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DIGIHARIDUSE AINEKAVA - TABASALU LASTEAED TIBUTARE ÕPPEKAVA 

OSA 

 

Digihariduse mõiste  

Digihariduse all mõistame laste tehnoloogilise kirjaoskuse ja digipädevuse tõstmist. 
 
Digipädevuste lõimimisega õppetöösse soovitakse õppija kujundada uuendusaltiks ja 
nüüdisaegseid tehnoloogiaid eesmärgipäraselt kasutada oskavaks inimeseks, kes 
tuleb toime kiiresti muutuvas tehnoloogiarikkas elu-, õpi- ja töökeskkonnas.  
 
Elukestva Õppe Strateegia 2020 üks eesmärke on, et õppimisel ja õpetamisel 
rakendatakse kaasaegset digitehnoloogiat otstarbekamalt ja tulemuslikumalt, 
paranenud on kogu elanikkonna digioskused ning tagatud on ligipääs uue põlvkonna 
digitaristule. 
 
Digitaristu Tabasalu Lasteaed Tibutares 
 
2020/2021 õa-l saab õppetöös kasutada järgmist riistvara laste tehnoloogilise 
kirjaoskuse arendamiseks: 
 

 Interaktiivne tahvel õppeklassis - igal rühmal kaks korda nädalas ruumi 
kasutusaeg aasta tegevuskavaga kinnitatud; 

 Robootika õpivara - 6 sülearvtit õppeklassis koos WeDo 2000 tarkvaraga; 

 9 Bee-Bot põrandarobotit - erinevad põrandamatid õppeklassis (võimalik 
laenutada rühma); 

 22 tahvelarvutit + tarkvara õppemängudega – asukoht õppeklass, võimalik 
laenutada rühma; 

 6 tahvelarvutit – õ-6 aastaste rühmas;  

 8 arvutit + kõlarid rühmades; 

 8 fotoaparaati rühmades; 

 3 Qobo robot tigu - asukoht õppeklass, võimalik laenutada rühma; 

 8 Dash - asukoht õppeklass, võimalik laenutada rühma; 

 4 Sphero SPRK+ haridusrobotit - asukoht õppeklass, võimalik laenutada 
rühma; 

 
Alates 25.09.2017 toimus Tibutares töökorralduse muudatus, kus õpetajatel tekkis 2 
nädala jooksul kattuv tööaeg (5 tundi), kus korraga lastega tööks on tööl 2 
eriharidusega õpetajat. Kattuv tööaeg (kell 8.30 – 13.30) on loodud lastega 
töötamiseks just alagruppides.  Lastega alagruppides töö loob soodsad tingimused  
robootika seadmeid mugavalt kasutada. 
Robootika tegevusi viime läbi alagruppide 1 x nädalas mõlemale koolieelsele rühmale 
(kokku 44 last). 

 
Digitaalne õppevara on digitaalsel kujul (nt veebis, andmebaasides või digitaalsetel 
andmekandjatel) avaldatud õppematerjalid, sh e-õpikud, õppeotstarbelised 
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veebivideod ja mobiilirakendused, õpimängud, elektroonilised töölehed, veebipõhised 
testid, õpiobjektid. 
 
Digihariduse õpetamisega soovime: 

 Tõsta laste huvi, oskusi ning kaasatust inseneriteaduste valdkonnas, eesmärgiga 
toetada probleemi lahendamisoskust ja eelteadmisi programmeerimisest, laste 
algoritmilist mõtlemist. 

 Toetada õppetöös erinevate metoodikate kasutamiseks ja õppetegevuste 
elluviimiseks digiseadmete õppe-eesmärkidest lähtuvat kasutamist (interaktiivne 
tahvel, robootikavahendid, BeeBot põrandarobotid, tahvelarvutid, nutiseadmed, 
fotoaparaadid jne). 

 

 

Õppe- ja kasvatustegevuse eesmärkideks on, et laps: 

1) oskab kasutada erinevaid tehnoloogilisi vahendeid; 

2) tunneb rõõmu innovaatilisest õppimisest; 

3) kavandab ja viib tegevuse lõpuni. 

Digihariduse ülesanneteks on: 

1) Laste haridustehnoloogiliste oskuste kujundamine; 

2) Õppekasvatustegevuse läbiviimise mitmekesistamine; 

3) Erinevate tehnoloogiliste vahendite kasutamisjulguse ja loovuse arendamine;  

4) Meediakasvatuse rakendamine õppe- ja kasvatustegevustes. 

Tehnoloogia õppe- ja kasvatustegevuse kavandamisel ja korraldamisel: 

1) lähtutakse laste huvist, õppe- ja kasvatustegevuse valdkondadest; 

2) toetatakse sotsiaalsete oskuste väljakujunemist läbi ühistegevuste - soovitav 

on lapsed tööle rakendada paarides, gruppides;  

3) lähtutakse laste püsivusest ja valmisolekust nutiseadmete kasutamiseks; 

4) on võimalik teostada: projektipõhist õpet, meeskonna- ja paaristööd, 

individuaalset tööd. 

Digihariduse eeldatavad arengutulemused 

3-4 aastane laps 

1) Tunneb rõõmu tehnoloogiliste vahendite kasutamisest. 

4-5 aastane laps 

1) Tegutseb täiskasvanu juhendamise järgi; 

2) Tunneb rõõmu ühistegevustest; 

3) Julgeb avastada, katsetada, tegutseda tehnoloogiliste vahenditega. 

