Maledpetuse (valikaine) ainekava 2. klassis

Maledpetuse eesmérgiks on Opilaste mélu, tdhelepanu, leidlikkuse, loovuse ja otsustusvdime
arendamine. Maleméangu valdamine toetab Gpilase loogilise mdtlemise arengut, tahelepanelikkust
ja taiplikkust, kasvatab iseloomu, dpetab lahendama mitmesuguseid tlesandeid ning on eduka
Oppimise eeldus kdigis Gppeaineis. Male arendab Gldist probleemi lahendamise oskust, mis
sisaldab oskust probleeme pistitada, sobivaid lahendusstrateegiaid leida ja neid rakendada,
lahendusideed analiiusida.

Uldpadevused

Kultuuri- ja vaartuspadevus. Paul Kerese nimega seondub Eesti maleméngutraditsioon. Ega
asjata ehi Paul Kerese pilt Eesti viiekroonist rahatahte.

Sotsiaalne ja kodanikup&adevus. Maledpetuses Opetatakse Opilast austama erinevate keskkondade
reegleid ning tegema koostodd teiste inimestega erinevates situatsioonides.

Enesemadratluspadevus. Maledpetus Gpetab 6pilast mdistma ja hindama iseennast, oma ndrku ja
tugevaid klgi; analtiisima oma kaitumist erinevates olukordades ning lahendama
suhtlemisprobleeme.

Opipadevus. Maledpetus petab dpilast kasutama dpitut erinevates olukordades ja probleeme
lahendades; seostama omandatud teadmisi varemdpituga; analliisima oma teadmisi ja oskusi,
motiveeritust ja enesekindlust.

Suhtluspadevus. MaleGpetus dpetab Opilast ennast selgelt, asjakohaselt ja viisakalt valjendama,
arvestama olukordi ja mdistma suhtluspartnereid.

Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane padevus. Maledpetus suunab dpilase tegema
tdenduspBhiseid otsuseid ning kasutama uusi tehnoloogiaid eesmérgiparaselt.

Ettevotlikkuspadevus. Male6petus suunab dpilast oma ideid looma ja ellu viima, kasutades
omandatud teadmisi ja oskusi, ndgema probleeme ja neis peituvaid vdimalusi, aitab kaasa
probleemide lahendamisele; seadma eesmarke, korraldama Uhistegevusi ja neist osa vétma,
naitama algatusvdimet ja vastutama tulemuste eest; reageerima loovalt, uuendusmeelselt ja
paindlikult muutustele; vétma arukaid riske.

Digipadevus. Maledpetus Opetab Opilast kasutama uuenevat digitehnoloogiat nii dppimisel kui ka
suhtlemisel; olema teadlik digikeskkonna ohtudest ning osata kaitsta oma privaatsust,
isikuandmeid ja digitaalset identiteeti; jargima digikeskkonnas samu moraali- ja
vaadrtuspohimaotteid nagu igapéevaelus.



Ainevaldkonda kuuluvus

Maledpetus on Gppekavas 2.-5. klassi valikainena. Male ainekava jaguneb algdpetuseks (2. ja 3.
klass) ning edasijoudnute 6ppeks (4. ja 5. klass).

Ainemaht 1 tund nddalas, 35 dppetundi 6ppeaastas.
LGiming, seos teiste ainetega

Eesti keel. Opilased arendavad suulist valjendusoskust ning suhtlusoskust, arendavad teksti
lugedes oma sBnavara, avardavad maailmapilti, 6pivad lugema ja mdistma eri liiki tekste.

Matemaatika. Arendab jarjepidevust, pusivust, sihikindlust, tdpsust, arendab analudsimis-,
koost0- ja iseseisva to0 oskust, paindlikku motlemist.

Infotehnoloogia. Arenevad arvutikasutamise tldised oskused, iseseisva t66 oskus, oskus
lahendada probleemiilesandeid.

Oppesisu seos labivate teemadega

Karjaaridpe. Opilaste silmaringi, positiivse matlemisoskuse, otsustus- ja vastutusvdime,
meeskonnatdoskuse, loovuse ja loogilise matlemise arendamine. Opilase individuaalsuse
arvestamine dpetamisel. Huvi ja uudishimu aratamine ning selle rahuldamise viiside, oma aja ja
tegevuse planeerimise 6petamine.

