste, suheldes 
eakaaslaste, kogukonna mentorite, valdkonna partnerite ja teiste sidusrühmadega. Tehnoloogia 
võimaldab õpetajatel luua koostööprojekte koolide vahel, isegi kui need asuvad eri riikides. Sellise 
koostöö näited on eTwinningu projektid, nagu Code Race @SDGs, mis hõlmab koole Tuneesiast, 
Kreekast, Leedust ja Serbiast, ning Erasmus+ projektid, nagu HERMMES, mis ühendab 15 partnerit, 
sealhulgas rahvusvahelisi ühendusi, riiklikke koolide ühendusi, ülikoole ja koole. Õpetajad saavad 
sellisest koostööst samuti kasu läbi juhendamise, tundide ühise planeerimise ja koosõpetamise, mis 
aitab suurendada enesekindlust ja soodustada uuendusmeelsust.

	α Ja lõpetuseks, mitmed Euroopa algatused ja projektid aitavad suunata informaatika õpetamist rohkem 
õpilastele ja nende tulevikule – rõhutades, et digitaalne vilumus on sama oluline kui lugemis- ja 
kirjutamisoskus. Näiteks Digital First Project, mis on 15 partneri konsortsium kümnest Euroopa riigist, 
viib läbi sarja Dialoogiklubid, milles erinevate vaatenurkadega osapooled tulevad üle Euroopa kokku, et 
jagada ideid ja täiustada õpetamismeetodeid. Selle asemel, et keskenduda informaatika struktuursele 
ja süntaksirohkele õpetamisele, rõhutab projekt funktsionaalset keelt ja arvutuslikku mõtlemist. See 
aitab õppijatel tehnoloogiaga intuitiivsemalt ja loovamalt suhelda.  

SUURENDAGE ÕPILASTE VALIKUVABADUST. 

Laske oma õpilastel valida koolituskavasid ja neid kohandada. See võib olla nii lihtne, kui pakkuda 
projektiks kahte võimalust („Koostage veebileht teemal X või mäng teemal Y“) või paluda õpilastel valida 
erinevate projektiteemade, näiteks spordi, muusika, moe, kliima jne hulgast. Kõik peaksid siiski saavutama 
samad õpieesmärgid. See aitab õpilastel võtta vastutust oma õppimise eest, mis omakorda kasvatab 
nende enesekindlust ja huvi informaatika vastu. 

Kas otsite värskeid ideid informaatika õpetamiseks? 

https://codeweek.eu
https://codeweek.eu
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/code-race-sdgs/twinspace
https://hermmes.eu/
https://digitalfirstnetwork.eu
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LOOGE KLASSIRUUMIS KULTUUR, MIS VÄÄRTUSTAB EKSPERIMENTEERIMIST JA VAATLEB 
VIGU KUI OLULISI SAMME ÕPPIMISE PROTSESSIS, MITTE KUI EBAÕNNESTUMISI.

Vead on nagu „tarkvaratõrked“, mida õpilased peavad parandama, mitte ebaõnnestumised ega põhjused 
enda või teiste süüdistamiseks. Julgustage õpilasi selliseid „ebaõnnestumisi“ analüüsima ja proovima 
alternatiivseid strateegiaid oma õpieesmärkide saavutamiseks. Korraldage tunde, kus teie kui õpetaja, 
teete tahtlikult vigu ja palute õpilastel neid „siluda“ – või miks mitte tähistada koos klassiga oma „päeva 
lemmikviga“, nagu pakuti välja SIGCSE konverentsil toimunud silumise paneelil.  

KASUTAGE SAGEDAMINI MÄNGULIST LÄHENEMIST.  

Mängu kaudu õppimine innustab õpilasi informaatika teemadega tutvuma mängulises ja pingevabas 
õhkkonnas. Õppetükke võib alustada mänguliselt ja alles siis liikuda abstraktse teooria või raskemate 
harjutuste juurde. Proovige näiteks kasutada puslesid, kaardi- või lauamänge, põgenemistube (nagu 
näiteks kübertehnoloogia ja -turvalisuse teemaline mäng 6.–8. klassi õpilastele). Samuti sobivad 
meeskondlikud väljakutsed, mis imiteerivad informaatikaülesandeid, näiteks vigaste käsukogumite 
parandamist või lihtsate reeglipõhiste mängude loomist. Need õpitegevused aitavad õpilastel ületada 
väljakutseid ning motiveerivad kõiki osalema ja edu saavutama. 

MUUTKE ÕPPIMINE PRAKTILISEKS, KESKENDUDES LOOMISELE JA MEISTERDAMISELE. 

Rakendage informaatikatundides loovusruumi põhimõtteid, isegi kui teil puudub spetsiaalne ruum. 
Suureks abiks on väikesed loovtegevused, näiteks paberprototüüpide tegemine või algoritmide koostamine 
füüsiliste objektide ja lihtsate robotikomplektidega. Hispaanlaste avatud õppematerjal (OER) on näide 
sellest, kuidas algklassiõpilased saavad luua micro:biti abil oma lemmikloomaroboti. Praktilised projektid 
(nt taimede kastmise andurite projekteerimine kooliaia jaoks) võimaldavad õpilastel füüsiliselt tegeleda 
informaatika mõistetega. See võib aidata muuta abstraktsed ideed arusaadavamaks ja innustada neid 
õppijaid, kes eelistavad käelisi tegevusi, edendades saavutustunnet ja kaasatust õppimisprotsessis. Samuti 
võiksite klassiruumi sisse seada väikese nurga vabaks uurimiseks, kus on raamatud, robotikomplektid, 
vanad elektroonikaseadmed, mida saab lahti võtta, või arvutitöökoht huvitavate ülesannetega. Õpilased 
saaksid seal tegutseda oma tempos – kas üksi või rühmaga, vahetundide ajal või siis, kui muud ülesanded 
on tehtud. 

 https://advocate.csteachers.org/2019/03/14/k-12-teacher-takeaways-from-sigcse-2019/

 
https://www.weareteachers.com/wp-content/uploads/Kids4Tech-Escape-Room-Guide.pdf
https://edea.juntadeandalucia.es/bancorecursos/file/0f49c7eb-f175-44a9-abd6-8ca8196f21fd/1/ROB_5PRI_REA_04_v.01.zip/index.html
https://edea.juntadeandalucia.es/bancorecursos/file/6f22c27d-0d25-4a50-ae7d-c6803d0c0e8e/1/ROB_6PRI_REA_05_v01.zip/index.html
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SUUNAKE ÕPILASI OMA ÕPPEPROTSESSI ANALÜÜSIMA. 

Korraldage klassis regulaarselt „jaga ja peegelda“ arutelusid, mille käigus saavad õpilased selgitada 
oma projekte või kavandeid klassikaaslastele või vaadata üle üksteise töid. See praktika arendab nende 
võimet rääkida informaatika mõistetest, tööriistadest ja protseduuridest, aidates neil oma õppimist 
analüüsida (mis töötas hästi ja mis mitte, kes neid toetas, mida nad teeksid teistmoodi jne) ning 
parandades nende suhtlus- ja kriitilise mõtlemise oskusi. Pidage meeles, et edu informaatikas näeb iga 
õpilase jaoks välja erinev – oluline on, et õpilased kogeksid seda, kasutaksid seda ja tunneksid end selle 
abil enesekindlamana.

ANDKE ÕPILASTELE REGULAARSELT TAGASISIDET JA VÕIMALUSI OMA TÖÖ PARANDAMISEKS.

See toetab eneseusu tekkimist ja arengule suunatud mõtteviisi. Kasutage erinevaid hindamisviise (vt 
teema 4), kombineerides tavapäraseid teste projektiportfellide, kaaslaste arvustuste ja eneseanalüüsi 
päevikutega. See annab kõigile õpilastele võimaluse hinnata kogu õppimise teekonda (planeerimist, 
testimist, koostööd ja lõpptulemust) sisukalt ja arusaadavalt.

TOETAGE OMA KLASSIS „LÕIMITUD EETIKAT“, ISEGI KUI SEDA EI OLE INFORMAATIKA 
ÕPPEKAVAS OTSESELT MAINITUD. 