5–7aastane laps 
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1) Tutvub programmeerimise algtõdedega; 

2) Tegutseb nii täiskasvanu juhendamisel kui ka iseseisvalt; 

3) Oskab selgitada oma tegevust, eesmärke, oskab juhendada kaaslast samas 

tegevuses; 

4) Julgeb kasutada erinevaid nutiseadmeid. 

 

 

 

ÕPIVARA KASUTAMINE ÕPPETÖÖS. 

1. ROBOOTIKA ÕPIVARA DIGIHARIDUSE ÕPPETEGEVUSTES 

6-7 aastastele Tabasalu lasteaed Tibutares 2 õppetegevust nädalas (30-40 min 

tegevuse pikkus). 
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2. BEE-BOT põrandarobot dihihariduse õppetegevustes 

Tabasalu lasteaed Tibutares kasutusel kõigis vanuserühmades õppetegevuste 

mitmekesistamiseks, kasutamise tihedus nähtav rühma nädalaplaanides 

(vajaduspõhine).  
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Dash robot 

Dash roboti puhul meeldib see, et selles puudutakse erinevaid teemasid. Õppekavas on 

disainiõppimine, ruumitaju, teaduslik mõtlemine, matemaatiline mõtlemine, loov jutustamine 

ja algorütmiline mõtlemine. Dashil on huvitavad rakendused: Go, Path, Xylo, Wonder, 

Blocky.  

 Rakendust Go sobib tegelikult juba 3 -4 aastastele lastele ja annab esmase roboti 

funktsioonide õppimise kogemuse – võimalus juhtimist ning välimust muuta.  

Näiteks saavad õpetajad kasutada seda rakendust tähtede õppimiseks (keel ja kõne). Robot 

lükkab tähti kokku.   

 Rakendus Path-i saavad 4-5 aastased  kasutada. Väga oluline meie jaoks, et see 

õpivara sobib hästi muukeelsete lastega eesti keele õpetamiseks. Rakenduses on 

piltkoodid, mis sisaldavad ka anduritega seotuid tegevusi.  

 Rakendus Wonder sobib alates 5 aastastele lastele. Koodiloomine läbi piltkoodide 

ühendamine ketiks või ringiks. Seda vahendit kasutades lasteaias on hea 

suurematele lastele huvitavaid ülesendeid lahendamiseks anda. Seda saaks väga 

hästi kasutada ka robootika tunnis. 

 Rakendust Xylo  saavad kõik lapsed kasutada. Muusikat armastavad kõik lapsed 

teha.  

Antud robotile on olemas ka palju tugimaterjale www.insplay.eu kui ka 

https://pathbrite.com/annelimtsmee/LfZZ  

Dash robotplatvormil on olemas õpetajate kogukond: 

https://education.makewonder.com/curriculum/code-to-learn  

Samuti on neil oma programmeerimise õppekava: 

https://education.makewonder.com/curriculum/learn-to-code  

 

Sphero SPRK+haridusrobot 

Teeb võluvaks see, et ta on läbipaistev (lapsed näevad läbi läbipaistva kesta elektroonikat), 

kasutatav nii sise-kui ka välitingimustes, tugev, vee- ja kriipimiskindel. 

Kogu Sphero hariduskontseptsioon baseerub STEM oskustel ehk siis teadus, tehnoloogia, 

inseneeria, kunst ja matemaatika. Robotil on lai kasutusala ja temaga saab teha esinevaid 

asju. 

Spherot saab kasutada vees (Spherot kasutatakse mootoriks), lapsed saavad ehitada 

Sphero ümber laevakesed ja teha võistluseid, katseid jne. 

Sphero aitab täita erinevaid õppe-eesmärke: 

 Mina ja keskkond: erinevad ehitised robotpalli ümber… 

http://www.insplay.eu/
https://pathbrite.com/annelimtsmee/LfZZ
https://education.makewonder.com/curriculum/code-to-learn
https://education.makewonder.com/curriculum/learn-to-code
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 Matemaatika: teekondade muutmine; arvutamine; orienteerumine ruumis või ehitatud 

alal… 

 Keel ja kõne: jutustamine ja lugude loomine; lavastamine… 

 Kunst: kostüümide ja kaunistuste meisterdamine; teekondade ja mängualuste 

joonistamine või meisterdamine… 

 Üldoskused: enesekindluse ja positiivse enesehinnangu arendamine; mälu 

arendamine; mõtlemis-ja probleemilahend FAus oskuste ning püsivuse arendamine… 

Spheroga saab panna lapsed, kes ei armasta eriti liikuda, liikuma (Sphero veereb – laps 

liigub kaasa).  

Ka liikluskasvatust saab antud digividina abil läbi viia. Lapsed teevad raja ja Sphero peab 

seal liikuma. Spherol saab panna põlema erinevat värvi tulesid. 

Matemaatika tegevusi saaks läbi viia näiteks bowlingut mängides. Joogitopsidest teha 

kurikad, millel numbrid peal ja Spherot nende vastu kiiresti veerema panna. Pärast lapsed 

arvutavad maha kukkunud kurikate pealt, kes kui palju punkte sai. 

Kunstiõpetuses saaks kasutada seadet avastusõppena. Üks Sphero pall teha ühe värviga 

kokku ja teine teise värviga ja siis veereda paberil ning siis jälgida mis värv tuleb värvide 

segunedes. 

Sellel seadmel on olemas tunnikavu/projekte https://edu.sphero.com/cwists/category 

 

 

Soovituslik ainekava 

 Sissejuhatus robootikasse (Robootika õpetab lastele robotite ehitamist ja 

programmeerimist). Räägime robotitest ja vaatame filmi 

https://www.youtube.com/watch?v=IgNOlznn914&list=PL4tadHw-

sbDupCYrEG_sZXzhubpSC183N&index=3 . Väike ülevaade mis robootika 

komplektidega lapsed lasteaias saavad tegeleda robootika tundides. Duplo LEGO: 

kiige ehitus ja tasakaalu uurimine. Harjutasime oskuseid nagu: peenmotoorika, 

tähelepanu ja meeskonnatöö. 

