Erahuvikooli Tehnoloogiakool INNOKAS Gppekava

| ULDOSA
1. ULDSATTED

1.2. Erahuvikooli Tehnoloogiakool INNOKAS &ppekava on dpingute alusdokument, mille alusel toimub
Oppet6o.

1.2.1 Oppekava koostamisel on lahtutud huviharidusstandardist, erahuvikooli seadusest, huvikooli
seadusest, erahuvikooli Tehnoloogiakool INNOKAS pdhikirjast.

1.3 Oppekava maarab kindlaks:
1.3.1. Oppe eesmargid, Gppeaja kestuse ja Opivaljundid;
1.3.2. 6pingute alustamise tingimused;
1.3.3. Oppeainete loendi ja mahu ainepunktides voi Oppepaevades;
1.3.4. ainekavad;
1.3.5. dppeainete valiku véimalused ja tingimused;
1.3.6. Oppeetappide (rihm, klass, kursus vms) ja erahuvikooli IGpetamise nduded.

1.4. Erahuvikooli 6ppevaldkond on STEAM (Science/teadus, Technology/tehnoloogia,
Engineering/inseneeria, Art/kunst ja Mathematics/matemaatika).

2. OPPE EESMARGID, OPPEAJA KESTUS JA OPIVALJIUNDID
2.1. Tehnoloogiakool INNOKAS erahuvikooli tegevuse eesmark on:

2.1.1. luua lastele ja noortele véimalused isiksuse mitmekiilgseks arenguks ja toetada nende
kujunemist hasti toimetulevaks thiskonnaliikmeks;

2.1.2. Glesandeks on laste ja noorte STEAM alaste teadmiste ja oskuste arendamine ning
vOimaluste loomine vaba aja mitmekilgseks sisustamiseks;

2.1.3. pakkuda taiskasvanutele kursusi ja voimalusi vaba aja sisustamiseks;

2.1.4. korraldada 6pilasnaitusi, konkursse, véistlusi, messe, festivale, 6ppekaike, Gppelaagreid,
teaduslaagreid, dppepaevi jt sindmusi.

2.2. Oppetoo:
2.2.1. pohineb noorte osalusel ja vabal tahtel;
2.2.2. pohineb huvialade ja noorte vordsel kohtlemisel;
2.2.3. toetab noorte arengut, iseseisvust, omaalgatust, initsiatiivi ja aktiivsust;
2.2.4. pakub teaduse ja huvialaga tegelemisel r6dmu, eduelamusi ja tunnustust;
2.2.5. arendab loovust, sotsiaalseid oskusi ja meeskonnat6od;
2.2.6. kujundab keskkonnateadlikku motteviisi, tehnoloogiliste ja loodusteaduslike

uurimismeetodite ja tooviiside kasutamise oskust;



2.2.7. soodustab noorte osalemist Ule-eestilistel ja rahvusvahelistel tehnoloogia alastel Uritustel,
voistlustel, messidel ja konkurssidel.

2.3. Oppeaja kestus:
2.3.1. 6ppeaasta koosneb dppeperioodist ja Gppevaheaegadest;

2.3.2. 6ppeperiood kestab Uldjuhul 1. septembrist jargmise kalendriaasta 31. maini. Erinevate
huvialade puhul vdib 6ppeperioodi kestus olla erinev;

2.3.3. Oppevaheaeg kestab ildjuhul 1. juunist 31. augustini. Erinevate huvialade puhul voib
Oppevaheaegade kestus olla erinev.

2.4. Opivéljundid:
2.4.1. dpilane tutvub erinevate tarkvaradega ning oskab Gpitud teadmisi kasutada;
2.4.2. dpilane dpib toid kavandama ning kavandatud I8puni viima;
2.4.3. dpilane tunneb ja oskab kasutada erinevaid programmeerimiskeskkondi;
2.4.4. dpilane tunneb ja oskab kasutada erinevaid robootikakomplekte;
2.4.5. dpilane arendab mo&tlemisvdimet ja keskendumist;
2.4.6. dpilane laheneb lilesannete taitmisele loominguliselt;

2.4.7. dpilane oskab lugeda joonistega té6juhendeid ning suudab joonistel kujutatud Gpetuste jargi
roboteid kokku panna;

2.4.8. dpilane oskab analiiisida oma t66d ja teha jareldusi;
2.4.9. dpilane oskab t66tada meeskonnas;
2.4.10. dpilane teab mida kujutavad endast robotid ja millistes eluvaldkondades neid kasutatakse;

2.4.11. dpilane tuleb toime tehnoloogilises maailmas ning kasutab tehnoloogiavdimalusi arukalt ja
loovalt;

2.4.12. dpilane osaleb soovi korral valdkonna vdistlustel, konkurssidel jt siindmustel.