Lisage õppetundidesse lihtsaid avatud küsimusi, näiteks „Kas see rakendus on inimestele kasulik?“, „Kas see 
võib kellelegi kahju teha?“ või „Kuidas see võib mõjutada keskkonda?“. Sellised küsimused sulanduvad hästi 
loov- ja analüütilistesse ülesannetesse. Isegi algklasside õpilased suudavad analüüsida, millist mõju avaldab 
tehnoloogia, mida nad kasutavad või loovad. Varajane eetikale mõtlemine aitab neil kahelda eeldustes, 
mõista eri vaatepunkte ja hoomata moraaliprobleemide keerukust – nii nagu on soovitatud näiteks FAIaS 
Erasmus+ projekti algoritmilist eelarvamust käsitlevates tundide kavades (saadaval inglise, hispaania, 
portugali ja hollandi keeles). 

https://fosteringai.github.io/project/result1/

https://fosteringai.github.io/project/result1/
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TUNNUSTAGE ÕPILASTE EDU JA JAGAGE NENDE PROJEKTE, ET TÕSTA INFORMAATIKA 
NÄHTAVUST.

Korraldage teematsükli lõpus „tehnoloogiamess“, kus õpilased esitlevad oma projekte klassikaaslastele, 
vanematele või kooli kogukonnale. See suurendab eneseusku ning annab hoogu uutele mõtetele ja 
koostöövaimule. Õpilaste töö tutvustamine avalikel üritustel aitab muuta informaatika tuntumaks ka 
väljaspool kooli. Näiteks võite koos teiste õpetajatega korraldada „mikro-häkatone“ – poolepäevaseid 
üritusi, mille jooksul erineva vanuse ja taustaga õpilased moodustavad meeskondi, et luua kiireid 
prototüüpe koolikogukonna probleemide lahendamiseks. Vaadake ELi programmeerimisnädala juhendit 
ürituse korraldamise kohta, et saada inspiratsiooni eri tüüpi ürituste ja tehnoloogiamesside korraldamiseks.

	α Hispaania haridus- ja kutseõppeministeerium 
kutsus ellu algatuse nimega Arvutusliku 
mõtlemise ja tehisintellekti kool, et toetada 
tehnoloogiahariduse arengut. Ministeerium 
avaldas aruande, milles esitleti projektide 
tulemusi, kus osales kokku rohkem kui 7000 
õpilast. Aruanne sisaldab praktilisi näpunäiteid 
ja järeleproovitud praktikaid (tutvuge 58 
valitud praktikaga siin), samuti õppetunde, 
mida jagasid vahetult osalenud õpetajad. Iga 
praktika jaotised sisaldavad teavet nende 
eesmärkide, seansside ja hinnangute kohta, 
samuti arutelusid nende rakendamise käigus 
tekkinud raskuste kohta.

	α Portaal Raspberry PI Foundation sisaldab 
õppematerjalide jaotist, mis pakub informaatika 
(samuti tehisintellekti ja masinõppe) alaseid 
ressursse klassis kasutamiseks. Nendele 
lisanduvad kursused, üritused, veebiseminarid ja 
lugemismaterjalid õpetajatele. Samuti sisaldab 
see juhiseid programmeerimisklubi käivitamiseks 
ning pakub teisi väärtuslikke ressursse, sealhulgas 
uuringutel-põhinevaid pedagoogilisi põhimõtteid. 
Portaalis on samasugune jaotis materjalidega ka 
õpilastele. 

	α CS Unplugged pakub laia valikut arvutivälist 
arvutiteadusega seotud tegevusi (mängud, 
mõistatused, lood), mis õpetavad andmetöötluse 
põhimõtteid ilma arvutita. Need sobivad 
suurepäraselt algastme õpetajatele või uue 
teemaga alguse tegemiseks.

Kas soovite rohkem teada saada?

https://codeweek.eu/guide
https://code.intef.es/wp-content/uploads/2023/04/09_22_Experimentacion_Investigacion-EPCIA-21-22_Investigacion-R3_ing.pdf
https://code.intef.es/recursos/?recurso=buenas_practicas_epc
https://www.raspberrypi.org/teach/
https://www.raspberrypi.org/learn/
https://www.raspberrypi.org/learn/
https://www.csunplugged.org/en/
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4. Kuidas on kõige parem 
hinnata õpilaste edasijõudmist 

informaatikas? 

Kokkuvõtlikult
Informaatikaalaste teadmiste nõuetekohaseks hindamiseks peaksite kombineerima erinevaid meetodeid, et 
kontrollida, mida õpilased mõistavad ja kuidas nad rakendavad oskusi, lahendavad probleeme ja arendavad 
ideid. Selliste meetodite hulka kuuluvad jooksev tagasiside õppetöö käigus, lõpptulemuste kokkuvõttev 
hindamine ja õpilaste suunamine oma arengu üle mõtlema. Hindamine peaks hõlmama kõiki informaatika 
põhivaldkondi ning toetama kaasavust ja õpilaste enda panust. Pelgalt tulemustele keskendumise asemel 
peab informaatikaalaste teadmiste sisukas hindamine väärtustama õppimisprotsessi, arvestama iga 
õpilase eripäraga ning aitama parandada nii õpetamist kui õppimist.

Peamised teaduspõhised järeldused
Õpetajad kogu Euroopas hindavad igapäevaselt informaatikaalaseid teadmisi ja oskusi erineval moel. Kasutatakse projekte 
ja mappe, kuhu õpilased laadivad oma tehtud arvutiprogramme või digitaalseid loometöid; samuti viktoriine, mänge ja 
programmeerimise väljakutseid teadmiste kontrolliks. Praktilise tegevuse ajal kasutatakse vaatlust, kaaslaste antud 
tagasisidet ja kontroll-lehti ning lastakse õpilastel oma töid esitlustel selgitada. Selliste kaudsete viiside kasutamine 
hindamisel võib aga osutuda keeruliseks ja mitte kõige täpsemaks. Eriti kehtib see informaatika kohta. Kuna see ala areneb 
väga kiires tempos, napib standardeid, mille järgi õpilaste teadmisi, oskusi ja suhtumist hinnata, ning keeruline on mõõta 
loovaid lahendusi vabalt sõnastatud päriselu probleemidele. Selle lahendamiseks on teadlased teinud koostööd õpetajate 
ja hariduskogukonnaga, et töötada välja heakskiidetud hindamisvahendid, mis pakuvad usaldusväärseid ja õiglasi 
näitajaid õpilaste edasijõudmise kohta. Paljud neist tööriistadest on tasuta ja saavad aidata teil tunda end oma hindamises 
enesekindlamalt, toetades samal ajal õpilaste arengut. Erinevad hindamisvahendid täidavad hindamisprotsessis 
üksteist täiendavaid eesmärke. Mõned kontrollivad õpilaste eelteadmisi enne õppetööga alustamist. Teised mõõdavad 
õppeperioodi lõpus, mida nad on õppinud. Osad tööriistad aitavad õppijaid teekonna jooksul, pakkudes tagasisidet või testides, 
kas õpilased saavad rakendada oma oskusi uutes kontekstides. Nende vahendite kombineerimine aitab muuta hindamise 
informaatika õpetamise põhielemendiks ning toetab erinevaid eesmärke:

	● Hindamine õppimiseks (kujundav) pakub pidevat tagasisidet tundide ajal, aidates nii õpilastel kui ka õpetajatel 
reaalajas õppimist kohandada ja parandada;

	● Hindamine kui õppimine (kujundav) julgustab õpilasi oma arengut analüüsima, soodustades sügavamat 
mõistmist ja vastutust oma õpiteekonna eest;

	● Õppimise hindamine (kokkuvõttev) hindab seda, mida õpilased on õppeperioodi lõpuks õppinud, andes tervikliku 
ülevaate nende teadmistest, oskustest ja hoiakutest.

Enamikus teadus- ja praktikaväljaannetes keskendutakse programmeerimisoskustele ja kokkuvõtvatele hindamistele. Kuid 
selleks, et täielikult mõista õpilaste oskusi, ideid, loovust ja edasijõudmist, on oluline kasutada erinevate hindamismeetodite 

https://doi.org/10.1145/3491102.3517667
https://doi.org/10.1145/3491102.3517667
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kombinatsiooni. See aitab hõlmata informaatika kõiki aspekte, soodustades seeläbi paremat õpetamist ja õpilaste tõhusamat 
toetamist. 

