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1. Valdkonnapidevus

MATEMAATIKATARKUS

Suutlikkus maista
matemaatika
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Oskus naha
Jja stinastada
matemaatiliselt
lahenduvaid
probieeme

Allikas: matemastikapadevus 2819




2. Ainevaldkonna oppeaine

Matemaatika

| kooliaste 11 kooliaste 111 kooliaste

1. klass 3 tundi 4. klass 5 tundi 7. klass 5 tundi
2. klass 4 tundi 5. klass 4 tundi 8. klass 4 tundi
3. klass 4 tundi 6. klass 5 tundi 9. klass 4 tundi

3. Ainevaldkonna Kkirjeldus ja Oppeaine Kirjeldus

I kooliastmes keskendutakse oskuste ja vadrtuste kujundamisele, mis arendavad hoolivust iseenda, teiste ja ennast imbritseva keskkonna suhtes.
Opilane mirkab ja mdistab matemaatikaga seonduvat iimbritsevas elus ning kirjeldab seda arvude vdi geomeetriliste kujundite abil.

II kooliastmes keskendutakse dpioskuste arendamisele, mis voimaldab noorel hakkama saada dppelilesannete tiitmisega, Opilane on teadlik
oppija, kes kasutab enda jaoks sobivaid dppemeetodeid ja hindab oma arengut matemaatiliste teadmiste ja oskuste omandamisel.

III kooliastmes tutvustatakse erinevaid dppimis- ja karjddrivoimalusi, arendatakse enesekontrolli ja vaimse tervise hoidmise oskusi, on teadlik
oppija, kes hindab oma arengut matemaatiliste teadmiste ja oskuste omandamisel, tahab oma matemaatilist motlemist arendada ning mdistab
oma matemaatikateadmiste vaartust edasist tegevust kavandades.

Matemaatikadpetuse peamine eesmirk on matemaatikapidevuse kujundamine. Oppeprotsessi kdigus omandatakse matemaatikale omane keel,
siimbolid ja meetodid, mis loovad voimaluse:

1) kirjeldada seoseid matemaatiliselt;

2) koostada ja lahendada probleemiilesandeid;

3) uurida ja rakendada erinevaid lahendusstrateegiaid,;

4) analiilisida olemasolevat informatsiooni ja jouda loogilise arutluse kaudu jareldusteni;

5) kasutada otstarbekalt info- ja kommunikatsioonitehnoloogia vahendeid;

6) hinnata oma arengut matemaatikateadmiste ja -oskuste omandamisel.

PShikooli matemaatikadpetuses rakendatakse nimetatud tegevusi jargmistes teemavaldkondades:
1) arvutamine;

2) mootmine;

3) geomeetria;




4) probleemide lahendamine;
5) andmed ja nende analiiiisimine;

6) algebra.

Matemaatikadpetus eristub oma hierarhilise iseloomu tottu, kus hilisem Opitu toetub varasemale ja uute teadmiste omandamise edukus on
tugevalt seotud eelnevate teadmistega. Seetdttu on 2 matemaatika dppeprotsessis oluline roll tdpsusel, jarjepidevusel ja aktiivsel mottetdol kogu

Oppeaja viltel.

4. Loimingu korraldamine ainevaldkonnas

I. Uldpédevuste kujundamine

I1. Loiming ainevaldkondadega

III. Labivad teemad

Viirtuspidevus-suudab moista

matemaatika sotsiaalset, kultuurilist ja
personaalset  tdhendust,  geomeetriliste
kujundite ilu ja seost arhitektuuriga
(Stidamekett)

Sotsiaalne padevus- sotsiaalse, kultuurilise
ja isikliku rolli mdistmine. Teha koostood
teiste inimestega erinevates situatsioonides;
aktsepteerida inimeste ja nende
véddrtushinnangute erinevusi ning arvestada
neid suhtlemisel (Kondimootoriga kooli);
Eneseméiratluspadevus- oskab loogiliselt
arutleda, pohjendada ja tdestada. suutlikkus
mdista ja hinnata iseennast, oma ndrku ja
tugevaid kiilgi (Vaimse tervise kuu).
Opipidevus- loogilise mdtlemise ja seoste
loomise oskuse arendamine, jérjepidevuse,
sihikindluse  ja  tipsuse  arendamine.