Kodaniku algatus ja ettevétlikkus. Opilastele huvirihmade (Jarva Noorte Maleklubi, Eesti
maleliit) ja veebikeskkondade (vint.ee) tutvustamine. Opilaste otsuse- ja algatusvdime
arendamine, soovi ise probleeme lahendada toetamine.

Fuusiline 6pikeskkond

Oppetdd toimub klassiruumis. Klassis on kaks demonstratsioonmalelauda ja arvutiga iihendatud
teler. Opilastel on malelaud ja malendid paari peale. Malekaikude dpetamiseks kasutatakse
maleprogrammi "/luno3aBpsl yuat maxmaram", OOO [aiis 2014.

Oppeaine kirjeldus ja 6ppetegevus
Oppe-eesmérgid:

- Oppida selgeks malendite algseis, malendite kaigud ja tdhtsamad malereeglid.

- Oppida selgeks mdisted tuli, matt, patt, viik, vdit.

- Teada avangu pohitddesid.

- Teada nelja pohilist taktikavotet (kaksikahvardus, tulejoone avamine, kaitse
korvaldamine, sidumine).

- Teada moningaid lihtsamaid male I6ppmange.



Opitulemused

Opilane teab ja tunneb:

=
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male mdistet ja tdhtsamaid malereegleid;
malelaua Giget asendit;

kdigi véljade nimesid;

manguks vajalikke maisteid,;

malendite algseisu;

oskab koigi malendite kéike;
avangupdhimotteid;

moisteid voit, viik, tuli, matt ja patt;
nelja tahtsamat taktikavotet;

10 mdnda lihtsamat 16ppmangu.

2. klassi I6petaja oskab:

1.
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varrelda seisus valgete ja mustade malendite vaartust;

anda vastase kuningale tuld;

kaitsta oma kuningat vastase tule eest;

teha Ghekaigulisi matte erinevate malenditega;

otsustada, millal on laual vdit;

otsustada, millal on laual viik;

osaleda maleturniiril;

toime tulla oma positiivsete ja negatiivsete emotsioonidega;
vastasesse lugupidavalt suhtuda.

Oppesisu

Malelaud. Malendid. Vankrikaik. Odakéik
Ratsukéik

Etturikaik. Etturi 166mine "modda minnes". Etturi lipustumine
Lipukéik

Kuningakdik. Tuli. Vangerdus. Matt. Patt
Malendite vaartus. Avangu pdhimotted
Maleméang maleprogrammi vastu

Vint.ee konto tegemine

Malemang vint.ee-s

Maleturniir vint.ee-s

Malend tule all

Tulest valjumine

Malendite vahetus

Kaitsete ja rlinnete arv



- "Karjapoisi matt" ja selle tdrje

- Matistamine lipu ja vankriga

- Kaksikahvardus etturi ja odaga
- Kaksik&hvardus vankri ja lipuga
- Kaksik&hvardus kuninga ja ratsuga
- Matistamine lipuga

- Uhekaigulised matitilesanded

- Vabaetturi moodustamine. Etturiruut
- Vanker vabale liinile

- Tagarea ndrkus

- Viguri tulejoone avamine |

- Viguri tulejoone avamine |1

- Kaitse kdrvaldamine |

- Kaitse korvaldamine 11

- Rippuvad vigurid

- Kasulik vahekaik

- Kahjulik vahekaik

- Sidumine

- Sidumise drakasutamine

- Viguri vabastamine sidumisest

- Maleturniir

Hindamine
Valikkursust male hinnatakse mitteeristavalt (arvestatud-mittearvestatud).
Hindamise aluseks on Opilase areng dppetegevuse kaigus.

- Ma@istete dratundmine, teadmine ja nende seostamine konkreetsete ilesannete ja
maleseisudega.

- Opitud teadmiste kasutamine tilesannetes, treeningseisude mangimises ja partiides,
taktika ja strateegia valimine, konkreetsete tlesannete lahendamine.