 Rääkisime alligaatoritest ja nende hammastest https://www.telegram.ee/teadus-ja-

tulevik/alligaator-opetab-inimestele-uute-hammaste-kasvatamist. Alustasime WeDo 

Alligaator ROBI ehitust. 

Huvitavaid fakte pärisalligaatorist: 

o Alligaatoreid on kaks liiki: ameerika alligaator ja hiina alligaator;  

o ameerika alligaator on 360 kg raske ja 4 m pikk; hiina alligaator alla 100 kg ja 

kuni 2 m pikk.  

o alligaatori aju kaalub 8g ehk 1/2 spl;  

o võivad elada üle 70 aasta;  

o alligaatorid näevad väga hästi tänu külgedel asuvatele silmadele;  

https://edu.sphero.com/cwists/category
https://www.youtube.com/watch?v=IgNOlznn914&list=PL4tadHw-sbDupCYrEG_sZXzhubpSC183N&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=IgNOlznn914&list=PL4tadHw-sbDupCYrEG_sZXzhubpSC183N&index=3


Kinnitatud direktori KK nr. 09.02.2017, 1-5/53. 
Aluseks võetud PN otsus nr.2; 30.01.2017 ja PN ostus nr 10; 02.06.2021; hoolekogu otsus nr.2; 
08.02.2017  
 

 

o alligaatori nahal on nn. vibratsiooniandurid, mis reageeriva vähimalegi 

liikumisele.  

o kuulame häält: http://youtu.be/QhPneMqTjFw?t=29s   

 Haridusrobot Dash rakenduse Go-ga tutvumine ja ülesande lahendamine. Tunni 

lõpus lastele SUMO mäng robotitega. 

 

 Mängisime programmeerimise mängu 

https://studio.code.org/s/course1/stage/3/puzzle/1 

 Dash roboti rakenduse Path-ga tutuvimine ja erinevate ülesannete lahendamine 

(Rakenduses on piltkoodid, mis sisaldavad ka anduritega seotuid tegevusi). 

 Haridusroboti „Sphero“-ga tutvumine ja ülesande täitmine. 

 Mängisime programmeerimise mängu. Minecraft 

https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1  

 WeDo robot „Smart spinner“ ehitus. Õpilane arendab oma peenmotoorika oskusi. 

Samas oskab töötada ka meeskonnas - tööde jaotus. Õpilane suudab oskuslikult 

kasutada WeDo programmeerimiskeskkonda, tunneb ja teab, millal kasutada 

ekraaniplokki. Õpilane saab aru erinevate suurustega hammasrataste ülekannete 

kiirustest. Õpilane oskab teisendada sekundeid minutiteks. 

 WeDo robot „Jalgpall - väravavaht“ ehitus. Õpilane arendab oma peenmotoorika 

oskusi. Õpilane oskab oskuslikult kasutada rihmülekannet. Samas oskab töötada ka 

meeskonnas - tööde jaotus. Õpilane suudab oskuslikult kasutada WeDo 

programmeerimiskeskkonda. Õpilane saab aru juhuslikkusest. Õpilane tunneb 

üldjoontes jalgpallis kasutatavaid reegleid. 

 Qobo Teoga tegevus. Tutvustus https://www.youtube.com/watch?v=35J15EisqhU   

Õpijuhis https://www.youtube.com/watch?v=QvGLaCFuwHg&t=2s 

 Turvaliselt internetis (9.veebruaril tähistatakse rahvusvahelist „Turvalise interneti 

päeva“) Robootika: „Turvaline internetikasutamine“. Eesmärk on selgitada lastele 

interneti olemust, arutada koos lastega, mida saab arvutis teha, ning kuidas viisakalt 

suhelda ja käituda nii internetis kui ka silmast silma https://laps.targaltinternetis.ee/  . 

Tunnikava sisaldab praktilisi harjutusi. https://www.targaltinternetis.ee/wp-

content/uploads/2019/01/Turvalise-internetikasutamise-tutvustamine-lasteaias-6-7-

aastastele-lastele.pdf  

 Dash robotiga Eestimaa kaardil mängimine.  

o Google Earth - vaatamine maakera ja kus asub Eestimaa. 

https://earth.google.com/web/@55.80967373,-

69.98113339,36.90522879a,8549331.93179369d,35y,359.99972689h,0t,0r/d

ata=OgMKATA?authuser=0  

http://youtu.be/QhPneMqTjFw?t=29s
https://studio.code.org/s/course1/stage/3/puzzle/1
https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1
https://www.youtube.com/watch?v=35J15EisqhU
https://www.youtube.com/watch?v=QvGLaCFuwHg&t=2s
https://laps.targaltinternetis.ee/
https://www.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2019/01/Turvalise-internetikasutamise-tutvustamine-lasteaias-6-7-aastastele-lastele.pdf
https://www.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2019/01/Turvalise-internetikasutamise-tutvustamine-lasteaias-6-7-aastastele-lastele.pdf
https://www.targaltinternetis.ee/wp-content/uploads/2019/01/Turvalise-internetikasutamise-tutvustamine-lasteaias-6-7-aastastele-lastele.pdf
https://earth.google.com/web/@55.80967373,-69.98113339,36.90522879a,8549331.93179369d,35y,359.99972689h,0t,0r/data=OgMKATA?authuser=0
https://earth.google.com/web/@55.80967373,-69.98113339,36.90522879a,8549331.93179369d,35y,359.99972689h,0t,0r/data=OgMKATA?authuser=0
https://earth.google.com/web/@55.80967373,-69.98113339,36.90522879a,8549331.93179369d,35y,359.99972689h,0t,0r/data=OgMKATA?authuser=0
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o Google Maps – laste koduste aadresside otsimine   

https://www.google.ee/maps/@59.4376134,24.553206,13z   

o Milline on Eesti kaart? 