	α Euroopa ja teiste riikide õpetajad kasutavad automaatseid avatud lähtekoodiga hindamisvahendid, 
mis analüüsivad õpilaste loomingut, et hinnata arvutusliku mõtlemise oskusi ja anda kujundavat 
tagasisidet. Need automaatsed tööriistad, mille hulka kuuluvad LitterBox (Saksamaal loodud 
ressurss) ja Dr. Scratch (Hispaania), toetavad õpetajaid korduvate ülesannete automatiseerimise 
kaudu, nagu näiteks aeganõudev ülesanne vaadata õpilaste projektid käsitsi üle, et hinnata 
programmeerimiskonstruktsioonide, nagu funktsioonide või loogiliste operaatorite asjakohast kasutamist. 
See võimaldab õpetajatel keskenduda rohkem õpilaste toetamisele. Dr. Scratch kasutab hindamismudelit, 
et analüüsida projekte ja mappe, eesmärgiga hinnata arvutusliku mõtlemise oskusi, nagu andmete esitus, 
abstraktsioon ja probleemide osadeks jaotamine. Õpetajatel on võimalik luua ning jagada omaenda 
kohandatud hindamismudeleid ka teiste kolleegidega. Dr. Scratchi kujundavat tagasisidet saab 
kasutada enesehindamiseks, sest tööriist sisaldab assistenti, mis aitab õpilastel oma projekte parandada. 
Tööriista uusimale versioonile on lisatud jälgimisrežiim. See annab üksikasjaliku ülevaate sellest, kuidas 
õpilase arvutusliku mõtlemise oskused aja jooksul arenevad, nihutades fookuse lõpptulemustelt 
protsessile endale.

	α Samuti on üsna levinud automaatselt kontrollitavate valikvastustega diagnostiliste küsimuste 
kasutamine. Need annavad kiiret tagasisidet, toovad esile erinevaid tõlgendusi, selgitavad välja 
õpilaste takistused, mõõdavad arengut ja toetavad järgmise tunni ettevalmistamist. Tööriistad, nagu 
Project Quantum säästavad aega, pakkudes valmis küsimusi mitmete informaatikaalaste teadmiste 
valdkondade kohta, näiteks teabe esitamine, operatsioonisüsteemid, võrguside, küberturvalisus ja 
sotsiaalsed mõjud. Sellised tööriistad analüüsivad ka õpilaste tüüpilisi vastuseid, aidates õpetajatel 
märgata levinud arusaamu ja vastavalt sellele tegevusi ette planeerida. 

	α Programmeerimisoskuste arendamiseks on veel üks tõhus kujundava hindamise viis, 
milles kasutatakse Parsonsi ülesandeid. Need pusletaolised ülesanded pakuvad õpilastele 
programmeerimisalast väljakutset koos kõigi vajalike koodikäskudega, ent need on juhuslikus 
järjekorras. Ülesande täitmiseks peavad õpilased panema koodi õigesse järjekorda. Parsonsi ülesanded 
sisaldavad sageli segajaid (lisaväiteid), mis ei ole osa õigest lahendusest. Õpetajate sõnul on see 
meetod programmeerimisoskuste hindamiseks tõhusam kui koodi nullist kirjutamine. 

	α Teatud programmeerimiskeskkondades saab luua ka mikromaailmu, mis sarnanevad Parsonsi 
ülesannetega. Näiteks programmis Snap! saate kohandada liidest, hallata pusle kulgu ja muuta seadeid, 
et need vastaksid paremini teie hindamiseesmärkidele. Luues sellistest mikromaailmadest erinevaid 
versioone, saate toetada erinevaid õppijaid ja kujundada reageerivat hindamist. Hindamismudelitest 
on palju kasu, sest need seavad selged õpisihid ja kirjeldavad, mida tähendab tulemuslik töö. Näiteks on 
füüsilistel andmetöötluse kursustel rakendatud kujundava hindamise mudelit informaatilise mõtlemise 
oskuste mõõtmiseks.

Peamised järeldused praktikast

https://scratch.fim.uni-passau.de/litterbox/

https://www.drscratch.org/
https://diagnosticquestions.com/quantum
https://static.teachcomputing.org/pedagogy/QR13-Parsons-problems.pdf
https://snap.berkeley.edu
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/article/view/3138
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	α Uurimistöö, mis koondas 300 meetodit loovuse hindamiseks informaatikatundides, näitas, et õpetajad 
toetavad loovuse vaatlemist õpilaste positsioonilt, väärtustades nende erinevaid kogemusi ja sihte. 
Õpetajad rõhutasid sellise klassiruumikultuuri edendamist, mis väärtustab hindamist kui edasiviivat 
protsessi nii õpilaste kui õpetajate jaoks. Rõhutamaks õpilase õppimisprotsessi tähtsust, tõid 
uuringus osalenud õpetajad esile järgmised praktikad:

	● Kavandite ja eneseanalüüside hindamine loomepäevikutes;

	● Tagasiside kogumine erinevatest allikatest (näiteks kaaslastelt või pereliikmetelt); ja

	● Õpilaste ärgitamine oma hindamismudeleid looma, et oma tööd hinnata ja õpitut 
mõtestada. 

	α Selline lähenemine paneb suuremat rõhku õppimisprotsessile ja aitab õpilastel tunda vastutust 
oma töö eest.

	α Mitmed Erasmus+ projektid keskenduvad sellele, et muuta hindamine informaatikas kaasavamaks. 
Kuna erinevate õpilaste puhul toimivad erinevad hindamisviisid, aitab laia valiku hindamismeetodite 
kasutamine kaasa võrdsusele ja kaasatusele. Lisaks testidele hõlmavad muud tehnikad suulisi 
ettekandeid, mänge, sisse- ja väljapääsupileteid, vestlusi, koostööd nõudvaid iseseisvaid ja 
rühmaprojekte ning projektide koondamist mappidesse arengu hindamiseks. Õpilasi kaasatakse ka 
hindamiskriteeriumide loomisse ning toetatakse enesehindamist ja -analüüsi.

KASUTAGE KINDLASTI SOBIVAID HINDAMISVIISE KÕIGI INFORMAATIKATAHKUDE 
HINDAMISEKS. 

Sobiva tööriista valik sõltub konkreetsest informaatika osast; sellest, kas hindate teadmisi, oskusi või 
hoiakuid; sellest, kas hindamist viib läbi õpetaja või õpilased; ning sellest, kas eesmärk on kujundav, 
kokkuvõttev või muu.

Kas otsite värskeid ideid informaatika õppimise hindamiseks? 

INTEGREERIGE SUUREMATESSE PROJEKTIDESSE „KONTROLLPUNKTID“. 

Selleks andke pidevalt tagasisidet ja pakkuge tuge. See toetab õpilasi, kes töötavad erineval kiirusel, ning 
rõhutab terve loomeprotsessi olulisust, mitte pelgalt lõpptulemust. 

https://creativecomputing.gse.harvard.edu/assessment/ACCC_May2020.pdf


https://launchyourclassroom.com/learning-unit/entry-and-exit-tickets.
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MUUTKE HINDAMISED KAASAVAMAKS RAAMISTIKU UNIVERSAL DESIGN FOR LEARNING 
(UNIVERSAALNE ÕPPIMISE KAVANDAMINE) ABIL. 

See tähendab teabe esitamist erinevates vormingutes ja seda, et õpilastel on võimalik õppimise käigus 
omandatut erineval viisil näidata, näiteks programmeerimise, suuliste ettekannete, intervjuude või 
visuaalsete esitluste (nt mõistekaartide või diagrammide) abil. Erasmus+ projekt „Modeling at School“ 
(Modelleerimine koolis) pakub materjale hindamistegevuses kasutatavate diagrammide jaoks (nt 
lihtsad visuaalsed kujutised, nagu kastid ja nooled, et kujutada protsessi etappe, programmi loogikat või 
süsteemi või võrgustiku elementide omavahelist seost).

KAASAKE ÕPILASED HINDAMISKRITEERIUMIDE KOOSTAMISSE JA TÕLGENDAMISSE. 