- Analudsimine ja arutlemine: pdhjendamine, siintees, uldistamine, tulemuste hindamine.

- Paaris- ja rthmatddde ning individuaalsete tlesannete puhul ei hinnata mitte ainult t66
tulemust, vaid ka protsessi.



Malebpetuse (valikaine) ainekava 3. klassis

Maledpetuse eesmérgiks on Opilaste malu, tdhelepanu, leidlikkuse, loovuse ja otsustusvdime
arendamine. Maleméangu valdamine toetab Gpilase loogilise mdtlemise arengut, tahelepanelikkust
ja taiplikkust, kasvatab iseloomu, dpetab lahendama mitmesuguseid tlesandeid ning on eduka
Oppimise eeldus kdigis Gppeaineis. Male arendab Gldist probleemi lahendamise oskust, mis
sisaldab oskust probleeme pistitada, sobivaid lahendusstrateegiaid leida ja neid rakendada,
lahendusideed analliusida.

Uldpadevused

Kultuuri- ja vaartuspadevus. Paul Kerese nimega seondub Eesti maleméngutraditsioon. Ega
asjata ehi Paul Kerese pilt Eesti viiekroonist rahatahte.

Sotsiaalne ja kodanikupéadevus. Maledpetuses dpetatakse dpilast austama erinevate keskkondade
reegleid ning tegema koostodd teiste inimestega erinevates situatsioonides.

Enesemadratluspadevus. Maledpetus 6petab dpilast mdistma ja hindama iseennast, oma ndrku ja
tugevaid kiilgi; analitisima oma kaitumist erinevates olukordades ning lahendama
suhtlemisprobleeme.

Opipadevus. Maledpetus dpetab dpilast kasutama dpitut erinevates olukordades ja probleeme
lahendades; seostama omandatud teadmisi varemdpituga; analliisima oma teadmisi ja oskusi,
motiveeritust ja enesekindlust.

Suhtluspadevus. MaleGpetus dpetab Gpilast ennast selgelt, asjakohaselt ja viisakalt valjendama,
arvestama olukordi ja méistma suhtluspartnereid.

Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane padevus. Maledpetus suunab dpilase tegema
tdenduspdbhiseid otsuseid ning kasutama uusi tehnoloogiaid eesmérgiparaselt.

Ettevotlikkuspadevus. Malebpetus suunab dpilast oma ideid looma ja ellu viima, kasutades
omandatud teadmisi ja oskusi, ndgema probleeme ja neis peituvaid v8imalusi, aitab kaasa
probleemide lahendamisele; seadma eesmarke, korraldama tihistegevusi ja neist osa votma,
néitama algatusvdimet ja vastutama tulemuste eest; reageerima loovalt, uuendusmeelselt ja
paindlikult muutustele; votma arukaid riske.

Digipadevus. Maledpetus dpetab dpilast kasutama uuenevat digitehnoloogiat nii 6ppimisel kui ka
suhtlemisel; olema teadlik digikeskkonna ohtudest ning osata kaitsta oma privaatsust,
isikuandmeid ja digitaalset identiteeti; jargima digikeskkonnas samu moraali- ja
vadrtuspohimatteid nagu igapéevaelus.



Ainevaldkonda kuuluvus

Maledpetus on Gppekavas 2.-5. klassi valikainena. Male ainekava jaguneb algdpetuseks (2. ja 3.
klass) ning edasijoudnute 6ppeks (4. ja 5. klass).

Ainemaht 1 tund nddalas, 35 dppetundi 6ppeaastas.
LGiming, seos teiste ainetega

Eesti keel. Opilased arendavad suulist valjendusoskust ning suhtlusoskust, arendavad teksti
lugedes oma sBnavara, avardavad maailmapilti, dpivad lugema ja mdistma eri liiki tekste.

Matemaatika. Arendab jarjepidevust, pusivust, sihikindlust, tdpsust, arendab analudsimis-,
koost0- ja iseseisva to0 oskust, paindlikku motlemist.

Infotehnoloogia. Arenevad arvutikasutamise tldised oskused, iseseisva t66 oskus, oskus
lahendada probleemiilesandeid.