o Videos õpitakse, milline on Eesti ja Eesti kaart, ning kus paiknevad erinevad 

Eesti linnad ja tähtsamad geograafilised objektid. Annab üldise arusaama 

Eesti geograafiast ja kaardist ning koos videoga saavad kõik endale Eesti 

kaardi joonistada. 

o Kattuvus õppekavaga: Minu kodumaa Eesti, Eesti kaart. 

o Katse kirjelduse ning töölehe leiate TÜ teaduskooli lehelt: 

https://www.teaduskool.ut.ee/et/oppetoo/milline-eesti-kaart  

 Tibutare teemalise Kahoot mängu mängimine https://kahoot.it/  

 Mäng Dash haridusrobotiga. Dashil sahk ees ja pidi palli pikas koridoris edasi 

lükkama. Mäng vajab keskendumist, rahulikku meelt ja rõõmu Dashiga mängida. 

Rakendus GO. 

 LEGO education. Iseseisevtöö gruppides. Oskus õpetuse järgi aru saada mida teha 

tuleb ja vastavalt sellele tegutseda. 

 QR-koodi mäng 

 

 

 

  

https://www.google.ee/maps/@59.4376134,24.553206,13z
https://www.teaduskool.ut.ee/et/oppetoo/milline-eesti-kaart
https://kahoot.it/
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ÕPPE- JA KASVATUSTEGEVUSE KAVA 

Teema: MINU KODUMAA 

Laste vanus: 6-7 aastat 

Üldoskused: Laps tunneb mängust rõõmu ning on suuteline mängule keskenduma. Laps kasutab 

erinevaid vahendeid heaperemehelikult. Laps tegutseb täiskasvanu juhiste järgi.  

Mina ja keskkond: Laps õpib mängu kaudu. Laps kasutab õppimiseks erinevaid meeli. Laps kasutab 

heaperemehelikult digivahendeid. Laps tunneb rõõmu avastamisest ja õppimisest. 

Keel ja kõne: Laps saab aru kuuldu sisust. Laps suunab oma kaaslast.  

Kunst: Laps tunneb erinevaid värve. Laps valib Dashi robotile erinevaid värvilisi valguseid. 

Liikumine: Laps tegutseb üksi ja paaris.  

Muusika: Laps oskab salvestada robotile oma hääle. 

Tegevuse osad Õpetaja tegevuse põhjalik ja täpne kirjeldus Vahendid 

I  

Sissejuhatus 

Lapsed istuvad põrandal ringis ja õpetaja laotab nende ette suure 
valge paberi. Õpetaja tutvustab tegevust sisse – palub lastel 
joonistada Eesti kontuur. Märgitakse üheskoos ära eesti suuremad 
linnad ja Eesti lähimad naaber riigid. 

 

Suur valge paber 

Pliiatsid 

II  

Põhiosa 

Kõigepealt tutvustab uut robotit Dashi. Õpetaja avab õppeprogrammi 
Go ja tutvustab lastele selle funktsioone. Õpetaja näitab kõigepealt 
lastele ette, kuidas robot liigub. 

Õpetaja laseb lastel veidi aega ise katsetada roboti liikumist, kuid 
lapsed peavad heaperemehelikult vahendeid kasutama. Lapsed 
tegutsevad iseseisvalt seni kuni õpetaja paneb eelnevalt joonistatud 
paberi põrandale valmis.  

Kui paber valmis, palub õpetaja lastel paberi ümber istuda ja ühe 
kaupa hakata robotit suunama. Lastel tuleb aru saada, mis suunas on 

Tahvelarvutid igale 
lapsele. Eelnevalt 
joonistatud Eesti 
kaardi kontuur 
paberil. 



Kinnitatud direktori KK nr. 09.02.2017, 1-5/53. 
Aluseks võetud PN otsus nr.2; 30.01.2017 ja PN ostus nr 10; 02.06.2021; hoolekogu otsus nr.2; 
08.02.2017  
 

 

paberil joonistatud ja kuhu tuleb robotil liikuda (vasakule, paremale, 
üles, alla). Õpetaja ütleb ühe suurema linna nime ja laps liigub selle 
linna peale. 

III  

Lõpetav osa 

Õpetaja asetab kaks robotit paberile ja märguande peale kaks last 
püüavad teise Dash roboti paberilt välja lükata. Laps saab katsetada, 
kas vajalik on kiirus või aeglane sihikindlus. 

Paber 

Tahvelarvuti 

Dash robot 
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ÕPPE- JA KASVATUSTEGEVUSE KAVA 

Teema: SÕPRUS 

Laste vanus: 6-7 aastat 

Üldoskused: Laps tunneb mängust rõõmu ning on suuteline mängule keskenduma. Laps 

kasutab erinevaid vahendeid heaperemehelikult. Laps tegutseb täiskasvanu juhiste järgi.  

Mina ja keskkond: Laps õpib mängu kaudu. Laps kasutab õppimiseks erinevaid meeli. Laps 

kasutab heaperemehelikult digivahendeid. Laps tunneb rõõmu avastamisest ja õppimisest. 