Keel ja kirjandus- suutlikkus ennast selgelt,
asjakohaselt ja viisakalt véljendada oma
emakeeles, arvestades olukordi ja mdistes
suhtluspartnereid ning suhtlemise turvalisust;
ennast esitleda, oma seisukohti esitada ja
pohjendada; lugeda ning eristada ja moista
teabe- ja tarbetekste ning ilukirjandust;
kirjutada eri liiki tekste

Voorkeeled- info otsimine ja mdistmine
Loodusained- modtithikud ja mddtmine,
graafikute  ja  diagrammide  lugemine,
koostamine ja analiilisimine, protsendi ja
promilli mdiste, negatiivsed ja positiivsed
arvud, aritmeetilise keskmise arvutamine.
Sotsiaalained- ajaloos paigutatakse ajateljele
isikliku elu siindmusi, ajaloosiindmusi ja -
perioode, kasutades Oigesti ajaiihikuid;
lahendatakse ajatelje abil iilesandeid

Elukestev Ope ja Kkarjairi planeerimine-
taotletakse Opilase kujunemist isiksuseks, kes
on valmis dppima kogu elu, tditma erinevaid
rolle muutuvas maailmas. ,,To6le kaasa“,
erinevad ametid, lapsevanema t00
kirjeldamine, 8. klassi eelkutsedpe Jdrvamaa
Kutsehariduskeskusega, karjadriope
Keskkond ja  jitkusuutlik areng-
kujundatakse  kriitilist ~motlemist  ning
probleemide lahendamise oskust, hinnatakse
keskkonna ja inimarengu  perspektiive
(Ooppekdigud, Metsajoe laager, Ouesope,
kiilalisesinejad)

Kodanikualgatus ja ettevotlikkus-
osalemine erinevatel Opilasiiritustel ja
voistlustel (oliimpiaad, Kéanguru, Nutisport,
Nuputa, Punktum, Jinku-Juta, TU teaduskool).
Koolikohvikud, eelarve planeerimine.
Kultuuriline identiteet- erinevate kultuuride




Erinevate Opitehnikate omandamine ja
endale sobivate leidmine (Isedppepacvad).
Suhtluspidevus- oskab ndha ja sOnastada

matemaatiliselt  lahenduvaid  probleeme
(KiVa).

Matemaatikapiddevus- suudab kasutada
matemaatikale omast keelt, siimboleid,
meetodeid ja  vahendeid  erinevates

olukordades nii matemaatikas kui ka teistes
Oppeainetes ja eluvaldkondades (KIK,
Scratch, Kédnguru, Nuputa, Nutisport, Jinku-
Juta).

Ettevotlikkuspiadevus- oskab leida sobivaid
probleemide lahendamise strateegiaid, neid
analtiisida, rakendada ja  kontrollida
tulemuse tdesust (koolikohvikud, joululaat,
Teeme ise teatrit)

Digipadevus- oskab oma lahenduste
esitlemiseks kasutada erinevaid esitusviise.
Leida internetist sobivaid materjale enda
oskuste arendamiseks ja kinnistamiseks
(rahulolukiisitlused, tasemet66d, Tera)

Kunstiained-  kujundid,  peegeldamine,
modtmine,  perspektiiv,  proportsioonid,
tasakaal,

Tehnoloogia- Kisit6o ja kodunduse ning t66-
ja tehnoloogiadpetuse tundides tehakse todde
kavandamisel ja valmistamisel praktilisi
modtmisi ja arvutusi, loetakse ja tehakse
jooniseid jne. Materjale kasutatakse sdidstvalt.

Kehaline kasvatus- Moddetakse jooksu,
kaugushiippe, palliviske jne tulemusi stopperi
ning modddulindiga. Tulemuste analiilisimine
(aeg, kiirus, kaugus, korgus) ja vordlemine.
Objektiivne andmete to6tlemine. Lihtsaima ja
ratsionaalseima lahenduse leidmine, tdpsuse
olulisus. Fiiiisiline tegevus ja litkumine aitavad
kaasa tihikute ja mdotmissiisteemidega seotud
pOhimdistete omandamisele.