Näiteks võivad õpilased määrata meeskonnaprojektis kindlaks kriteeriumid, mida kasutatakse koostöö 
hindamiseks. Nad võiksid määratleda, milline on hea meeskonnatöö – näiteks aktiivne osalemine 
aruteludes, koostöövahendite kasutamine, konfliktide lahendamine või konkreetse rolli täitmine. See 
aitab õpilastel paremini mõista, mida neilt oodatakse ja võtta oma õppimise eest vastutus.  

KASUTAGE VALIDEERITUD VAHENDEID. 

Mittetulundusühing Institute for Advancing Computing Education pakub valideeritud hindamisvahendeid. 
Neid saab filtreerida õpilase vanuse, teema, maksumuse ja muu järgi. Paljud on tasuta ja kohandatud 
erinevate vanuseastmete jaoks, võimaldades teil hinnata oma õpilaste informaatikaalaseid hoiakuid, 
teadmisi ja oskusi.  

KASUTAGE AUTOMAATSET TAGASISIDET, KUID OLGE ÕPILASTELE SELLE JUURES TEEJUHIKS.  

Erinevate andmetöötluskeskkondade jaoks on saadaval reeglipõhised automaatsed analüüsitööriistad. 
Nende rakenduste objektiivne tagasiside, mis põhineb täpselt määratletud kriteeriumidel, võib suurendada 
õpilaste enesekindlust – eriti nende puhul, kes ei tunne end „tehnikavaldkonnas kodus“. Teie juhendamine 
on siiski võtmetähtsusega, et aidata õpilastel näha seda tagasisidet kui võimalust arenguks ja tagada, 
et õppijad ei kohandaks oma projekte lihtsalt selleks, et täita tööriista kriteeriume. 

https://udlguidelines.cast.org/
https://computationalthinking.guru/
https://computationalthinking.guru/
https://csedresearch.org/resources/evaluation-instruments/
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TEADVUSTAGE AUTOMAATSETE HINDAMISVAHENDITE OHTE JA PIIRANGUID. 

Kuigi need tööriistad on kasulikud – eriti tehisintellekti tööriistad, mis kasutavad suuri keelemudeleid –, 
võivad need kujutada riske seoses mitmekesisuse, erapooletuse ja diskrimineerimise ennetamisega. Need 
võivad tekitada väljakutseid ka läbipaistvuse (kuidas otsuseid tehakse) ja aruandekohustuse (kes vastutab 
vigade eest) osas. Igal juhul vastutab hindamise eest alati õpetaja, olenemata kasutatud meetodist.

ANALÜÜSIGE, KUIDAS ÕPILASED KASUTAVAD INFORMAATIKAT PÄRISELU PROBLEEMIDE 
LAHENDAMISEL. 

Näiteks võite kasutada avatud andmekogusid, mis sisaldavad andmeid reaalsetest sündmustest, või 
simulaatoreid ja emulaatoreid, mille abil saab suhelda seadmete ja infrastruktuuriga, mis ei pruugi 
klassiruumis saadaval olla. Keskastme või kutsekoolide õpetajad kasutavad näiteks avatud lähtekoodiga 
tööriistu, nagu NetGUI-Kathará ja WireXRk, mis põhinevad Hispaanias ja Itaalias välja töötatud tarkvaral, 
et luua keerukaid stsenaariume, mis hõlmavad mitut arvutit, ruuterit ja võrku. Need võimaldavad 
õpilastele võimaluse visualiseerida võrguliiklust kolmemõõtmeliselt, pakkudes läbi interaktiivsete 
animeeritud stseenide kaasahaaravat kogemust kas VR-peakomplekti või arvuti veebibrauseri kaudu.

KASUTAGE HINDAMISMUDELEID, ET TUVASTADA VALDKONNAD, KUS ÕPPIJAD VÕIVAD 
VAJADA ROHKEM JUHENDAMIST JA HARJUTAMIST. 

Näiteks, kui õpilased kasutavad visuaalseid programmeerimistööriistu, nagu Scratch või Scratch Jr, 
saate kasutada hindamismudelit Scratch Jr Project Rubric, et hinnata aspekte, nagu süntaksi keerukus, 
tõhusus ja programmi kohandamine. 

AMMUTAGE INSPIRATSIOONI INFORMAATIKAVÕISTLUSTELT.  

Kuigi need pole loodud hindamiseks, võivad piirkondlike, riiklike ja rahvusvaheliste konkursside 
ülesanded anda teile suurepäraseid ideid. Näiteks Bebras Challenge, mis asutati 2004. aastal Leedus, 
sisaldab arvutusliku mõtlemise ülesandeid, mis on kategoriseeritud mõistete järgi, koos selgitustega 
iga ülesande seose kohta informaatikaga. Neid meetodeid on kerge sobitada eri vanusegruppide ja 
kogemustasemetega. Vanematele õpilastele, näiteks gümnaasiumites või kutsekoolides, pakuvad 
piirkondlikud ja üleriigilised informaatikaolümpiaadid keerukamaid ülesandeid, mis sobivad nii 
teadmiste kontrollimiseks kui süvendatud õppeks. 

 https://scratch.mit.edu/
https://www.scratchjr.org/
https://sites.bc.edu/devtech/assessments/scratchjr-instruments/scratchjr-project-rubric/
https://www.bebras.org/
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	α K-12 CS hindamised: mõõtke seda, mida 
te väär tustate. Ressursside keskus ja 
haridustöötajate kogukond, mis on keskendunud 
informaatika kujundavale hindamisele.

	α Ajakirja Hello World, 3. number: lähenemisviisid 
h i n da m is e l e ,  a r t i k l i d  i n fo r ma a t i k a 
erinevate aspektide hindamisest, Parsonsi 
ülesannete kasutamisest ja automaatsetest 
hindamisvahenditest. 

	α ELi loodud veebimängu Cyber Chronix, lugu ja 
viktoriini võib kasutada andmekaitsealaste ja 
eraelu puutumatuse riskide hindamise osana.  

	α OECD. Kõrgetasemelise õpetamise avamine: 
sisaldab peatükki kujundava hindamise ja 
tagasiside kasutamise kohta, et suunata 
õpilaste arengut, kasutades erinevaid tavasid 
ja arvestades individuaalseid vajadusi.

	α Erasmus+ projekt id, mis keskenduvad 
informaatika hindamisele, näiteks:

	α TINKER – autentne õppimine ja soolist 
lähenemist arvestav raamistik informaatika 
õpetamiseks Euroopa koolides.

	α DIGITAL FIRST – Digital tech as the 
firstlanguage: informatics for digital natives. 

Kas soovite rohkem teada saada? 
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5. Kuidas arendada oma 
professionaalset pädevust 

informaatika õpetamise valdkonnas? 

Kokkuvõtlikult
Hästi ette valmistatud, teadlikud ja enesekindlad õpetajad on võti informaatikaõppe parandamiseks 
Euroopa koolides. Tõhusaks õpetamiseks peab teil olema väga hea arusaam õppeainest („teadke, mida 
õpetada“) ning te vajate õigeid tööriistu ja meetodeid („teadke, kuidas õpetada“). Pidev koolipõhine toetus 
ning võimalused teha koostööd ja õppida kaasõpetajatelt on samuti asendamatud. Oma professionaalsesse 
enesearendamisse panustamine on üks parimaid viise, kuidas toetada õpilaste õppeedukust ja innustada 
üha uusi noori informaatika valdkonnas kaasa lööma.

Peamised teaduspõhised järeldused
Kuna informaatikaõpe kasvab koolides kogu Euroopas, on vajadus informaatikale spetsialiseerunud kvalifitseeritud õpetajate 
järele järsult kasvanud. See eeldab ühist tegutsemist kahes suunas:

	●  Tulevaste informaatikaõpetajate koolitamine ja kutse andmine (õpetamisõigus) ning

	●  Juba töötavate informaatikaõpetajate täiendõpe kõikidel haridustasemetel.

Tulevaste õpetajate informaatika-alase ettevalmistuse 
parandamine ülikoolides on hädavajalik kahes aspektis: (i) 
tutvustada (kõigi ainete) tulevastele õpetajatele informaatika 
sisu ja/või pedagoogikat nende üldise ettevalmistuse 
raames ning (ii) luua spetsiaalsed informaatikaõpetuse 
erialaõppekavad. Sellise lähenemise tulemusi on tõenäoliselt 
näha alles pikemas perspektiivis, sest uute spetsialistide 
kooli jõudmine ja süsteemiga kohanemine on aeganõudev 

protsess.  