Oppesisu seos labivate teemadega

Karjaaridpe. Opilaste silmaringi, positiivse matlemisoskuse, otsustus- ja vastutusvdime,
meeskonnatdoskuse, loovuse ja loogilise matlemise arendamine. Opilase individuaalsuse
arvestamine dpetamisel. Huvi ja uudishimu aratamine ning selle rahuldamise viiside, oma aja ja
tegevuse planeerimise dpetamine.

Kodaniku algatus ja ettevétlikkus. Opilastele huvirihmade (Jrva Noorte Maleklubi, Eesti
maleliit) ja veebikeskkondade (vint.ee) tutvustamine. Opilaste otsuse- ja algatusvdime
arendamine, soovi ise probleeme lahendada toetamine.

Fuusiline 6pikeskkond

Oppetdd toimub klassiruumis. Klassis on kaks demonstratsioonmalelauda ja arvutiga tihendatud
teler. Opilastel on malelaud ja malendid paari peale.

Oppeaine kirjeldus ja 6ppetegevus
Oppe-eesmérgid.

- Oppida selgeks matistamine lipu ja vankri koostédga.
- Oppida selgeks matistamine kahe vankri koostédga.

- Jargida avangu pdohitddesid.

- Kasutada oma partiides Opitud taktikavdtteid.

- Teada lihtsamaid male 16ppménge.



Opitulemused
Opilane teab ja tunneb:

1. male reegleid;

malendite algseisu;

kdigi malendite kaike;
avangupdhimotteid;

erinevaid taktikavotteid,;

lihtsamaid keskméngu p&himdtteid,;
7. lihtsamaid I6ppménge.

ok wn

3. klassi I6petaja oskab:

1. teha matti lipu ja vankri koost60s;

2. teha matti kahe vankri koost6os;

hinnata maleseisu;

torjuda vastase kerget riinnakut;

kasutada malepartiis taktikavdtteid;

teha Uhe- ja kahekaigulisi matte erinevate malenditega;
otsustada, millal on laual vdit;

otsustada, millal on laual viik;

. osaleda maleturniiril;

10. toime tulla oma positiivsete ja negatiivsete emotsioonidega;
11. vastasesse lugupidavalt suhtuda.
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Oppesisu

- Vigur I6ksus

- Viguri tulejoone avamine (aratbmbetuli)
- Viguri tulejoone avamine (kahekordne tuli)
- Odamatt

- Odakahing

- Ratsumatt

- Ratsukahvel

- Vankri sissetung 7. (2.) reale

- Kaitsmata tagarida

- Poolvabade liinide kasutamine riinnakuks
- Kaugelejoudnud etturi lipustamine

- Etturil&bimurre

- Vangerdamata kuninga rindamine

- Vangerdanud kuninga rindamine



Seisu tugevdamine keskmangus
Vastase seisu nérgestamine

Vastase riinnaku térjumine
Manguplaan ulekaalukas seisus
Manguplaan halvemas seisus
Viigivoimalused kaotusseisus

Lipp vankri vastu

Lipp kauge kaitstud vabaetturi vastu
Vanker kerge viguri vastu

Vanker etturite vastu

Vanker kaitstud vabaetturi(te) vastu
Vankrildppméng

Odaldppmang

Lahkvarvi odad

Oda ratsu vastu

Kuninga matistamine lipu ja vankriga
Kuninga matistamine kahe vankriga
Taktikaulesanded |
Taktikaulesanded Il

Maleturniir

Maleturniir

Hindamine

Valikkursust male hinnatakse mitteeristavalt (arvestatud-mittearvestatud).

Hindamise aluseks on Opilase areng 6ppetegevuse kaigus.

Madistete dratundmine, teadmine ja nende seostamine konkreetsete Ulesannete ja

maleseisudega.

Opitud teadmiste kasutamine (ilesannetes, treeningseisude mangimises ja partiides,
taktikate ja strateegiate valimine, konkreetsete tlesannete lahendamine.