tutvustamine 1dbi temaatiliste iilesannete
(arhitektuur, kulinaaria, ranvakultuur)
Teabekeskkond- taotletakse Opilase
kujunemist  teadlikuks ja  analiilisivaks
inimeseks, kes suudab meediamaailma sisu ja
allikaid kriitiliselt analiilisida ja kasutada,
tunnustab autorlust, arvestades oma eesméirke
ja tihiskonnas omaksvoetud suhtlemise norme,
ning toimib turvaliselt ja vastutab oma
kditumise eest end timbritsevas
teabekeskkonnas (kooli serveri kasutamine,
oma Oppematerjalide haldamine, Stuudiumi
konto haldamine, Nutisport, oma paroolide ja
isikuandmete turvaline haldamine)
Tehnoloogia ja innovatsioon- dpilane
suunatakse kasutama tehnoloogilisi vahendeid,
et lahendada elulisi probleeme ning tdhustada
oma Oppimist ja t66d (Nutisport, Stuudiumi
Tera kasutamine, EIS tasemetdod ja
iilesanded, math99, kahoot)

Tervis ja ohutus- taotletakse Opilase
kujunemist vaimselt, emotsionaalselt,
sotsiaalselt ja futisiliselt terveks
ithiskonnaliitkmeks, kes on voimeline jargima
tervislikku eluviisi, kdituma turvaliselt ning
kaasa aitama tervist edendava turvalise
keskkonna kujundamisele

Viirtused ja kolblus- dppimine ja dpetamine
pakuvad Opilasele ja Opetajale vdimalikult
palju positiivseid  emotsioone.  Opetaja
eeskujul on oluline roll tolerantse suhtumise
kujunemisel kaaslastesse.




Loimingu korraldus :

KLASS

KOOLIULENE LOIMING

1. klass

Koolikohvik-

Ulesanne/tegevus- kirjutab hinnasildi, teostab ostu/miiiiki, arveldab rahaga.

Opitulemus- arvutamine rahaga, loendab, loeb, kirjutab naturaalarve 0-100; loendab, loeb, kirjutab naturaalarve 0-100;
Kalendritihtpievade tihistamine-

Ulesanne/tegevus- tundma dppida koolis tdhistatavaid kalendritihtpievi (emadepiev, isadepiev, jdulud, Eesti Vabariigi
stinnipdev)

Opitulemus- tunneb kalendrit ja seostab seda oma elu tegevuste ja siindmustega

Matemaatilise voimekuse individuaalne arendamine- Nutisport, Kinguru

Ulesanne/tegevus- lahendab iilesandeid vastavates keskkondades nii juhendamisel kui ka iseseisvalt. Arendab digioskuseid.

Opitulemus- valib endale Opetaja suunamisel vdimetekohase probleemi ja lahendab, hindab oma arengut matemaatiliste
teadmiste ja oskuste omandamisel.

2. klass

Koolikohvik-

Ulesanne/tegevus- kirjutab hinnasildi, teostab ostu/miiiiki, arveldab rahaga.

Opitulemus- arvutamine rahaga, loendab, loeb, kirjutab naturaalarve 0-1000; loendab, loeb, kirjutab naturaalarve 0-1000; loeb ja
kirjutab jargarve; korrutab arve 1-10 kahe, kolme, nelja ja viiega;

Matemaatilise voimekuse individuaalne arendamine- Nutisport, Kinguru

Ulesanne/tegevus- lahendab iilesandeid vastavates keskkondades nii juhendamisel kui ka iseseisvalt. Arendab digioskuseid.

Opitulemus- valib endale Opetaja suunamisel vdimetekohase probleemi ja lahendab, hindab oma arengut matemaatiliste
teadmiste ja oskuste omandamisel.




3. klass

Koolikohvik-

Ulesanne/tegevus- kirjutab hinnasildi, teostab ostu/miiiiki, arveldab rahaga.