Samal ajal on oluline pöörata tähelepanu tulemuslikele 
meetoditele, mille abil töötavad õpetajad saavad arendada 
ja tõhustada oma teadmisi informaatika õpetamise kohta. 
Uuritud on mitmeid informaatikaõpetajate täiendõppe 
programme ning tulemused näitavad, et tõhusa 
kutseõppe jaoks on olulised järgmised põhielemendid:

	● integreeritud tehnoloogilised-pedagoogilised-sisulised teadmised (TPACK): see tähendab kindlat arusaamist 
sellest, mida õpetada (praegused informaatikakontseptsioonid), kuidas seda õpetada (aktiivõppe tundide 
kavandamine ja korraldamine) ja milliseid tööriistu kasutada (digitaalsed ja füüsilised informaatikatööriistad). 
See kombinatsioon aitab õpetajatel kohaneda informaatika arenguga, võimaldades seeläbi jätkuvalt luua kõigile 
õpilastele sisukaid, huvipakkuvaid ja mitmekesiseid õpikogemusi. 

	● Koostöö teiste informaatikaõpetajatega: õppematerjalide, tundide kavade ja klassiruumis rakendamise 
kogemuste jagamine annab teile värskeid ideid, suurendab enesekindlust ja aitab teil probleeme lahendada. See 
vähendab ka isolatsiooni, mida informaatikaõpetajad sageli kogevad ning edendab informaatika kui kooliaine 
nähtavust.

https://en.wikipedia.org/wiki/Technological_pedagogical_content_knowledge
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	● Juhendamine ja asjatundjate toetus teie tunnis ja koolis võib samuti midagi muuta. Kui seda pakutakse piisava 
ajavahemiku jooksul (tavaliselt terve õppeaasta vältel), võib see võimaldada tunnisisest vaatlust ja analüüsi.

	● Aktiivsesse professionaalsesse õpikogukonda kuulumine võimaldab teil osaleda aruteludes, pakkuda 
vastastikust tuge, harjutada kaaslase hindamist, teha koostööd ühistes tegevusuuringutes ning analüüsida 
õpetamist ja õppimist.

	● Professionaalse õppe tunnustamine ei tohiks kajastada ainult osavõttu, vaid peaks hõlmama tegelikku 
mõju sertifitseerimise kaudu, mis näitab, kuidas te kasutate uusi teadmisi tunnis ja kuidas see parandab õpilaste 
õpitulemusi.  

Kokkuvõtteks viitavad uuringud sellele, et traditsioonilistel, eraldiseisvatel professionaalse arengu kursustel on vaid 
piiratud mõju. Kuid kui neid kombineerida reaalse toega klassis, juurdepääsuga õppekava ressursikeskustele, koostöö 
ja osalemisega professionaalsetes õpikogukondades, võivad need anda õpetajale rohkem võimalusi ning suurendada 
enesekindlust ja tõhusust. Selline „ökosüsteemi“ lähenemisviis (formaalsete ja mitteformaalsete õppimisvõimaluste 
ühendamine) on tõhus viis kõrgetasemelise informaatika õpetamise toetamiseks.

	α Informaatika õpetamise professionaalne areng peaks käsitlema kolme erineva õpetajarühma 
vajadusi:

	● Algõpetuse klassiõpetajad, kellel pole informaatikaalast eriharidust ja kes peavad lõimima 
informaatika õpetamise algkooli õppekavaga;

	● Aineõpetajad (algkoolis), põhikoolis ja gümnaasiumis, aga ka kutseõppes, kes on 
spetsialiseerunud muudele ainetele (nt matemaatika, loodusõpetus, kunst, muusika jne) ning 
peavad lõimima informaatika oma ainetundidesse; ja

	● Informaatika aineõpetajad algkoolis, põhikoolis ja gümnaasiumiastmes, kes on 
spetsialiseerunud informaatikale ning annavad informaatikatunde (nii algajad kui kogenud 
õpetajad).

	α Kuna riigid jätkavad oma riiklike informaatika õppekavade reformimist, on tekkimas vajadus 
jätkusuutliku ja laiaulatusliku professionaalse arengu järele, et toetada kõiki õpetajaid, kes 
tegelevad informaatika õpetamisega. 

	α Tõhus informaatikaõpetajate professionaalne areng peaks viima positiivsete tulemusteni informaatika 
õpetamises – see tähendab, et see peaks aitama kõigil õpilastel õppida informaatikat põhjalikumalt 
ning laiendama õpilaste osalust, liitumist ja kaasatust.

	α Selles kontekstis esitame kolm märkimisväärset näidet informaatika õpetamise erialase arengu 
kohta, mis järgivad terviklikku „ökosüsteemset“ lähenemist. Nende algatuste eesmärk 
on suurendada õpetajate püsivat suutlikkust ja enesekindlust informaatika õpetamisel. Need 
keskenduvad tavaliselt laiendatava ja jätkusuutliku kutsealase arengu mudeli loomisele ning 
õpetajate toetamiseks vajaliku infrastruktuuri loomisele.

Peamised järeldused praktikast
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	α Ühendkuningriigi riiklik K-12 informaatikahariduse keskus (NCCE) pakub põhjalikku kutsealase 
arengu programmi õpetajatele erinevatel haridustasemetel – põhikool, gümnaasium, üldkeskhariduse 
tunnistus (GCSE) – ja karjäärietappidel (õpetajakandidaat, karjääri alguses olev õpetaja, vanemõpetaja). 
NCCE toetab informaatika õpetamist ka erinevate tegevuste ja vahendite kaudu, sealhulgas:

	● Traditsioonilised koolituskursused ja seminarid (mida pakutakse mitme geograafiliselt 
hajutatud koolikeskuse kaudu); 

	● Redigeeritavad õppekava materjalid (sealhulgas tundide kavad, esitlused, hindamised, 
klassiprojektid ja kodutööd);

	● Füüsilised arvutikomplektid laenutamiseks;

	● Õpetamismeetodite ja sisuteadmiste materjalid (näiteks tundide kavad, kaheleheküljelised 
kokkuvõtted uurimistulemustest „kiireks lugemiseks“, õpetajate taskuhääling ning 
pedagoogilisi vahendeid lahti mõtestav „Big Book“ (Suur raamat);  

	● praktikakogukond (Computing at School) kogemuste jagamiseks ja ressursside 
panustamiseks ning

	● Akrediteerimissüsteem nii õpetajatele (sertifitseerimine) kui koolidele (kvaliteedimärk).  

	α Hispaanias pakuvad kaks peamist algatust õpetajatele nii riigisiseselt kui rahvusvaheliselt laiaulatuslikke 
kutsealaseid arenguvõimalusi. CodeINTEF, mida juhib haridus- ja kutseharidusministeerium, toetab 
informaatikaõpetajaid erinevate projektide, sealhulgas „Code School 4.0“ kaudu ning pakub avatud 
õppevahendeid ja erinevaid koolitusvõimalusi, näiteks veebipõhiseid juhendatavaid kursusi, suurele 
hulgale avatud e-kursuseid (MOOC), avatud veebipõhiseid nanokursusi (NOOC) ja suvekoole. Lisaks 
sellele viib kogukonnapõhine mittetulundusühing Programamos läbi tipptasemel enesearenduslikke 
tegevusi haridustöötajatele, tuginedes oma teadustööle ja praktikale. Nende algatuste hulka kuuluvad 
stipendiumide andmine haridustöötajatele informaatikakonverentsidel osalemiseks, sotsiaalmeedia 
väljakutsed õpetajatele erinevate teemade kohta õppimiseks igapäevaste õpiampsude kaudu, ning 
koostöö filmitegijatega, et toota film tehisintellekti mõju kohta ühiskonnas, millega kaasnevad eri 
vanuserühmadele ja õpitasemetele sobivad õppevahendid. CodeINTEF ja Programamos on teinud 
koostööd mitmete algatuste raames, mis pakuvad ulatuslikke kutsealaseid arenguvõimalusi kogu 
hariduskogukonnale.