Keel ja kõne: Laps saab aru kuuldu sisust. Laps suunab oma kaaslast.  

Kunst: Laps tunneb erinevaid värve. Laps valib Sphero robotile erinevaid värvilisi valguseid. 

Liikumine: Laps tegutseb üksi ja paaris.  

Muusika: Laps oskab salvestada robotile oma hääle. 

Tegevuse 

osad 
Õpetaja tegevuse põhjalik ja täpne kirjeldus Vahendid 

I  

Sissejuhatus 

Lapsed istuvad laua taga ja õpetaja räägib programmerimisest. 

Lapsed iseseisvalt lahendavad paberil kaks programmeerimise 

harjutust:  

1) Missugune kood aitab hiire juustuni 

2) Misssugune kood aitab koera kondini? Ütle sõbrale. Kas koer 

sai kondi kätte?  

(Harjutus võetud ProgeTiigeri tulevikutegijad 2019 programmist) 

 

Ülesannete paber 

Pliiatsid 

II  

Põhiosa 

Kõigepealt tutvustab uut robotit Spero. Õpetaja avab 

õppeprogrammi ja tutvustab lastele selle funktsioone. Õpetaja 

näitab kõigepealt lastele ette, kuidas robot liigub. 

Õpetaja laseb lastel veidi aega ise katsetada roboti liikumist, kuid 

lapsed peavad heaperemehelikult vahendeid kasutama. Lastel 

tuleb aru saada, mis suunas ja kuhu tuleb robotil liikuda (vasakule, 

paremale, üles, alla. 

Tahvelarvutid 

igale lapsele. 

Eelnevalt 

paberteibiga 

põrandale 

tõmmatud rada. 
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III  

Lõpetav osa 

Õpetaja asetab kaks robotit raja algusesse ja märguande peale kaks 

last püüavad jõuda ennem lõppu. Laps saab katsetada, kas vajalik 

on kiirus või aeglane sihikindlus. 

Põrandale 

märgitud rada, 

Tahvelarvuti 

Sphero robot 
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ÕPPE- JA KASVATUSTEGEVUSE KAVA 

Teema: VÄRVILINE MAAILM 

Laste vanus: 6-7 aastat 

Üldoskused: Laps tunneb mängust rõõmu ning on suuteline mängule keskenduma. Laps 

kasutab erinevaid vahendeid heaperemehelikult. Laps tegutseb täiskasvanu juhiste järgi.  

Mina ja keskkond: Laps õpib mängu kaudu. Laps kasutab õppimiseks erinevaid meeli. Laps 

kasutab heaperemehelikult digivahendeid. Laps tunneb rõõmu avastamisest ja õppimisest. 

Keel ja kõne: Laps saab aru kuuldu sisust. Laps suunab oma kaaslast. Laps tunneb häälikuid. 

Matemaatika: Laps tunneb eseme/enda asukohta paberil ja oskab selle järgi orienteeruda. 

Kunst: Laps tunneb erinevaid värve. Laps valib paberi kaunistamiseks sobiva viisi. 

Liikumine: Laps tegutseb üksi ja paaris.  

Muusika: - 

Tegevuse 

osad 
Õpetaja tegevuse põhjalik ja täpne kirjeldus Vahendid 

I  

Sissejuhatus 

Lapsed istuvad põrandal ringis ja õpetaja laotab nende ette suure 

valge paberi. Õpetaja tutvustab tegevust sisse – palub lastel võtta 

paari ja iga paar valib ühe viltpliiatsi. Seejärel tuleb lastel 

joonistada paberile sirge joon. Lapsed lepivad paarilisega kokku, 

millises suunas joonistada: üks annab suuna, teine joonistab. 

Paberile tekib värviline tee, millel on lühikesed ja pikad jooned, 

mis liiguvad erinevas suunas. Seejärel palub õpetaja lastel tuua 

viltpliiatsid tagasi ja istuda uuesti põrandale. 

 

Suur valge paber 

Viltpliiatsid 

II  

Põhiosa 

Kõigepealt tutvustab uut robotit Sphero ja räägib lastele, kuidas 

see tahvelarvutiga ühendatuna töötab. Õpetaja avab 

õppeprogrammi ja tutvustab lastele selle kaht funktsiooni – värvi 

vahetus ja suunad (+kiirus). Õpetaja näitab kõigepealt lastele 

ette, kuidas robot liigub. 

Tahvelarvutid (2, 

võimalusel 3). 

Sphero robot (2, 

võimalusel 3). 
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Õpetaja palub teha lastel 2 gruppi (jagavad end ise ära) ja annab 

igale grupile ühe tahvelarvuti ja ühe roboti, laseb lastel veidi 

aega ise katsetada roboti liikumist, kuid lapsed peavad 

heaperemehelikult vahendeid kasutama ja teistega jagama ja 

koostööd tegema. Lapsed tegutsevad iseseisvalt seni kuni õpetaja 

paneb eelnevalt joonistatud paberi põrandale valmis.  

 

Kui paber valmis, palub õpetaja lastel paberi ümber istuda ja ühe 

kaupa hakata robotit suunama. Lastel tuleb aru saada, mis suunas 

on paberil joonistatud ja kuhu tuleb robotil liikuda (vasakule, 

paremale, üles, alla). Lastel tuleb jõuda punktist START punkti 

LÕPP ja peale seda suunata robot tagasi algusesse (ei pea uuesti 

teed läbima). Tee on üsna raske ja joonistatud lõigud on erineva 

pikkusega, seega tuleb lapsel jälgida kui kiirelt robotit liigutada 

saab. Iga teelõiku läbides tuleb lastel nimetada, mis värviga on 

tegu ja kas selle sõna esimene täht on sama mis lapse nimel 

(näiteks KOLLANE – TAAVI, ei ole sama). Tegevus kestab seni 

kuni kõik lapsed on jõudnud punktist START punkti LÕPP. 