Analiiisimine ja arutlemine: péhjendamine, stintees, uldistamine, tulemuste hindamine.
Paaris- ja rihmat6ode ning individuaalsete Glesannete puhul ei hinnata mitte ainult t6o

tulemust, vaid ka protsessi.



MaleOpetuse (valikaine) ainekava 4. klassis

Maledpetuse eesmérgiks on opilaste mélu, tdhelepanu, leidlikkuse, loovuse ja otsustusvdime
arendamine. Maleméangu valdamine toetab Gpilase loogilise mdtlemise arengut, tahelepanelikkust
ja taiplikkust, kasvatab iseloomu, dpetab lahendama mitmesuguseid tlesandeid ning on eduka
Oppimise eeldus kdigis Gppeaineis. Male arendab Gldist probleemi lahendamise oskust, mis
sisaldab oskust probleeme pdstitada, sobivaid lahendusstrateegiaid leida ja neid rakendada,
lahendusideed analliusida.

Uldpadevused

Kultuuri- ja vaartuspadevus. Paul Kerese nimega seondub Eesti maleméngutraditsioon. Ega
asjata ehi Paul Kerese pilt Eesti viiekroonist rahatahte.

Sotsiaalne ja kodanikupéadevus. Maledpetuses dpetatakse dpilast austama erinevate keskkondade
reegleid ning tegema koostodd teiste inimestega erinevates situatsioonides.

Enesemadratluspadevus. Maledpetus Gpetab Opilast mdistma ja hindama iseennast, oma ndrku ja
tugevaid kiilgi; analitisima oma kaitumist erinevates olukordades ning lahendama
suhtlemisprobleeme.

Opipadevus. Maledpetus dpetab dpilast kasutama 6pitut erinevates olukordades ja probleeme
lahendades; seostama omandatud teadmisi varemopituga; analliisima oma teadmisi ja oskusi,
motiveeritust ja enesekindlust.

Suhtluspadevus. MaleGpetus dpetab Gpilast ennast selgelt, asjakohaselt ja viisakalt valjendama,
arvestama olukordi ja méistma suhtluspartnereid.

Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane padevus. Maledpetus suunab dpilase tegema
tdenduspdbhiseid otsuseid ning kasutama uusi tehnoloogiaid eesmérgiparaselt.

Ettevotlikkuspadevus. Malebpetus suunab dpilast oma ideid looma ja ellu viima, kasutades
omandatud teadmisi ja oskusi, ndgema probleeme ja neis peituvaid v@imalusi, aitab kaasa
probleemide lahendamisele; seadma eesmarke, korraldama tihistegevusi ja neist osa votma,
néitama algatusvdimet ja vastutama tulemuste eest; reageerima loovalt, uuendusmeelselt ja
paindlikult muutustele; votma arukaid riske.

Digipadevus. Maledpetus dpetab dpilast kasutama uuenevat digitehnoloogiat nii 6ppimisel kui ka
suhtlemisel; olema teadlik digikeskkonna ohtudest ning osata kaitsta oma privaatsust,
isikuandmeid ja digitaalset identiteeti; jargima digikeskkonnas samu moraali- ja
vadrtuspohimatteid nagu igapéevaelus.



Ainevaldkonda kuuluvus

Maledpetus on Gppekavas 2.-5. klassi valikainena. Male ainekava jaguneb algdpetuseks (2. ja 3.
klass) ning edasijoudnute 6ppeks (4. ja 5. klass).

Ainemaht 1 tund nadalas, 35 dppetundi Gppeaastas.
LGiming, seos teiste ainetega

Eesti keel. Opilased arendavad suulist valjendusoskust ning suhtlusoskust, arendavad teksti
lugedes oma sBnavara, avardavad maailmapilti, 6pivad lugema ja mdistma eri liiki tekste.

Matemaatika. Arendab jarjepidevust, pusivust, sihikindlust, tdpsust, arendab analudsimis-,
koost0- ja iseseisva to0 oskust, paindlikku motlemist.

Infotehnoloogia. Arenevad arvutikasutamise tldised oskused, iseseisva t66 oskus, oskus
lahendada probleemiilesandeid.