	α Code.orgi õpetajate kutsealase arengu programm on ülemaailmne algatus, mis on kaasanud 
enam kui miljon haridustöötajat. See järgib „ökosüsteemi lähenemisviisi“, mis on seotud Code.orgi 
arvutiteaduse ja tehisintellekti õppekavadega. See tagab juurdepääsu paljudele õppevahenditele 
(tundide kavad, õppevideod, slaidikomplektid, kujundavad ja kokkuvõtvad hindamisvahendid, 
laboratoorsete projektide näidised), koos iseseisvas tempos läbitavate veebimoodulite, juhendajate 
poolt läbiviidavate töötubade ning foorumiga, kus õpetajad saavad esitada küsimusi ning jagada 
parimaid praktikaid, mõtteid ja ideid.

https://computingeducation.org.uk
https://www.computingatschool.org.uk
https://code.intef.es
https://programamos.es
https://code.org/teach
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Siin on mõned praktilised ja elluviidavad ideed oma informaatika õpetamisoskuste ja praktikate edasiseks 
arendamiseks.

TEGELEGE ISESEISVA JA ELUKESTVA ENESEARENDUSEGA.

Keskenduge oma informaatika ainedidaktika ja informaatika õpetamise tehnoloogiliste-pedagoogiliste 
sisuliste teadmiste arendamisele, et tõsta õpilaste õpitulemuste taset ning nende pühendumust.

	● Osalege asjakohastel veebikursustel ja MOOCidel sellistest hoidlatest, nagu Europe 
programmeerimisnädala veebikursused, Euroopa koolihariduse platvorm, Europassi õpetajate 
akadeemia, Euroopa koolivõrguakadeemia, TeaEdu4CT − tulevaste õpetajate koolitus: arvutuslik 
mõtlemine ja STEAM MOOC, FutureLearni arvutiteaduse õpetamise MOOC, CODE’i kursus AI 101 
õpetajate jaoks, FUN-MOOCi kursused, Ühendkuningriigi riikliku informaatikaõpetuse keskuse 
veebipõhised koolituskursused, Raspberry Pi Foundationi MOOCid edX-platvormil või Scratchi kursused, 
AI Linnak, arvutiteaduse kaasav õpikeskkond (CSLINC). 

	● Kasutage asjakohaseid videoõpetusi, näiteks ELi programmeerimisnädala Coding@Home, või 
taskuhäälinguid, näiteks ELi programmeerimisnädala taskuhääling. Samuti saate uurida hoidlaid ja 
portaale, mis pakuvad tasuta õppematerjale ja ressursse, nagu näiteks ELi programmeerimisnädala 
õpiampsud ja Ibis. 

	● Jälgige asjakohaseid erialaseid informaatikaajakirju, näiteks ajakirja Hello World (sisaldab praktilisi 
õpetamissoovitusi, ideid tundideks ja juhtumiuuringuid), CSTA Voice (pakub analüüse ja kommentaare 
informaatikaõppe teemadel alg- ja gümnaasiumihariduses), ACM Inroads (sisaldab teavet informaatikaõppe 
uuringute ja informaatika õppekavade kohta) või Saksa Informatische Bildung in Schulen.

Kas otsite uusi mõtteid, kuidas oma õpetamisoskust edasi arendada? 

https://codeweek.eu/online-courses
https://codeweek.eu/online-courses
https://school-education.ec.europa.eu/en/learn/courses
https://www.teacheracademy.eu/
https://www.teacheracademy.eu/
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
https://www.fsf.vu.lt/en/ct4teachers
https://www.fsf.vu.lt/en/ct4teachers
https://www.futurelearn.com/courses/teaching-computing
https://code.org/ai/pl/101
https://code.org/ai/pl/101
https://www.fun-mooc.fr/en/
https://teachcomputing.org/courses
https://teachcomputing.org/courses
https://www.edx.org/school/raspberrypifoundation?utm_source=rpf-homepage&utm_medium=website
https://www.classcentral.com/subject/scratch
https://ki-campus.org
https://www.csinc.ie/Home/CSLINC
https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome
https://codeweek.eu/podcasts
https://codeweek.eu/training
https://codeweek.eu/training
https://www.informatischebildung.de/index.php/ibis
https://www.raspberrypi.org/hello-world/
https://csteachers.org/csta-voice/
https://inroads.acm.org/
https://www.informatischebildung.de/index.php/ibis
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EKSPERDI JUHISED JA MENTORLUS  

Põhjalikult planeeritud ja rahastatud jätkutugi koolides, mida eksperdid pakuvad vastavalt vajadusele 
piisava aja vältel, on määrava tähtsusega, et muuta ainedidaktika ja tehnoloogilised-pedagoogilised 
sisulised teadmised rakendatavaks konkreetsetes klassi- ja koolioludes.  

	● Kasutage mentorite ja ekspertide võrgustikke, et lisaks tehniliste murede lahendamisele saada 
tuge oma tundides toimuva õppetöö jaoks. Näiteks Euroopa Komisjoni digiõppe keskusest saate 
asjatundlikku nõustamist või mentorlust oma praeguste väljakutsete lahendamiseks 
veebikliinikute (ühekordsed kohtumised, mis keskenduvad probleemide lahendamisele) ja 
mentorlusprogrammide (mis pakuvad eksperdi juhendamist teie digiõppe eesmärkide saavutamiseks) 
kaudu.

LOOGE SIDEMEID LAIEMATE EUROOPA KOGUKONDADEGA, KES TEGELEVAD INFORMAATIKA 
JA DIGIÕPPEGA.

Tehke koostööd ja looge praktikakogukondi õpetajate vahel (samast või eri koolidest), koolide vahel 
(samast omavalitsusest või piirkonnast või riiklikul või Euroopa tasandil) ning koolide ja ülikoolide vahel.

	● Võtke ühendust ELi programmeerimisnädala kogukonna saadikute, juhtivate õpetajate ja 
programmeerimise entusiastidega kogu maailmas. Euroopa Komisjon ning Euroopa Liidu ja Lääne-
Balkani riikide haridusministeeriumid toetavad seda. 

	● Jälgige koalitsiooni „Informaatika kõigile“, mille on loonud ACM Euroopa Nõukogu, CEPISe 
hariduskomitee ja Informatics Europe, et propageerida informaatikaõpet kui põhidistsipliini Euroopa 
koolides.  

	● Liituge Euroopa digiõppe keskusega, mis on Euroopa ja teiste riikide digiõppe entusiastide 
veebipõhine koostöökogukond, ning Bebrasi riiklike kogukondadega.

	● Osalege ELi praktikakogukondades ALL DIGITAL (CoP), DigComp CoP ja Certification CoP. ALL 
DIGITAL on üleeuroopaline ühendus, mis esindab Euroopa liikmesorganisatsioone, kes töötavad 25 
000 digipädevuse keskusega.

	● Tehke koostööd eTwinningu Euroopa koolikogukonnas ja veebiruumis, mis on mõeldud õpetajate 
ja töötajate koostööks ning riiklike ja rahvusvaheliste interdistsiplinaarsete digiõppe kooliprojektide 
arendamiseks.  

	● Uurige teisi õpetajate võrgustikke ja koostöövõrgustikke, nagu Scratch Educator Meetups Network, 
Teaching with Scratch Discussion Group, Artificial Intelligence (AI) for K-12 initiative (AI4K12), Scientix 
- Euroopa peamine STEM-hariduse kogukond, Hedy.org või The Beauty and Joy of Computing (BJC).

https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/digital-education-hub/mentorship-and-advice?pk_source=website&pk_medium=link&pk_campaign=edeh&pk_content=hub-hp-mentorship
https://codeweek.eu/
https://codeweek.eu/ambassadors


https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/eu-code-week
https://www.informaticsforall.org/
https://europe.acm.org/
https://www.informatics-europe.org/
https://www.informatics-europe.org/
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan/european-digital-education-hub
https://www.bebras.org/structure-of-the-bebras-community
https://all-digital.org/
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning
http://meetups.gse.harvard.edu/
https://facebook.com/groups/TeachingwithScratch/
https://ai4k12.org/
https://www.scientix.eu/
https://hedy.org/?language=en&keyword_language=en
https://bjc.berkeley.edu/
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ARENDAGE VÄLJA TASEMEPÕHISED (KOHANDATUD) JA SERTIFITSEERITUD ERIALASE 
ENESEARENDAMISE VÕIMALUSED.