 

Eelnevalt 

joonistatud tee 

paberil 
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III  

Lõpetav osa 

Õpetaja keerab paberi teise poole üles ja palub lastel tuua 

pehmest vahtplastist ehitusklotse, millest ehitatakse paberile 

takistusrada. Lastel tuleb robotit suunata liikuma algusest lõppu 

ja ehitusklotsidele vastu ei tohi minna.  

 

Paber 

Tahvelarvuti 

Sphero robot 

Pehmed 

ehitusklotsid 
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Tabelis 1 on ära toodud abimaterjal rühmaõpetajale, mis aitab laste digipädevusi alushariduse 

kontekstis paremini mõista. Seal on digipädevuste lühikirjeldused, osaoskuste sisukirjeldused 

vastavalt vanusele ning näited võimalikest tegevustest (Nevski & Sillat, 2019) 

Laste digipädevused alushariduses 

Tabel 1 

 1,5-3a 4-Sa 6-7a NÄITED, 

1. Info haldamine 

1.1. Info 

otsimine ja 

sirvimine 

  Laps leiab 

võtmesõnu 

kasutades 

otsimootoriga 

vajalikke 

teabeallikaid , 

sirvib neid ja 

valib (filtreerib) 

õpetaja abiga 

leitu hulgast 

sobivaid 

digitaalseid 

materjale . 

Näide. Lapsed trükivad 

veebilehitseja otsireale 

sõnu (vajadusel paberilt 

õpetaja ette antud sõnu 

maha trükkides), leidmaks 

infot (pilte, videoid) uuritava 

teema kohta (nt 

koduloomad , lõunamaa 

loomad). 

 

Arutelu lastega. Mis on 

internet? Mida sealt otsida 

saab? Mida lapsed on 

otsinud? Kuidas otsida? 

Mida peab oskama? 

Mis asjad on brauser, 

internetilehitseja? Milliseid 

neist lapsed nimetada 

oskavad? 

1.2. Info 

hindamine 

 Laps arutleb 

õpetaja abiga 

kriitiliselt 

leitud teabe 

asjakohasuse 

ja 

usaldusväärs

use üle. 

Laps arutleb 

õpetaja abiga 

kriitiliselt leitud 

teabe 

asjakohasuse, 

usaldusväärsus

e ja terviklikkuse 

üle. 

Näide. Koos õpetajaga 

sisestatakse Google'i 

otsimootorisse otsisõnu (nt 

laste perekonnanimed) ja 

vaadatakse, mis internetist 

välja tuleb (pildid, videod, 

tekstid). Lapsed saavad ise 

oma nimesid trükkida. 

   Arutelu lastega. Millist infot 

leiti ja kas kõike leitut võib 

uskuda? Mis on päris ja mis 

mitte? Mis on ühe või teise 

lapse 
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kohta tõene/väär? 

1.3. Info 

salvestamine 

ja 

taasesitamine 

Alushariduses ei tegeleta. 

2. Suhtlemine digikeskkondades 

2.1. 

Suhtlemine 

digivahendite

ga 

 Laps suhtleb 

rühmakaaslas

te ja 

õpetajatega, 

kasutades 

digivahendeid 

ja rakendusi 

eakohaselt 

ning 

järgides 

seejuures 

kokkulepitud 

reegleid. 

Laps suhtleb 

vanemate, 

rühmakaaslaste 

ja õpetajatega, 

kasutades 

digivahendeid ja 

rakendusi 

eakohaselt ning 

järgides 

seejuures 

kokkulepitud 

reegleid . 

Näide. Rühmaruumis 

luuaks e Skype'i ühendus 

(lapsevanema, õpetajaga), 

et suhelda lapsi huvitaval 

teemal (seotud nädala- või 

kuuteemaga). 

 

Arutelu lastega. Milliseid 

vahendeid 

videokonverentsiks vaja 

läheb? Kuidas neid 

kasutada? Kellega üldse 

saab ja tohib video 

vahendusel vestelda? 

Miks? 

2.2. Info ja 

sisu jagamine 

Alushariduses ei tegeleta. 

2.3. 

Kodaniku- 

aktiivsus 

veebis 

Alushariduses ei tegeleta. 

2.4. Koostöö 

digitenoloogia 

toel 

Laps teeb 

digivahendi 

(nt tahvel 

arvuti, 

interaktiivne 

tahvel) abil 

või etteantud 

keskkonnas 

teistega 

koostööd. 

Laps teeb 

digivahendi 

(nt 

tahvelarvuti, 

interaktiivne 

tahvel) abil või 

etteantud 

keskkonnas 

teistega 

koostööd. 

Laps teeb 

etteantud 

keskkonnas 

teistega 

koostööd (nt 

digitaalne 

suhtlus või 

lokaalne töö 

digivahenditega)

. 

Näide. Õpilased jagavad ja 

kasutavad robootika- (nt 

Bee-Bot, Lego WeDo) või 

nutivahendeid (interaktiivne 

tahvel), lahendamaks koos 

etteantud ülesannet. 
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 1,5-3a 4-Sa 6-7a NÄITED 

2.5. Netikett   Laps teeb vahet 

silmast silma ja 

veebipõhise 

suhtluse 

eripäradel, 

oskab välja tuua 

nende 

olulisemad 

tunnused ja 

rakendab neid. 