Oppesisu seos labivate teemadega

Karjaaridpe. Opilaste silmaringi, positiivse matlemisoskuse, otsustus- ja vastutusvdime,
meeskonnatdoskuse, loovuse ja loogilise matlemise arendamine. Opilase individuaalsuse
arvestamine dpetamisel. Huvi ja uudishimu aratamine ning selle rahuldamise viiside, oma aja ja
tegevuse planeerimise dpetamine.

Kodaniku algatus ja ettevétlikkus. Opilastele huvirihmade (Jrva Noorte Maleklubi, Eesti
maleliit) ja veebikeskkondade (vint.ee) tutvustamine. Opilaste otsuse- ja algatusvdime
arendamine, soovi ise probleeme lahendada toetamine.

Fuusiline 6pikeskkond

Oppetdd toimub klassiruumis. Klassis on kaks demonstratsioonmalelauda ja arvutiga tihendatud
teler. Opilastel on malelaud ja malendid paari peale.

Oppeaine kirjeldus ja 6ppetegevus
Oppe-eesmérgid.

- Oppida selgeks matistamine lipu ja kuninga koostddga.

- Jargida avangu pohitddesid.

- Kasutada oma partiides Opitud taktikavdtteid.

- Koostada partii ajal malemangu plaan ja pluda seda ellu viia.
- Osata tegutseda etturildppméangus.



Opitulemused

Opilane teab ja tunneb:

1.
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male reegleid,;
avangupdhimotteid,;
erinevaid taktikavdtteid;
malepartii planeerimist;
keskmangu pohimatteid,
etturildppmangu.

4. klassi I0petaja oskab:

teha matti lipu ja vankri koostoos;

2. teha matti kahe vankri koostdos;

teha matti kuninga ja lipu koost0s;

hinnata maleseisu;

torjuda vastase rinnakut;

kasutada partiis erinevaid taktikavotteid,;

teha Uhe- ja kahe- vdi kolmekaigulisi matte erinevate malenditega;
tegutseda etturildppmangus;

otsustada, millal on laual vdit;

. otsustada, millal on laual viik;

. 0saleda maleturniiril;

. toime tulla oma positiivsete ja negatiivsete emotsioonidega;
. vastasesse lugupidavalt suhtuda.

Oppesisu

Etturi lipustumine

Etturi 166mine "mo6dda minnes"”. Vangerdus
Malendite vaartus

Viigireeglid

Matistamine lipuga

Matistamine vankriga

Mangu alustamine |

Maéngu alustamine 11

Keskmangu tleminek

Materiaalse tlekaalu realiseerimine |
Materiaalse tlekaalu realiseerimine Il
Etturildppméng |



Etturildppmaéng 11
Etturildppmaéng 111
Raskete vigurite halb asetus
Sidumine

Sidumisest vabanemine
Kaksik&hvardus

Varjatud tuli vigurile
Varjatud tuli kuningale
Kahekordne tuli kuningale
Odakombinatsioonid
Odakahing h7-le
Ratsumatt

Ratsukahvel
Etturilabimurre
Etturikahvel

8. rea ndrkuse kasutamine
Vankrite sissetung 7. reale
Vankri ja oda koostto
Vankri ja ratsu koostoo

Viguri torjumine halvale véljale

Taktikalilesanded |
Taktikatlesanded 11
Maleturniir

Hindamine

Valikkursust male hinnatakse mitteeristavalt (arvestatud-mittearvestatud).

Hindamise aluseks on dpilase areng dppetegevuse kaigus.

Madistete dratundmine, teadmine ja nende seostamine konkreetsete Ulesannete ja

maleseisudega.

Opitud teadmiste kasutamine {ilesannetes, treeningseisude mangimises ja partiides,
taktikate ja strateegiate valimine, konkreetsete tlesannete lahendamine.
Analulsimine ja arutlemine: péhjendamine, suintees, tldistamine, tulemuste hindamine.
Paaris- ja rihmat6dde ning individuaalsete tlesannete puhul ei hinnata mitte ainult t66

tulemust, vaid ka protsessi.



