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EESMÄRGID 

Õppida kasutama visuaalset programmeerimiskeelt Scratch, muusika 

programmeerimine, erinevate muusikainstrumentide kategooriate ning häälega 

tutvumine 

ÕPIVÄLJUNDID 

●​ 1. Info- ja andmekirjaoskus 

●​ 2. Suhtlus ja koostöö digikeskonnas  

○​ 2.1 Suhtlemine digitehnoloogia abil 

○​ 2.2 Andmete, info ja digisisu jagamine 

○​ 2.5 Viisakas käitumine digikeskkonnas 

●​ 3. Digisisu loomine 

○​  3.1 Digisisu arendus 

○​ 3.2 Digisisu kohandamine 

○​ 3.3 Autoriõigus ja litsentsid 

●​ 4. Digiturvalisus   

○​ 4.1 Digiseadmete kaitse 

 

https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-1
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-2
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-3
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-4


 

○​ 4.2  Isikuandmete ja privaatsuse kaitse 

●​ 5. Probleemilahendus 

○​ 5.2 Digitehnoloogiate valik 

●​  

SIHTRÜHM JA AINE 

3. kooliaste. 

LÕIMITUD ÕPPEAINED 

Muusika, kunstiõpetus, programmeerimine, informaatika 

TEGEVUSED 

Õpilugu on jaotatud kolmeks osaks. Esimene osa õpiloost on diskussioon ning 

rühmatöö (pillide kategoriseerimine 

ning info-otsimine). 

Teine osa sisuks on rühmatööna mõistekaardi loomine ning esitlemine. 

Kolmas osa individuaalne töö (programmeerimine - spraidi ning programmi 

koostamine, jagamine ning esitlemine) 

ning eneseanalüüs. 

ÕPETAJA TEGEVUS ÕPILASE TEGEVUS 

Õpetaja algatab diskussiooni 
muusikainstrumentidest 
(kuidas jaotuvad, mille alusel jne) 

Loosiratta abil jagatakse õpilased 
rühmadesse (keelpillid, puhkpillid, 
klahvpillid jne) 

 

https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-5


 

Õpetaja annab tööülesande 
koostada mõistekaart (bubbl.us 
keskkonnas) 
Õpetaja juhib esitlusi ning arutelu 
jaotuse õigsuse osas 

●​ Avab mõistekaardi loomise 
keskkonna 

●​ Mõistekaart luuakse koostöös, 
nimetatud kategooria pillide 
nimetused 

●​ Info-otsimine 
●​ Info kriitiline analüüs 
●​ Vajaliku info selekteerimine ja 

kasutamine 
●​ Valminud mõistekaart laetakse oma 

arvutisse 
●​ Arutelu ning rühma ettekanne 
 

Õpetaja annab ülesande 
programmeerida muusika (vabal 
valikul või konkreetne laul näit 
“Sepapoisid/Are you sleeping”, 
eeldus, et kasutatakse eelpool 
jaotatud kategooriaid. 
 

●​ Õpilane avab veebipõhise 
programmeerimiskeskkonna ning 
logib end keskkonda sisse (eelnevalt 
on loodud konto) 

●​ Valib valmis tegelase (spraidi) ning 
valib sobiva taustapildi 

●​ Alustab muusika programmeerimist 
●​ Valib oma rühma pillide kategooria 

(keelpillid, puhkpillid vms) 

Õpetaja palub jagada oma Scratchi 
projekti ning postitada see Google 
Slide esitlusse (lisaks eelnevale 
mõistekaardile) 

●​ Igast rühmast esitletakse valikuliselt 
(õpilaste vaba valik) paari 
muusikapala 

●​ Püütakse ära arvata, millise 
instrumendiga on tegemist 

Suuline kokkuvõte: 
Mida õppisin? 
Kokkuvõte tunnist 
 

Refleksioon - mis õnnestus, mis oli kõige 
raskem, mis muusika loomise juures 
meeldis, mis ei meeldinud. 
 

​

TÖÖVAHENDID 

 



 

Arvuti ja kõrvaklapid 

Rühmadesse jagamine Classtools.net 

Bubble.us mõistekaardi loomine 

Google Slides 

Programmeerimine Scratch  

AJAKAVA 

●​ Rühmatöö (10 min) 

●​ Individuaaltöö (25 min) 

●​ Arutelu (10 min) 

MEETODITE KIRJELDUS 

●​ Rühmatöö 

○​ mõistekaardi koostamine ja esitlemine 

●​ Individuaaltöö 

○​ spraidi ning programmi koostamine, jagamine ja esitlemine 

○​ eneseanalüüs 

●​ Arutelu   

○​ Muusikainstrumentide jaotus 

 

 

https://www.classtools.net/
https://bubbl.us/v3/home.php
https://scratch.mit.edu/


 

REFLEKSIOON 

Suuline kokkuvõte 

Digiõpilugu on uuendatud 17.06.2021 

Käesolevale õpiloole kehtib Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 rahvusvaheline litsents. 

Keskkonnad vananevad kiiresti. Kui märkate õpiloos parendamist vajavaid kohti, siis andke palun märku 

aadressil digipadevus@harno.ee. 

Kasutades seda õpilugu palume kinni pidada isikuandmete kaitse määrusest (GDPR). 
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