Tunnustamine ja sertifitseerimine peaks hõlmama enamat, kui ainult kursustel osalemisest ning hõlmama 
ka tunnis rakendamist ja selle mõju õpilaste õpitulemustele. 

	● Tegelege eneseanalüüsiga oma õpetamise ja õppimise digipädevuste osas, et tuvastada 
tugevused ja puudujäägid, ning seejärel kujundage oma professionaalne koolituskava, et arendada 
neid tugevusi edasi ja kõrvaldada puudujäägid. Kasutage Euroopa Komisjoni veebitööriista 
SELFIE4TEACHERS, mis põhineb õpetajate digipädevuse kontseptuaalsel raamistikul DigCompEdu.  

	● Valige professionaalne õppekava, mis vastab kõige paremini teie teadmistele ja kogemustele – 
algaja, kesktase või edasijõudnu. Juhiste saamiseks vaadake, kuidas kursused on klassifitseeritud 
Europassi õpetajate akadeemias. 

	● Omandage riikliku tasandi sertifikaadid kus võimalik, nagu näiteks Ühendkuningriigi Teach 
Primary and Secondary Computing Certificate või Hispaania Competencia Digital Docente.

	● Mõelge ka teistele erialastele sertifikaatidele, nagu Arduino Certification, Raspberry Pi 
Foundation Certification läbi edXi, MIT App Inventor Certification ja Scratch Certifications.

	● Püüdke saada tunnustust oma saavutuste eest süsteemide Open Badges ja/või micro-
credentials abil, kus iganes neid pakutakse, nagu näiteks Digital Promise Micro-Credentials (USA).

https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers

https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_et
https://www.teacheracademy.eu/
https://teachcomputing.org/primary-certificate
https://teachcomputing.org/secondary-certification

https://intef.es/competencia-digital-educativa/competencia-digital-docente/
https://www.arduino.cc/education/certification/
https://www.raspberrypi.org/curriculum/applied-certificate
https://www.raspberrypi.org/curriculum/applied-certificate

https://www.edx.org/learn/computer-programming/massachusetts-institute-of-technology-mit-app-inventor-certification-exam-level-1-2
https://immersiveeducation.org/scratch
https://microcredentials.digitalpromise.org/
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	α Sak sama a in fo r ma at i ka l i i du  uur ing 
Wer de  I n fo r mat i k l eh r e r : i n  ( „ Hak k a 
informaatikaõpetajaks“) uurib erinevaid 
te id ja nõudeid informaat ikaõpetaja 
ametikohale saamiseks Saksamaal. Selles 
kirjeldatakse informaatika hetkeolukorda 
Sak samaa koo l isüs teemis ,  nõud lus t 
informaatikaõpetajate järele ja erinevaid 
võimalusi õpetajaametisse asumiseks. 
Uuringus antakse ka nõuandeid ja soovitusi 
neile, kes on huvitatud informaatikaõpetaja 
karjäärist.

	α Projekt SFI Discover Weave Iirimaal on 
suunatud teadusuuringutel põhinevate 
õpetajate töötubade arendamisele, mis 
hõlmavad ka koolide külastamist pärast 
koolitust. Projekti kavandamisel kasutati 
kaasloome lähenemisviisi ,  mis seadis 
õpetajad algatuse keskmesse. Research 
Ireland ja HEA (kõrgharidusamet) on samuti 
rahastanud üleriigilist teavitusprojekti. 
Csinc (TU Dublini uurimiskeskus) on oma riikliku 
teavitusprogrammi kaudu aidanud õpetajatel 
suurendada enesekindlust arvutiteaduse 
õpetamisel, isegi kui nende eelnev kogemus oli 
väike. Paljud õpetajad, eriti naised, on näidanud 
üles huvi õpetada tulevikus arvutiteadust 
gümnaasiumiastmes. Osalejate tagasiside on 
olnud väga positiivne, õpetajad tunnevad end 
kindlamalt ja saavad paremat tuge.

	α Mitmed Euroopa projekt id sisaldavad 
ametialase arengu võimalusi ja materjale 
informaatikaõpetajate jaoks. Vaadake näiteks 
järgmisi projekte: Arvutiteaduse õpikogukond, 
Informaatil ine mõtlemine koolis, Loov 
haridusrobotika Informaatilise mõtlemise 
arendamiseks põimõppe keskkonnas , 
DIGITAL FIRST − Digitehnoloogia kui esimene 
keel: informaatika digitaalmaailmas hästi 
orienteeruvate jaoks, D-Paideia − Pedagoogiline 
digipädevus kui digitaalse transformatsiooni 
nurgakivi, ja TINKER − Autentne õppimine 
ja sooliselt kaasav raamistik Informaatika 
õpetamiseks koolides üle Euroopa.

Kas soovite rohkem teada saada?

http://www.informatiklehrerin.de
https://weaveproject.ie
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2019-1-BE01-KA201-050429
https://ltee.aegean.gr/comput/
https://fertile-project.eu/
https://fertile-project.eu/
https://fertile-project.eu/
https://digitalfirstnetwork.eu/
https://digitalfirstnetwork.eu/
https://digitalfirstnetwork.eu/
https://www.d-paideia.eu/
https://www.d-paideia.eu/
https://www.d-paideia.eu/
https://tinker-project.eu/
https://tinker-project.eu/
https://tinker-project.eu/
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Suunistelt tegutsemiseni 

Need suunised ei ole üksikasjalikud juhised ega 
valmislahendused – need on ühise tegevuse 
lähtepunkt. Siin esitatud visioon kõrgetasemelisest 
informaatikaõppest saab reaalsuseks vaid siis, kui õpetajad, 
koolijuhid ja kogukonnapartnerid töötavad koos ühise 
eesmärgi nimel. See ei ole ülesanne, mis peaks jääma vaid 
üksikute õpetajate kanda. Sisuline ja kestev muutus sünnib 
läbi koostöö, ühise pühendumise ja vastastikuse toetuse. 

Siin välja pakutud ideede rakendamine võib alguses näida 
keeruline, kuid edasiliikumine tähendab praktiliste ja 
hallatavate sammude astumist ning edu tähistamist 
teekonnal. 

Niisiis, kust alustada? Alustage sellest, et valite 
suunistest välja ühe või kaks ideed, mis tunduvad 
teie tundides asjakohased ja teostatavad. Võite 
proovida arvutivaba tegevust, et õpetada informaatika 
põhimõisteid (teema 1), kohandada mõnda projekti, 
et muuta see kaasavamaks (teema 2), või toetada 
õpilasi oma õppimise analüüsimisel (teema 4). Olulised 
on väikesed ja saavutatavad eesmärgid. Kiired 
õnnestumised annavad hoogu juurde ning edu süstib 
enesekindlust. 

Rääkige oma kooli juhtkonnaga. Jagage oma 
visiooni kooli juhtkonnaga ning analüüsige koos kooli 
valmisolekut vajalikeks muudatusteks, olgu see seotud 
seadmete, õpetajate koolituse või õppekava läbimisega. 
Nende toetus on aja, vahendite ja koolituse tagamisel 
määrava tähtsusega. Isegi lühike kohtumine võib avada 
uksed uutele võimalustele, partnerlussuhetele või 
meeskonna koolitamise võimalustele.

Koostöö kolleegidega on sama tõhus. Kasutage 
õpetajate kogunemisi või kasvõi vabas vormis 
jutuajamisi kaaslastega , et vahetada mõtteid 
lõimitud tundide kava või ühisprojekt ide osas. 
Kaaluge väikese rühma moodustamist kolleegidega, 
et leida võimalusi informaatika lõimimiseks kogu 
õppekavasse. Selgitage välja, kus te vajate tuge – olgu 
selleks kaasamisstrateegiad, hindamismeetodid või 
professionaalne areng – ning kasutage teemat 5 oma 
järgmiste sammude suunamiseks.