Malebpetuse (valikaine) ainekava 5. klassis

Maledpetuse eesmérgiks on opilaste mélu, tdhelepanu, leidlikkuse, loovuse ja otsustusvdime
arendamine. Maleméangu valdamine toetab Gpilase loogilise mdtlemise arengut, tahelepanelikkust
ja taiplikkust, kasvatab iseloomu, dpetab lahendama mitmesuguseid tlesandeid ning on eduka
Oppimise eeldus kdigis Gppeaineis. Male arendab Gldist probleemi lahendamise oskust, mis
sisaldab oskust probleeme pistitada, sobivaid lahendusstrateegiaid leida ja neid rakendada,
lahendusideed analliusida.

Uldpadevused

Kultuuri- ja vaartuspadevus. Paul Kerese nimega seondub Eesti maleméngutraditsioon. Ega
asjata ehi Paul Kerese pilt Eesti viiekroonist rahatahte.

Sotsiaalne ja kodanikupéadevus. Maledpetuses dpetatakse dpilast austama erinevate keskkondade
reegleid ning tegema koostodd teiste inimestega erinevates situatsioonides.

Enesemadratluspadevus. Maledpetus 6petab dpilast mdistma ja hindama iseennast, oma ndrku ja
tugevaid kiilgi; analitisima oma kaitumist erinevates olukordades ning lahendama
suhtlemisprobleeme.

Opipadevus. Maledpetus dpetab dpilast kasutama dpitut erinevates olukordades ja probleeme
lahendades; seostama omandatud teadmisi varemdpituga; analliisima oma teadmisi ja oskusi,
motiveeritust ja enesekindlust.

Suhtluspadevus. MaleGpetus dpetab Gpilast ennast selgelt, asjakohaselt ja viisakalt valjendama,
arvestama olukordi ja méistma suhtluspartnereid.

Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane padevus. Maledpetus suunab dpilase tegema
tdenduspdbhiseid otsuseid ning kasutama uusi tehnoloogiaid eesmérgiparaselt.

Ettevotlikkuspadevus. Malebpetus suunab dpilast oma ideid looma ja ellu viima, kasutades
omandatud teadmisi ja oskusi, ndgema probleeme ja neis peituvaid v8imalusi, aitab kaasa
probleemide lahendamisele; seadma eesmarke, korraldama tihistegevusi ja neist osa votma,
néitama algatusvdimet ja vastutama tulemuste eest; reageerima loovalt, uuendusmeelselt ja
paindlikult muutustele; votma arukaid riske.

Digipadevus. Maledpetus dpetab dpilast kasutama uuenevat digitehnoloogiat nii 6ppimisel kui ka
suhtlemisel; olema teadlik digikeskkonna ohtudest ning osata kaitsta oma privaatsust,
isikuandmeid ja digitaalset identiteeti; jargima digikeskkonnas samu moraali- ja
vadrtuspohimatteid nagu igapéevaelus.



Ainevaldkonda kuuluvus

Maledpetus on Oppekavas 2.-5. klassi valikainena. Male ainekava jaguneb algdpetuseks (2. ja 3.
klass) ning edasijoudnute 6ppeks (4. ja 5. klass).

Ainemaht 1 tund nddalas, 35 dppetundi 6ppeaastas.
LGiming, seos teiste ainetega

Eesti keel. Opilased arendavad suulist valjendusoskust ning suhtlusoskust, arendavad teksti
lugedes oma sBnavara, avardavad maailmapilti, 6pivad lugema ja mdistma eri liiki tekste.

Matemaatika. Arendab jarjepidevust, pusivust, sihikindlust, tdpsust, arendab analudsimis-,
koost0- ja iseseisva to0 oskust, paindlikku motlemist.

Infotehnoloogia. Arenevad arvutikasutamise tldised oskused, iseseisva t66 oskus, oskus
lahendada probleemiilesandeid.

Oppesisu seos labivate teemadega

Karjaaridpe. Opilaste silmaringi, positiivse matlemisoskuse, otsustus- ja vastutusvdime,
meeskonnatdoskuse, loovuse ja loogilise matlemise arendamine. Opilase individuaalsuse
arvestamine dpetamisel. Huvi ja uudishimu aratamine ning selle rahuldamise viiside, oma aja ja
tegevuse planeerimise dpetamine.

