Erahuvikooli Tehnoloogiakool INNOKAS oppekava

1 ULDOSA
1. ULDSATTED
1.2. Erahuvikooli Tehnoloogiakool INNOKAS 6ppekava on dpingute alusdokument, mille
alusel toimub Sppetdo.
1.2.1 Oppekava koostamisel on lihtutud huviharidusstandardist, erahuvikooli
seadusest, huvikooli seadusest, erahuvikooli Tehnoloogiakool INNOKAS pdhikirjast.
1.3 Oppekava médrab kindlaks:
1.3.1. dppe eesmérgid, dppeaja kestuse ja dpivéljundid,
1.3.2. dpingute alustamise tingimused;
1.3.3. dppeainete loendi ja mahu ainepunktides voi Gppepéevades;
1.3.4. ainekavad;
1.3.5. dppeainete valiku vdimalused ja tingimused;
1.3.6. dppeetappide (rithm, klass, kursus vms) ja erahuvikooli 1opetamise nduded.
1.4. Erahuvikooli dppevaldkond on STEAM (Science/teadus, Technology/tehnoloogia,
Engineering/inseneeria, Art/kunst ja Mathematics/matemaatika).

2. OPPE EESMARGID, OPPEAJA KESTUS JA OPIVALJUNDID

2.1. Tehnoloogiakool INNOKAS erahuvikooli tegevuse eesmérk on:
2.1.1. luua lastele ja noortele voimalused isiksuse mitmekiilgseks arenguks ja toetada
nende kujunemist histi toimetulevaks tihiskonnaliikmeks;
2.1.2. iilesandeks on laste ja noorte STEAM alaste teadmiste ja oskuste arendamine
ning voimaluste loomine vaba aja mitmekiilgseks sisustamiseks;
2.1.3. pakkuda tdiskasvanutele kursusi ja voimalusi vaba aja sisustamiseks;
2.1.4. korraldada opilasnditusi, konkursse, voistlusi, messe, festivale, dppekiike,
oppelaagreid, teaduslaagreid, dppepéevi jt stindmusi.

2.2. Oppetdod:
2.2.1. pdhineb 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 ro0mu, eduelamusi ja tunnustust;
2.2.5. arendab loovust, sotsiaalseid oskusi ja meeskonnat6dd;
2.2.6. kujundab keskkonnateadlikku motteviisi, tehnoloogiliste ja loodusteaduslike
uurimismeetodite ja tooviiside kasutamise oskust;
2.2.7. soodustab noorte osalemist {ile-eestilistel ja rahvusvahelistel tehnoloogia alastel
iiritustel, voistlustel, messidel ja konkurssidel.

2.3. Oppeaja kestus:
2.3.1. dppeaasta koosneb dppeperioodist ja dppevaheaegadest;
2.3.2. dppeperiood kestab iildjuhul 1. septembrist jirgmise kalendriaasta 31. maini.
Erinevate huvialade puhul vdib dppeperioodi kestus olla erinev;
2.3.3. oppevaheaeg kestab tildjuhul 1. juunist 31. augustini. Erinevate huvialade puhul
voib oppevaheaegade kestus olla erinev.

2.4. Opiviljundid:
2.4.1. dpilane tutvub erinevate tarkvaradega ning oskab opitud teadmisi kasutada;
2.4.2. dpilane Opib t6id kavandama ning kavandatud I6puni 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 mdtlemisvdimet ja keskendumist;

1



2.4.6. opilane ldaheneb iilesannete tditmisele loominguliselt;

2.4.7. dpilane oskab lugeda joonistega todjuhendeid ning suudab joonistel kujutatud
Opetuste jargi roboteid kokku panna;

2.4.8. opilane oskab analiilisida oma t66d ja teha jareldusi;

2.4.9. dpilane oskab todtada 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
tehnoloogiavoimalusi arukalt ja loovalt;