Näide. Rollimäng, kus 

lapsed saavad läbi mängida 

suhtlemist silmast silma ja 

arvuti/nutiseadme 

vahendusel (nt Skype, 

Hangouts või Messenger). 

Interaktiivne vestlus nt 

Padlet´I seinal. Lapsed on 

kahes eri ruumis, mille 

vahel on loodud 

nutiseadmete abil ühendus. 

   Arutelu lastega. Mis on 

erinevat/sarnast internet- ja 

silmast silma suhtlusel? 

Mida läheb selliseks 

suhtlemiseks vaja? Kuidas 

käituda? Lapsed jagavad 

oma kodust 

meediakogemust. 

 

2.6. 

Digitaalse 

identiteedi 

haldamine 

  Laps kirjeldab 

digitaalse 

identiteediga 

seotud 

võimalusi ja 

ohte. 

Näide. Õpetaja lavastab 

videokonverentsikõne 

lastega (nt Skype, Meet, jt) 

Arutelu lastega. Kas 

arvutis on kõik sõbrad? Kes 

on sober, kes ei ole? 

Lapsed räägivad oma 

meedia kogemusest: mis 

mange nad arvutis, tahvlis, 

telefonis mängivad. 

3. Digitaalne sisuloome 

3.1 Digitaalne 

sisuloome 

Laps loob 

õpetaja abiga 

digitaalseid 

materjale (nt 

pilt, video). 

Laps loob 

õpetaja abiga 

digitaalseid 

materjale (nt 

pilt, video). 

Laps loob ja 

vormindab 

õpetaja abiga 

digitaalseid 

materjale. 

Näide 1. Laste loominguline 

eneseväljendus interaktiivse 

tahvli abil. Kasutatakse 

erinevaid värve ja 

sisuloomevahendeid 

(jooned, kujundid, 

elemendid, objektid). 
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Näide 2. Lapsed ise 

pildistavad, filmivad 

fotoaparaadi või 

nutivahendiga õppekäigul 

olles etteantud või vabalt 

valitud objekte ja nähtusi. 

Näide 3. Lapsed pildistavad 

rühmaruumis 

matemaatikaga seotud 

objekte (ristkülik, ring, jne) 

Arutelu lastega. Õpetaja 

suunab laste tähelepanu 

sellele, mida, kuidas ja kes 

pildistas. Milline erinevus on 

piltidel ja päris elus oleva 

objektide vahel? 

3.2. Uue 

teadmise 

loomine 

Alushariduses ei tegeleta. 

3.3. 

Autoriõigus ja 

litsentsid 

  Õpetaja selgitab 

digitaalse 

materjali 

autoriõiguse 

olulisemaid 

tunnuseid. 

Näide 1. Et kasutada 

muusikapala enda tehtud 

multifilmi taustal, küsitakse 

koos loo autorilt luba 

(kirjutatakse kiri) 

Näide 2. Lapsed pildistavad 

ja õpetaja vahetab piltide 

juures laste nimed ära. 

Arutelu lastega. Kas tohib 

teise tehtud pilte end anime 

all esitada? Miks mitte? 

Mida teha ja kuidas käituda, 

kui keegi nii teeb? 

3.4. 

Programmeer

imine. 

Laps sisestab 

õpetaja 

juhendamisel 

avastusõppe 

meetodil 

põrandaroboti

le (nt Bee-

Bot, Robot 

tigu Qobo) 

seadme 

Laps sisestab 

õpetaja 

juhendamisel 

põrandarobotil

e seadme 

liigutamiseks 

käsklusi (ette 

antud ja enda 

mõeldud). 

Laps koostab 

virtuaalse 

programmeerimi

skeelega roboti 

juhtimistarkvara 

(nt Bee-Bot, 

Sphero, Dash) 

Näide 1. Lapsed kirjutavad 

(õpetaja abiga) paberile ja 

sisestavad nt Bee-Botile 

vajalikud käsklused, et need 

liikuma panna ja lahendada 

ette antud ülesanne (leida 

üles tähed, numbrid, 

loomad jne.) 

Näide 2. Lapsed mängivad 

ise roboteid ja proovivad 
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liigutamiseks 

lihtsamaid 

käsklusi. 

erinevaid käsklusi (edasi, 

tagasi, vasak, parem, 

paus), et neid paremini 

mõista. 

 1,5-3a 4-Sa 6-7a NÄITED 

4. Turvalisus 

4.1 Seadmete 

kaitsmine 

Laps tutvub 

digi- ja 

robootikavah

enditega ning 

nende 

heaperemehe

liku 

kasutamisega 

Laps kasutab 

digivahendeid 

heaperemehel

ikult. 

Laps toob välja 

digivahendite 

kasutamise 

sarnasused ja 

erinevused 

kodus ja koolis. 

Laps loetleb 

digivahendite 

kasutamisega 

seotud riske ja 

võimalusi. 

Näide. Õpetaja juhendab 

lapsi enne digivahendi 

kasutamist, rääkides õle 

põhivõtted (nt kuidas hoida 

kaamerat). Koos lepitakse 

kokku reeglid, mida tohib ja 

mida ei tohi digivahendiga 

teha. 

4.2 

Isikuandmete 

kaitsmine 

  Laps kirjeldab ja 

arutleb õpetaja 

abiga, miks ei 

tohi internetis 

enda ja teiste 

kohta 

delikaatset infot 

avaldada. 

Näide. Koos vaadatakse 

animatsioone (nt. 

“Netilambad”) ja arutatakse 

loo sisu ja õpetuse üle. 