Kodaniku algatus ja ettevétlikkus. Opilastele huvirihmade (Jarva Noorte Maleklubi, Eesti
maleliit) ja veebikeskkondade (vint.ee) tutvustamine. Opilaste otsuse- ja algatusvdime
arendamine, soovi ise probleeme lahendada toetamine.

Fuusiline 6pikeskkond

Oppetdd toimub klassiruumis. Klassis on kaks demonstratsioonmalelauda ja arvutiga iihendatud
teler. Opilastel on malelaud ja malendid paari peale.

Oppeaine kirjeldus ja 6ppetegevus
Oppe-eesmérgid:

- Oppida selgeks matistamine vankri ja kuninga koostéoga.

- Jargida avangu pohitddesid.

- Kasutada oma partiides Opitud taktikavdtteid.

- Koostada partii ajal malemangu plaan ja pluda seda ellu viia.
- Osata tegutseda kdikides 16ppméngudes.



Opitulemused

Opilane teab ja tunneb:

1.
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male reegleid,;
avangupdhimotteid,;
erinevaid taktikavdtteid;
malepartii planeerimist;
keskméngu p&himotteid,;
kdiki 16ppmanguliike.

5. klassi I6petaja oskab:
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teha matti lipu ja vankri koostdos;

teha matti kahe vankri koostods;

teha matti kuninga ja lipu koost6os;

teha matti kuninga ja vankri koostoos;
hinnata maleseisu;

planeerida oma tegevust malepartiis;
torjuda vastase rinnakut;

organiseerida riinnakut vastase kuningale;
kasutada partiis erinevaid taktikavotteid,;

. lahendada ihe- ja kahe- vdi kolmekaigulisi matililesandeid;
. lahendada materjalivoidutulesandeid,;

. tegutseda koikides 16ppméangudes;

. otsustada, millal on laual voit;

. otsustada, millal on laual viik;

. osaleda maleturniiril;

. toime tulla oma positiivsete ja negatiivsete emotsioonidega;
. vastasesse lugupidavalt suhtuda.

Oppesisu

Kuninga pdgenemistee sulgemine
Kaitse kdrvaldamine

Valja vabastamine

Viguri tulejoone avamine

Viguri tulejoone sulgemine

Kahing valja hdivamiseks
Kuningaseisu 16hkumine matirtinnakul
Liitmotiiviga kombinatsioonid
Pildniskombinatsioonid
Vangerdamata kuninga riindamine |



Samapoolse vangerdusega kuningariinnak |
Eripoolse vangerdusega kuningartinnak |
Etturi karjaar avangus
Maleminiatuurid

Maleminiatuurid

Enametturiga etturildppmang
Kaugema vabaetturiga etturildppmang
Kaitstud vabaetturiga etturildppmang
Lipp kauge vabaetturi vastu
Lipuldppmang

Oda aareetturiga

Ratsu dareetturiga

Enametturiga vankrildppmang
Aktiivne vanker

Oda on ratsust tugevam

Ratsu on odast tugevam
Samavarviliste odade 18ppmang
Lahkvarvi odade I6ppméng

Head ja halvad odad

Tugevad ja ndrgad véljad
Etturindrkused

Voitlus vaba liini hdivamiseks
Taktikatlesanded

Maleturniir

Maleturniir

Hindamine

Valikkursust male hinnatakse mitteeristavalt (arvestatud-mittearvestatud).

Hindamise aluseks on dpilase areng dppetegevuse kaigus.

Madistete dratundmine, teadmine ja nende seostamine konkreetsete Ulesannete ja
maleseisudega.

Opitud teadmiste kasutamine lilesannetes, treeningseisude mangimises ja partiides,
taktikate ja strateegiate valimine, konkreetsete tlesannete lahendamine.
Anallusimine ja arutlemine: pdhjendamine, stintees, tldistamine, tulemuste hindamine.
Paaris- ja rihmat6ode ning individuaalsete Glesannete puhul ei hinnata mitte ainult t60
tulemust, vaid ka protsessi.