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

3. OPINGUTE ALUSTAMISE TINGIMUSED
3.1. Erahuvikooli vdivad dppima asuda isikud, kes on viahemalt 4-aastased, kursustele
registreerimise jarjekorras.
3.2. Vastuvott dppetodle toimub Spilase voi alaealise puhul tema seadusliku esindaja
avalduse alusel.
3.3. Opilane loetakse erahuvikooli vastuvdetuks pirast dpilase voi alaealise puhul tema
seadusliku esindaja ja erahuvikooli vahel lepingu sdlmimist.
3.4. Oppetd6 erahuvikoolis toimub dppuri to6st, alus-, pdhi-, kutse- ja keskharidust
pakkuvate dppeasutuste Oppetddst vabal ajal.
3.5. Opingute alustamise eelduseks on dpilase dpimotivatsiooni 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;
4.1.2. miniteaduskool;
4.1.2. 3D méingude loomine ja arendus;
4.1.2. 3D modelleerimine ja printimine;
4.1.2. mudellennundus;
4.1.3. Junior Achievement Eesti dpilasfirma programm.
4.2. Maht tundides on 2 akadeemilist tundi nddalas, Oppeaastas 35 dppeniddalat, kokku 70
akadeemilist Oppetundi Oppeaastas.
4.3. Oppetdd maht vdib olla kursuste osas raskusastmeti erinev ja on tipsustatud
ainekavas.

5. OPPEAINETE VALIKU VOIMALUSED JA TINGIMUSED
5.1. Opilastel on vdimalik valida registreerimise jirjekorra alusel erinevate
raskusastmetega kursuste vahel.

6. OPPEETAPPIDE (riihm, klass, kursus) JA ERAHUVIKOOLI LOPETAMISE NOUDED
6.1. Oppetdd toimub nii dpperithmades kui ka individuaalselt.
6.2. Oppekorralduses kasutatakse erinevaid dppevorme ja -meetodeid, sh dppetunnid,
Oppepdevad, vdistlused, laagrid, e-Oppemoodulid jm aktiivGppemeetodid.
6.3. Opilaste teadmiste ja sooritatud t66 taseme hindamiseks antakse dppurile
individuaalset tagasisidet tema arengu kohta.
6.4. Erahuvikool loetakse 10petanuks parast huviala oppekava tiitmist.



6.5. Erahuvikooli 16petamist tdendab erahuvikooli 1dpudokument, milles kajastatakse
erahuvikoolis Oppimise aeg ja léabitud loend.

Il AINEKAVA
7. 3D VIDEOMANGUDE LOOMINE JA ARENDUS
Oppeaine maht:

3 Oppeaastat;

2 akadeemilist tundi nddalas, Oppeaastas 35 dppenddalat, kokku 70 akadeemilist
oppetundi Oppeaastas;

Oppeaasta Idpus tehakse 15putdo.

7.1. 3D videomidngude loomine ja arendus
Oppe eesmérgid:

arendada laste loovust, loogilist motlemist ja probleemilahendusvoimet;

ndidata lapsele, mida kujutab endast algtasemel arvutiméngu loomine;

innustada last looma oma maailma, nii kuidas tema seda ette néeb;

opitakse looma oma programme, méangule funktsioonide lisamist vastavalt saadud
teadmistele ning loogikat ja loovust kasutades.

Oppe sisu:

Opilased saavad luua ja kujundada oma drandgemise jargi mingu maastiku ja ehitised;
lisavad néidete pohjal graafilise C++ koodiga méngu erinevaid funktsioone ja soovi
korral ka iseseisvalt voi juhendaja abiga oma fantaasia jérgi tdiendada;

Opilased Opivad looma ja kasutama tekstuure, materjale, mangu fiitisikat, objektide
vahelisi stindmusi ja infovahetust;

hiljem iseseisvalt oma méngu edasi arendamine ja funktsioonide lisamine, vajadusel
juhendajalt abi kiisides.

Opiviljundid:

Opilasel on baasteadmised maastiku loomiseks ja objektide kujundamise tooriistade
kasutamisest;

Opiline oskab mdelda loovalt;

opilane oskab kujundada oma maailma ja luua objekte, millele annab lihtsaid
funktsioone;

Opilane oskab luua objektide vahelisi siindmusi ja infovahetust;

Opilane tunneb programmeerimisloogikat ning oskab ise programme koostada;
opilane oskab iseseisvalt lahendada tekkinud probleeme;