Seadke ühiselt realistlikud vahe-eesmärgid. Proovige sel 
kuul ühte ideed peatükist „Pedagoogika“ või katsetage 
järgmisel kuul ühte hindamismeetodit teemast 4. Andke 
endale ja oma õpilastele aega kohanemiseks ja kogemuste 
kaudu kasvamiseks.

Ärge unustage lapsevanemate ja hooldajate 
rol l i .  Kutsuge neid osalema projek t ides või 
programmeerimistegevustes, et näidata, kuidas 
informaatika arendab olulisi oskusi samamoodi 
nagu kirja- ja arvutamisoskus. Lihtsad tegevused, 
näiteks õpilaste tehtud animatsioonide vaatamine või 
programmeerimismängu mängimine, võivad aidata 
vanematel teie jõupingutusi toetada.

Va a d a ke  k a  o m a  ko o l i s t  k a u g e m a l e . 
Kohalikud raamatukogud, kogukonnakeskused ja 
tehnoloogiaettevõtted võivad pakkuda loovusruume, 
häkatone või mentorlust. Kasutage neid võimalusi, et muuta 
informaatika oma õpilaste jaoks elavaks. Tehke koostööd 
ülikoolide, idufirmade või uurimiskeskustega, et laiendada 
juurdepääsu ja tuua sisse värskeid ideid.

L i i t u g e  õ p e t a j a t e  v õ r g u s t i k e  j a 
praktikakogukondadega – nii kohalikul tasandil kui üle 
Euroopa. Sealt leiate teisi, kes seisavad silmitsi sarnaste 
väljakutsetega ning jagavad kasulikke strateegiaid, 
vahendeid ja innustust. Võite leida isegi partnereid toetuste, 
ühisprojektide või enesetäiendamisvõimaluste leidmiseks. 
Kui te ei tea, kust alustada, tutvuge nendes suunistes 
loetletud riiklike ja ELi tasandi programmidega.  

Ennekõike aga analüüsige oma tegevust ja 
rõõmustage saavutatu üle. Millised uued ideed on 
toiminud? Kuidas on teie õpetamine muutunud? Milles 
on õpilased arenenud – mitte ainult teadmiste poolest, 
vaid ka enesekindluse, loovuse ja koostöö osas? Iga 
edasiliikumine on oluline, seda ka siis, kui kõik ei suju 
veatult. Kasutage takistusi kui võimalust õppida, et 
kohanduda ja edasi areneda. 

Lõppkokkuvõttes ei ole kõrgetasemeline informaatikaõpe 
midagi sellist, mida te teete üksi – me teeme seda koos. 
Need suunised saavad tegelikkuseks ainult juhul, kui 
õpetajad, koolijuhid ja kogukonnad tegutsevad ühise 
eesmärgi nimel: teha informaatika iga õpilase jaoks 
sisukaks, kaasavaks ja eneseusku andvaks.

Seega alustage kohe. Proovige ühte uut ideed. 
Rääkige ühe kolleegiga. Astuge üks väike samm – ja 
jätkake samas vaimus. Te ei ole üksi. Kogu Euroopas 
on tuhanded õpetajad koos teiega sellel teekonnal. 
Kujutage ette, milline on mõju, kui igaüks meist kutsub 
kaasa kasvõi ainult ühe inimese. Üheskoos saame muuta 
informaatika õpetamist ja tagada, et kõik õpilased on 
valmis digitaalmaailmas edukalt toime tulema.
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viitab masinapõhisele süsteemile, mis on kavandatud töötama erineva 
autonoomsuse tasemega ja mis võib pärast kasutuselevõttu olla 
kohanemisvõimeline. Selline süsteem suudab otseste või kaudsete eesmärkide 
saavutamiseks saadud sisendi põhjal järeldada, kuidas genereerida väljundeid – 
näiteks prognoose, sisu, soovitusi või otsuseid –, mis võivad mõjutada füüsilist või 
virtuaalset keskkonda. 

Allikas: Euroopa Komisjon, Suunised tehisintellekti seadusega loodud tehisintellekti süsteemi määratluse kohta  

liahenduste rakendamine konkreetses programmeerimiskeeles
Allikas: Euroopa Komisjon, komisjoni talituste töödokument, mis saadab digihariduse tegevuskava 2021–2027

vt informaatika

see on mõiste, mida kasutatakse kõrgemate haridusasutuste poolt koolidele välja 
antud ametlike õppekavade kirjeldamiseks. Riiklikud õppekavad võivad sisaldada 
õppesisu, õpieesmärke, õpitulemusi, ainekavasid või hindamisjuhiseid ning neid 
võidakse avaldada mis tahes vormis või mitmes ametlikus dokumendis. Mõnes 
riigis on riiklik õppekava sätestatud õigusaktidega. Informaatikat või arvutiteadust 
puudutavaid regulatsioone võib leida enam kui ühes õppekavadokumendis ning 
nendes võidakse sätestada eri tasemega kohustusi, millest koolidel tuleb kinni 
pidada. Need võivad näiteks sisaldada nõuandeid, soovitusi või määrusi. Sõltumata 
kehtestatud kohustuste tasemest, seavad kõik õppekavad paika baasraamistiku, 
millest lähtudes koolid kujundavad oma õppetööd vastavalt õppijate vajadustele. 
Allikas: Eurydice, Informaatikaõpe Euroopa koolides.

mõtteprotsessid, mis on seotud probleemi sõnastamise ja lahendus(t)e 
kirjeldamisega nii, et arvuti (inimene või masin) suudaks selle edukalt ellu viia. 
Allikas: Wing, Computational thinking’s influence on research and education for all

vt informaatika
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Mõistete sõnastik

Tehisintellektisüsteem

Õppekava

Kodeerimine

Arvutuslik mõtlemine

Arvutiteadus

Andmetöötlus



suutlikkus osaleda aktiivselt, pidevalt ja vastutustundlikult kogukondades nii veebis 
kui väljaspool seda, asjatundliku ja positiivse digitehnoloogiatega tegelemise kaudu 
(luues, töötades, jagades, sotsialiseerudes, uurides, mängides, suheldes ja õppides). 
Allikas: Euroopa Nõukogu, Digital Citizenship Education 

võime turvaliselt ja asjakohaselt hankida, hallata, mõista, lõimida, edastada, 
hinnata, luua ja levitada teavet, kasutades digitehnoloogiaid. See hõlmab pädevusi, 
millele viidatakse eri nimetustega, nagu infopädevus, meediapädevus, arvutioskus 
ja digitaalne kirjaoskus. Digitaalne kirjaoskus hõlmab aktiivset ja kodanikuaktiivset 
suhtlemist digimaailmaga ning edendab kodanikuaktiivsust. 
Allikas: Euroopa Komisjon, Suunised õpetajatele ja haridustöötajatele, et võidelda desinformatsiooni vastu ning 
edendada digitaalset kirjaoskust hariduse ja koolituse kaudu. 

tegevus, mille käigus analüüsitakse probleemi, kavandatakse lahendus ja 
rakendatakse see konkreetses programmeerimiskeskkonnas. 
Allikas: Euroopa Komisjon, komisjoni talituste töödokument, mis saadab digihariduse tegevuskava 2021–2027

see hõlmab digitehnoloogiate julget, analüüsivat ja vastutustundlikku rakendamist 
nii õppimiseks, töötegemiseks kui ühiskondlikus elus osalemiseks. See sisaldab 
info- ja andmekirjaoskust, suhtlust ja koostööd, meediakirjaoskust, digisisu loomet 
(sealhulgas programmeerimist), turvalisust (sealhulgas digitaalset heaolu ja 
küberturvalisusega seotud pädevusi), intellektuaalomandiga seotud küsimusi, 
probleemilahendust ja kriitilist mõtlemist. 
Allikas: Nõukogu soovitus, Põhipädevused elukestvas õppes

paljudes riikides tuntud kui arvutiteadus või andmetöötlus, on omaette teadusharu. 
Sellele on omased oma kontseptsioonid, meetodid, teadmusbaas ja avatud 
küsimused. Informaatika hõlmab arvutusstruktuuride, protsesside, artefaktide 
ja süsteemide alustalasid, nende tarkvaralist disaini, rakendusvaldkondi ja 
ühiskondlikku mõju. 
Allikas: Eurydice, Informaatikaõpe Euroopa koolides.
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