 

 

4.3 Tervise 

kaitsmine 

 Laps arutleb 

ja harjutab 

õpetaja abiga, 

missugune on 

digivahendi 

kasutamise 

ajal õige 

istumisasend. 

Laps kontrollib 

digivahendi 

kasutamise ajal 

oma asendit 

ning arutleb, mis 

võivad olla 

digivahendi 

väärtkasutamise 

põhjused ja 

tagajärjed. Laps 

kaardistab 

õpetaja abiga 

oma digiseadme 

kasutamise 

kohta ja aega 

(kodus ja 

lasteaias). 

Näide 1. Lapsed otsivad 

koos õpetajaga erinevaid 

pilte ja videoed 

istumisasenditest arvuti ja 

nutiseadme kasutamisel. 

Koos proovitakse ja 

märgitakse erinevaid 

asendid läbi. Lapsed 

pildistavad üksteise 

asendeid (õige/vale). 

Näide 2. Lapsed 

joonistavad või teevad 

lõiketööna (ajakirjadest) 

vastavateemalised 

sotsiaalreklaamid ja 

plakatid, mis riputatakse 

rühmaruumi (jagatakse 
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lasteaia sotsiaalmeedia 

kanalites). 

   Arutelu lastega. Kuidas 

mõjutavadnevad meie 

tervist erinevad 

istumisasendid ja –kohad? 

 1,5-3a 4-Sa 6-7a NÄITED 

4.4. 

Keskkonna 

kaitsmine 

 Laps arutleb 

õpetaja abiga, 

kuidas 

tehnoloogia 

kasutamise 

kahjustab 

keskkonda ja 

toob sellele 

kasu. 

Laps toob 

näiteid, kuidas 

tehnoloogia 

kasutamise 

kahjustab 

keskkonda ja 

toob sellele 

kasu. 

Näide. Koos õpetajaga 

mõeldakse välja lühisketšid, 

milles lapsed käsitlevad 

erinevaid digivahendeid ja 

nende mõju loodusele. 

Need filmitakse üles. 

Arutelu lastega. Valminud 

klippe näidatakse teistele ja 

toimub ühine seminar, kus 

arutletakse oma kogemuste 

ning videos nähtu üle 

(samuti saavad 

lasteaialapsed kui autorid 

võtta sõna, kuidas klipid 

valmisid, mis oli lihtne, mis 

keeruline, milliseid 

vahendeid kasutati). 

5. Plobleemilahendus 

5.1 Tehniliste 

probleemide 

lahendamine 

 Laps loob 

vajadusel abi 

saamiseks 

juhendaja 

poole. 

Laps kirjeldab 

seadmega 

tekkinud 

võimalikku 

probleemi ning 

pöördub 

vajadusel abi 

saamiseks 

juhendaja poole. 

Näide Koos õpetajaga 

tutvutakse arvuti lihtsamate 

komponentidega (hiir, 

klaviatuur, kuvad, arvuti,jt). 

Lapsed proovivad ise neid 

seadmeid arvuti küljest lahti 

ja külge tagasi ühendada. 

Samuti proovitakse 

nutiseadme laadima 

panemist ja laadimise 

lõpetamist. 

Arutelu lastega. Koos 

korraldatakse üle 
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olulisemad mõisted ja 

tehniliste probleemide 

kirjeldamise sõnavara 

(klaviatuur, hiir, kuvar, 

on/off ehk sisse/välja, tühi 

aku, must ekraan jne). 

5.2. 

Vajaduste 

väljaselgitami

ne ja neile 

tehnoloogilist

e lahenduste 

leidmine 

Alushariduses ei tegeleta. 

5.3. 

Innovatsioon 

ja tehnoloogia 

loov 

kasutamine 

Laps kasutab 

õpetaja 

juhendamisel 

digitehnoloogi

at 

loomingulisel 

eesmärgil. 

Laps kasutab 

õpetaja 

juhendamisel 

digitehnoloogi

at 

loomingulisel 

eesmärgil. 

Laps kasutab 

õpetaja 

juhendamisel 

digitehnoloogiat 

loomingulisel 

eesmärgil. 

Näide. Lapsed loovad 

ühiselt animatsiooni, 

kasutades stoppkaader 

tehnikat ning lamenukke. 

Arutelu lastega. Koos 

aruteltakse animatsiooni eri 

liikide ja ajaloo üle, lapsed 

jagavad oma kogemusi 

multifilmide vaatamisest ja 

tegelastest. Ühiselt 

räägitakse läbi etapid, mida 

animatsiooni tegemiseks 

vaja on ja kuidas see käib. 

5.4. 

Digipädevuse 

lünkade välja 

selgitamine 

  Laps annab 

enda 

digipädevustele 

(pildilisi 

sümboleid 

kasutades) 

hinnangu. 

Näide. Õpetaja annab ette 

loetelu erinevatest 

digipädevustest (või 

kasutab täringut, millel on 

kirjas pädevused, ja lapsed 

veeretevad seda), mis on 

lastele varasemalt tuttavad 

ja lapsed lisavad igaüks 

oma hinnangu (nt 

naerunäod) pädevustele, 

mida nad tunnevad, et 

oskavad. Samuti jätavad 

tühjak või lisavad 

kriipsunäod pädevustele, 

mida neil enda arvates veel 
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ei ole või mida nad tahaksid 

osata. 

Arutelu lastega. Mis on 

need digipädevused, milles 

ollakse osavad? Milles 

mitte? Arutletakse ka 

vanemate digipädevuste 

üle. Milles lapsed on 

vanematest paremad? Mida 

vanemad nendest paremini 

oskavad? 

    

 