3. OPINGUTE ALUSTAMISE TINGIMUSED

3.1. Erahuvikooli vGivad 6ppima asuda isikud, kes on vdahemalt 4-aastased, kursustele registreerimise
jarjekorras.

3.2. Vastuvott oppetdodle toimub dpilase voi alaealise puhul tema seadusliku esindaja avalduse alusel.

3.3. Opilane loetakse erahuvikooli vastuvdetuks parast &pilase vdi alaealise puhul tema seadusliku
esindaja ja erahuvikooli vahel lepingu s6Imimist.

3.4. Oppet6d erahuvikoolis toimub dppuri tddst, alus-, pdhi-, kutse- ja keskharidust pakkuvate
Oppeasutuste dppetdodst vabal ajal.

3.5. Opingute alustamise eelduseks on &pilase &pimotivatsiooni olemasolu STEAM valdkonna
(Science/teadus, Technology/tehnoloogia, Engineering/inseneeria, Art/kunst ja
Mathematics/matemaatika) vastu.

4. OPPEAINETE LOEND JA MAHT



4.1. Oppeainete loend:
4.1.1. robootika;
4.1.2. inseneeria;
4.1.3. miniteaduskool;
4.1.4. 3D mangude loomine ja arendus;
4.1.5. 3D modelleerimine ja printimine;
4.1.6. mudellennundus;
4.1.7. Junior Achievement Eesti dpilasfirma programm,;
4.1.8. Micro:bit:
4.1.9. Jootmine;
4.1.10. Kosmosekool;
4.1.11. Arvuti ehitus;
4.1.12. Pythoni arendaja.

4.2. Maht tundides on 2 akadeemilist tundi nadalas, Gppeaastas 35 dppenddalat, kokku 70 akadeemilist
Oppetundi Oppeaastas.

4.3. Oppetdd maht vdib olla kursuste osas raskusastmeti erinev ja on tdpsustatud ainekavas.

5. OPPEAINETE VALIKU VOIMALUSED JA TINGIMUSED

5.1. Opilastel on v8imalik valida registreerimise jarjekorra alusel erinevate raskusastmetega kursuste
vahel.

6. OPPEETAPPIDE (rithm, klass, kursus) JA ERAHUVIKOOLI LOPETAMISE NOUDED
6.1. Oppet6d toimub nii dpperiihmades kui ka individuaalselt.

6.2. Oppekorralduses kasutatakse erinevaid 8ppevorme ja -meetodeid, sh ppetunnid, Sppepéievad,
vOistlused, laagrid, e-6ppemoodulid jm aktiivdppemeetodid.

6.3. Opilaste teadmiste ja sooritatud t66 taseme hindamiseks antakse dppurile individuaalset
tagasisidet tema arengu kohta.

6.4. Erahuvikool loetakse I6petanuks parast huviala dppekava taditmist.

6.5. Erahuvikooli Idpetamist téendab erahuvikooli I6pudokument, milles kajastatakse erahuvikoolis
Oppimise aeg ja labitud loend.



Il AINEKAVA
7. PYTHONI ARENDAJA

Oppeaine maht:

1 dppeaasta;

2 akadeemilist tundi niddalas, dppeaastas 35 dppenidalat, kokku 70 akadeemilist dppetundi
Oppeaastas;

Oppeaasta Idpus tehakse 16putdo.

7.1. Pythoni arendaja
Oppe eesmirgid:

anda Opilasele baasteadmised Pythoni programmeerimise keeles;
Opetada Opilasele kuidas teha meeskonna t66d koostéoprojektides;
arendada Opilase loovust ja nende ideede elluviimist;

arendada Opilaste mdtlemist ja probleemide lahendamist.

Oppe sisu:

rajada Opilasele tugev alus Pythoni programmeerimise keeles, mille tulemusel saavad nad
ennast ise edasi arendada;

Opetada kuidas kirjutada serverite ja arvutite tarkvara;

Opetada kuidas kasutada Al programmi reaalses elus ja kuidas see neid aitab;
aru saada kuidas véltida turvariske tarkvara loomisel;

opetada kuidas kirjutada Pythonis méinge;

méngu milu otsimine ja nende kasutamine arvutimingudes.

Opiviljundid:

opilane oskab efektiivselt kirjutada Pythoni koodi;

Opilane oskab Kirjutada tarkvara nii arvuti kui ka serveri jaoks;

Opilane oskab otsida koodis vigu ja oskab neid viltida;

opilane oskab kirjutada koodi, mis jookseb Kiiresti;

Opilane oskab koodi analiiiisida ja vigu leida iseseisvalt;

Opilane saab aluse Al programmide kirjutamisel, néditeks ndotuvastusprogrammid;
Opilane omandab toovahendite dige ja ohutu kasutamise.