Opitulemus- arvutamine rahaga, loeb ja kirjutab jirgarve; hindab dpetaja abiga iilesande lahendamisel saadud tulemuse
reaalsust; liidab ja lahutab peast arve 100 piires; liidab ja lahutab kirjalikult arve 10 000 piires; valdab korrutustabelit, korrutab
ja jagab peast arve korrutustabeli piires,

korrutab peast iihekohalist arvu kahekohalise arvuga;

Vigurivint-

Ulesanne/tegevus- liiklusreeglite dppimine jalakiija ja jalgratturina; praktilised tegevused

Opitulemus- kasutab mddtes sobivaid mddtithikuid; hindab enda iimbruses suurusi ja oskab neid arvestada; mdistab, mida
esitatud mootarv reaalselt tidhendab;

Matemaatilise voimekuse individuaalne arendamine- Nutisport, Kéinguru

Ulesanne/tegevus- lahendab iilesandeid vastavates keskkondades nii juhendamisel kui ka iseseisvalt. Arendab digioskuseid.
Opitulemus- valib endale dpetaja suunamisel vdimetekohase probleemi ja lahendab, modelleerib dpetaja abiga tekstiilesande
sisu, selgitades selle abil tekstis antud seoseid (joonis, skeem, ldbiméngimine jt); rakendab omandatud teadmisi ja oskusi uute
tundmatute probleemiilesannete lahendamisel; hindab oma arengut matemaatiliste teadmiste ja oskuste omandamisel.

4. klass

Koolikohvik-

Ulesanne/tegevus- kirjutab hinnasildi, teostab ostu/miiiiki, arveldab rahaga.

Opitulemus- arvutamine rahaga, loeb ja kirjutab jirgarve; kontrollib ja hindab oma lahenduskiikude tulemust; jdrjestab ja
vordleb naturaalarve ; valib endale sobiva lahendusstrateegia (visandamine, visualiseerimine, andmete korrastamine); korrutab
naturaalarve peast 100 piires ja kirjalikult 1000 piires; moistab ja selgitab modtiihikute vahelisi seoseid;

Spordipéev-

Ulesanne/tegevus- spordipieval osalemine, oma fiiiisilise arengu jilgimine ja hindamine, tulemuste mddtmine;

Opitulemus- mdddab igapdevaelus ettetulevaid pikkusi, kasutades sobivaid mddtithikuid; valib endale teisendamiseks ja
modtmiseks sobiva lahendustee ja hindab kriitiliselt saadud tulemust; teab, et mdotmisvahendid voimaldavad erinevat tdpsust;
Matemaatilise voimekuse individuaalne arendamine- Nutisport, Kinguru, oliimpiaad, Metsajoe laager
Ulesanne/tegevus- lahendab iilesandeid vastavates keskkondades nii juhendamisel kui ka iseseisvalt. Kasutab ja arendab edasi
oma digioskuseid.

Opitulemus- valib endale dpetaja suunamisel vdimetekohase probleemi ja lahendab, modelleerib dpetaja abiga tekstiilesande
sisu, selgitades selle abil tekstis antud seoseid (joonis, skeem, ldbimédngimine jt); rakendab omandatud teadmisi ja oskusi uute




tundmatute probleemiilesannete lahendamisel; valib endale sobiva lahendusstrateegia (visandamine, visualiseerimine, andmete
korrastamine); hindab oma arengut matemaatiliste teadmiste ja oskuste omandamisel.

5. klass Koolikohvik-
Ulesanne/tegevus- kirjutab hinnasildi, teostab ostu/miiiiki, arveldab rahaga. Opitulemus- arvutamine rahaga, kontrollib ja
hindab oma lahenduskéikude tulemust; teab timardamisreegleid ja timardab naturaalarvu etteantud jarguni ; valib endale sobiva
lahendusstrateegia (visandamine, visualiseerimine, andmete korrastamine); arvutab peast (liitmine ja lahutamine 1000 piires,
korrutamine ja jagamine 100 piires) ja kirjalikult (littmine ja lahutamine 10 000 piires, korrutamine ja jagamine 1000 piires)
taisarvudega; mdistab ja selgitab modtiithikute vahelisi seoseid; kalkulaatori kasutamine
Spordipiev-
Ulesanne/tegevus- spordipdeval osalemine, oma fiiiisilise arengu jilgimine ja hindamine, tulemuste mddtmine;
Opitulemus- mdistab kiimnendmurru tihendust; nimetab kiimnendmurru kiimnendkohti; loeb kiimnendmurde; on teadlik, et
kiimnendkohtade eristamiseks kasutatakse meil koma aga osades kultuuriruumides/digilahendustes punkti; Kirjutab
kiimnendmurde numbritega verbaalse esituse jargi; imardab kiimnendmurde etteantud jarguni; jarjestab ja vordleb positiivseid
ratsionaalarve
Matemaatilise voimekuse individuaalne arendamine- Kéinguru, oliimpiaad, Nuputa
Ulesanne/tegevus- lahendab iilesandeid vastavates keskkondades nii juhendamisel kui ka iseseisvalt. Kasutab ja arendab edasi
oma digioskuseid.
Opitulemus- valib endale dpetaja suunamisel vdimetekohase probleemi ja lahendab, modelleerib dpetaja abiga tekstiilesande
sisu, selgitades selle abil tekstis antud seoseid (joonis, skeem, 1dbiméngimine jt); rakendab omandatud teadmisi ja oskusi uute
tundmatute probleemiilesannete lahendamisel; kasutab matemaatika Oppimisel erinevaid Opistrateegiaid (sh kordamine,
maéarkmete tegemine, analoogiate loomine, iildistamine) ja
valib endale sobiva (visandamine, visualiseerimine, andmete korrastamine, analoogiate loomine, {ildistamine); hindab oma
arengut matemaatiliste teadmiste ja oskuste omandamisel.

