Vastseliina Giimnaasiumi ainekava POHIKOOL IKOOLIASTE -

Oppeaine: Multimeedia ja robootika

Klass: 2. klass

Tunde nidalas ja 1 tund nadalas, kokku 35 tundi
oppeaastas:

Rakendumine: 1.sept 2019

Koostamise alus: Vastseliina G oppekava (valikaine)

MULTIMEEDIA - 0,5 tundi nédalas

OPETAMISE ULDEESMARGID:

Opilane:

o oskab leida internetist eritiiiibilist (nt pilt, video, animatsioon jt) digikunsti;

o digikunsti loomisel 1dhtub korrektse kditumise pdhimdtetest;

o valib fotokaamera seaded vastavalt pildistamise oludele ning pildistab ja kopeerib foto
seadmest arvutisse, avab selle sobiva rakendusega;

o jilgib ja kasutab teadlikult lihtsamaid pildipinna organiseerimise votteid;

« salvestab heli ja kopeerib selle seadmest arvutisse ning avab selle sobiva rakendusega;

 salvestab video ja kopeerib selle seadmest arvutisse ning avab selle sobiva rakendusega;

o oskab toodelda pilte, audio ja videofaile ja salvestada neid digetes formaatides.
OPPESISU:

Tekst. Faili avamine ja salvestamine (erinevad formaadid). To0riistad.

Joonistamine. Pintsli, kustutuskummi ja virvipoti vahendite kasutamine. Digitaalne
vdrvimine.

Pilt. Pildistamise reziimid (auto, portree, litkumine, 66vote). Kompositsioon (kuldldige,
kolmandike reegel, raamimine). Foto eksportimine/importimine kaamerast/nutiseadmest
arvutisse, arvutis avamine. Levinud faililaiendid. Kihid, kanalid, filtrid, virvid, fotode
l6ikamine.

Heli. Heli salvestamine. Heli liigutamine seadmest arvutisse. Arvutis avamine. Levinud
faililaiendid.

Video. Video filmimine. Video liigutamine seadmest arvutisse. Arvutis avamine. Levinud
faililaiendid.




Montaaz. Pildi, heli ja video kombineerimine algtasemel. Animatsioon.

Autoribigus ja ohutus. Viitab digikunsti allikale. Lihtub korrektse kditumise pdhimdtetest.

OPPEMATERJAL:

e https://courses.cs.ut.ee/t/digiopik/Digikunst/Digikunst

e http://terjemultimeedia.pbworks.com/

e https://animatsioonid.wordpress.com/

ROBOOTIKA — 0.5 tundi nidalas

OPETAMISE ULDEESMARGID

. Tutvustada ozobotti ja tema voimalusi

. Oskab kasutada ozoboti dppi tahvelarvutis

. Oskab ozobotti programmeerida, kasutades erinevaid virvikoode
. Teab kuidas ozobotti korrektselt kisitleda ja laadida

. Oskab lahendada ozoboti kaardipakis olevaid iilesandeid

. Teab ja mdistab kuidas vérvikoodid toimivad

. Arendada lapse loogilist motlemist

OPPESISU

e Ozoboti programmeerimine

e Programmeerimise loogika

e Toovahendite dige kdsitlemine

e Tahvelarvuti kasutamine koos ozobotiga

e Erinevate iilesannete abil loogika rakendamine

Loiming teiste Oppeainetega



https://courses.cs.ut.ee/t/digiopik/Digikunst/Digikunst
http://terjemultimeedia.pbworks.com/
https://animatsioonid.wordpress.com/

Multimeedia ja robootika on kergesti 16imitav kdigi teiste Oppeainetega. Puututakse kokku

eesti keelde toodud voorsonadega, ei puudu ka kunstiline viéljendus multimeedia projektide

kéigus.

Oppetoos lihtutakse igapdevase arvuti- ning internetikasutaja vajadustest. Opetamise
iildeesmédrk on tagada multimeedia ja robootika rakendamise pddevused igapidevaelus ja
opikeskkonna kujundamiseks. Propageeritakse ohutuid kéditumisviise klassiruumis ja
seadmete kisitlemisel. Niited, iilesanded jm voetakse ja seotakse Opilasele tuttava

igapdevaeluga.

Fiiiisiline oppekeskkond

Informaatikaklassis on Opilasele tagatud jargmiste vahendite kasutamine:

e igal Opilasel eraldi arvuti tookoht,

e igal dpilasel oma ozoboti komplekt;

e arvutitookohtadel on reguleeritavad toolid, arvutilauad;
e sundventilatsioon;

e piisav valgustus, aknakatted

e korvaklapid ja mikrofonid.

¢ vajadusel tahvelarvuti/siilearvuti

HINDAMINE
Hindamisel voib rakendada Opitulemuste arvestuslikku voi hindelist hindamist. Hindamisel

arvestatakse nii oskusi, teadmisi, loomingulisust kui ka tooprotsessi tulemust.