6. klass Koolikohvik-

Ulesanne/tegevus- kirjutab hinnasildi, teostab ostu/miiiiki, arveldab rahaga. Opitulemus- arvutamine rahaga, kontrollib ja
hindab oma lahenduskéikude tulemust; teab timardamisreegleid ja iimardab naturaalarvu etteantud jarguni ; valib endale sobiva
lahendusstrateegia (visandamine, visualiseerimine, andmete korrastamine); arvutab peast ja kirjalikult (liitmine ja lahutamine)
harilike murdudega; rakendab tehete jarjekorda;

moistab ja selgitab mootiihikute vahelisi seoseid; kasutab taskuarvutit/kalkulaatorit (veebis, rakenduses jne) arvutuste
kontrollimiseks; lahendab igapdevaelule tuginevaid iilesandeid protsentides médédratud osa leidmisele;




Matemaatilise voimekuse individuaalne arendamine- Kéinguru, oliimpiaad, Nuputa

Ulesanne/tegevus- lahendab iilesandeid vastavates keskkondades nii juhendamisel kui ka iseseisvalt. Kasutab ja arendab edasi
oma digioskuseid.

Opitulemus- rakendab omandatud teadmisi ja oskusi uute tundmatute probleemiilesannete lahendamisel; kasutab matemaatika
oppimisel erinevaid Opistrateegiaid (sh kordamine, markmete tegemine, analoogiate loomine, {ildistamine) ja valib endale
sobiva (visandamine, visualiseerimine, andmete korrastamine, analoogiate loomine, iildistamine); hindab oma arengut
matemaatiliste teadmiste ja oskuste omandamisel; illustreerib matemaatilisi iilesandeid joonestusvahendite ja IKT-vahendite
abil

7. klass

Koolikohvik-

Ulesanne/tegevus- koostab eelarve,teostab ostu/miiiiki, arveldab rahaga.

Opitulemus- leiab osa tervikust; leiab antud osamiira jirgi terviku; koostab eelarve, teab, kuidas tekivad tulud ja mis on
inimese voimalikud tuluallikad, ning oskab reaalselt hinnata vdimalikke ja ootamatuid kulusid,

selgitab vordelise soltuvuse tdhendust eluliste ndidete pdohjal rahasumma ja kauba kogus);

Spordipiev-

Ulesanne/tegevus- spordipdeval osalemine, oma fiiiisilise arengu jilgimine ja hindamine, tulemuste mddtmine;

Opitulemus- selgitab vordelise sdltuvuse tihendust eluliste niidete pdhjal (nt teepikkus ja aeg; )

Matemaatilise voimekuse individuaalne arendamine- Kéinguru, oliimpiaad, Nuputa

Ulesanne/tegevus- lahendab iilesandeid vastavates keskkondades nii juhendamisel kui ka iseseisvalt. Kasutab ja arendab edasi
oma digioskuseid.

Opitulemus- otsib, loeb ja mdistab iseseisvalt dppematerjalides olevaid tekste, loeb, saab aru ja oskab kasutada erinevaid
oppematerjale (sh dppevideod), modelleerib dpetaja juhendamisel lihtsamas reaalses kontekstis esineva probleemi ja tdlgendab
saadud tulemusi Opetaja juhendamisel, oskab lugeda ja tdlgendada graafiliselt esitatud andmestikku (sh massimeedias esitatud
informatsiooni); hindab oma arengut matemaatiliste teadmiste ja oskuste omandamisel.

8. klass

Matemaatilise voimekuse individuaalne arendamine- Kéinguru, oliimpiaad

Ulesanne/tegevus- lahendab iilesandeid vastavates keskkondades nii juhendamisel kui ka iseseisvalt. Kasutab ja arendab edasi
oma digioskuseid.

Opitulemus- oskab tuletada ja sdnastada analoogia pdhjal lihtsamaid eeskirju sdnastab oma tdlgendusi ja
pOhjendusi  reflekteerib oma tegevusi tekstiilesannete lahendamisel; hindab oma arengut matemaatiliste teadmiste ja oskuste
omandamisel.




9. klass Matemaatilise voimekuse individuaalne arendamine- Kéinguru, oliimpiaad,

Ulesanne/tegevus- lahendab iilesandeid vastavates keskkondades nii juhendamisel kui ka iseseisvalt. Kasutab ja arendab edasi
oma digioskuseid.

Opitulemus- sdnastab oma tdlgendusi ja pdhjendusi; oskab niha ja sdnastada matemaatiliselt lahenduvaid probleeme, neid
lahendada ja tulemust tolgendada; otsib, loeb ja moistab iseseisvalt Oppematerjalides olevaid tekste; kasutab erinevaid
Opistrateegiaid sh kordamine, markmete tegemine ja tekstist andmete véljakirjutamine; tildistab ja loob seoseid.

Ainevaldkondlikud hindamise erisused

Opitulemusi hinnates vdetakse aluseks tunnetusprotsessid ja nende hierarhiline iilesehitus.

1) faktide, protseduuride ja moistete teadmist (meenutamine, dratundmine, info leidmine, arvutamine, modtmine, klassifitseerimine/jarjestamine
jmt);

2) teadmiste rakendamise oskust (meetodite valimine, matemaatilise info eri viisidel esitamine, modelleerimine, rutiinsete iilesannete
lahendamine jmt);

3) arutlemisoskust (pdhjendamine, analiiiis, siintees, iildistamine, tulemuste hindamine jmt).

Kujundav hindamine annab infot iilesannete iildise lahendamisoskuse ning dpilase suhtumise kohta ainesse.

Kokkuvdtva hindamise korral vorreldakse dpilase arengut dppekavas toodud oodatavate tulemustega. Opilaste teadmisi ja oskusi kontrollitakse
kolmel tasemel: teadmine, rakendamine ja arutlemine.

1) teadmine, rakendamine ja arutlemine- 90%-100%

2) teadmine, rakendamine- 75%-89%

3) teadmine- 50%-74%

Opetajal on digus lapse individuaalsust ning t66 raskust arvestades t66 hindamise protsendi taset tdsta vdi langetada 5% vdrra.

Oppekorralduse erisused

Oppetegevus on dppijakeskne, toetab dpimotivatsiooni hoidmist ja dpilaste kujunemist aktiivseiks ja iseseisvaiks dppijaiks ning loovaiks ja
kriitiliselt motlevaiks iihiskonnaliikmeiks, kes suudavad teha valikuid ja votta vastutust oma dppimise eest.

Oppe korraldamisel lihtutakse dppekava alusviirtustest, iild- ja valdkonnapidevustest, kooliastme 18puks taotletavatest teadmistest, oskustest
ja hoiakutest ning dpitulemustest.




Oppekorralduses toetatakse 15imingut valdkonna sees ja dppeainete vahel piirkondlikke eripirasid arvesse vottes. 2. klassis matemaatika
lisatund robootikas, 4. klassis lisatund programmeerimine. 8. klassis eelkutsedpe 20 dppepdeva Jarvamaa Kutsehariduskeskuses.

Oppe korraldamisel vdetakse arvesse klassi dpilaste eripirasid.

Andekate Opilaste toetamise eesmargil voimaldatakse neil osalemist matemaatika- oliimpiaadil, vdistlustel Nuputa, Kdnguru ja Nutisport.

Oppekeskkonna erisused

Matemaatikadpet voOib lisaks kooliruumidele korraldada ka mujal (nt koolidues, looduses, muuseumides, teaduskeskustes,
keskkonnahariduskeskustes, ettevotetes, asutustes ja virtuaalses dppekeskkonnas).




