Erahuvikooli Tehnoloogiakool INNOKAS &ppekava

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 péhikirjast.
1.3 Oppekava mérab kindlaks:
1.3.1. dppe eesmairgid, Oppeaja kestuse ja Opivéljundid;
1.3.2. dpingute alustamise tingimused;
1.3.3. dppeainete loendi ja mahu ainepunktides voi dppepievades;
1.3.4. ainekavad;
1.3.5. dppeainete valiku voimalused ja tingimused;
1.3.6. dppeetappide (rithm, klass, kursus vms) ja erahuvikooli 16petamise nouded.
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 hésti 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 tiiskasvanutele kursusi ja voimalusi vaba aja sisustamiseks;
2.1.4. korraldada opilasnditusi, konkursse, voistlusi, messe, festivale, dppekiike,
oppelaagreid, teaduslaagreid, Oppepéevi jt stindmusi.

2.2. Oppetdod:
2.2.1. pohineb noorte osalusel ja vabal tahtel;
2.2.2. pdhineb huvialade ja noorte vordsel kohtlemisel,
2.2.3. toetab noorte arengut, iseseisvust, omaalgatust, initsiatiivi ja aktiivsust;
2.2.4. pakub teaduse ja huvialaga tegelemisel rdomu, eduelamusi ja tunnustust;
2.2.5. arendab loovust, sotsiaalseid oskusi ja meeskonnatddd;
2.2.6. kujundab keskkonnateadlikku matteviisi, tehnoloogiliste ja loodusteaduslike
uurimismeetodite ja tooviiside kasutamise oskust;
2.2.7. soodustab noorte osalemist iile-eestilistel ja rahvusvahelistel tehnoloogia alastel
uiritustel, 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 v6ib dppeperioodi kestus olla erinev;
2.3.3. oppevaheaeg kestab iildjuhul 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 16puni 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 mdtlemisvoimet ja keskendumist;
2.4.6. dpilane ldheneb iilesannete tditmisele loominguliselt;
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2.4.7. dpilane oskab lugeda joonistega todjuhendeid ning suudab joonistel kujutatud
Opetuste jargi roboteid kokku panna;

2.4.8. dpilane oskab analiilisida oma t66d ja teha jareldusi;

2.4.9. dpilane oskab tootada 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 vaistlustel, konkurssidel jt siindmustel.

3. OPINGUTE ALUSTAMISE TINGIMUSED
3.1. Erahuvikooli vdivad dppima asuda isikud, kes on vihemalt 4-aastased, kursustele
registreerimise jarjekorras.
3.2. Vastuvott dppetoole toimub Gpilase 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 t66st, alus-, pdhi-, kutse- ja keskharidust
pakkuvate dppeasutuste Oppetdodst 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 mingude 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, dppeaastas 35 dppenéddalat, kokku 70
akadeemilist Oppetundi dppeaastas.
4.3. Oppetdd maht voib 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,
oppepéevad, voistlused, laagrid, e-0ppemoodulid jm aktiivoppemeetodid.
6.3. Opilaste teadmiste ja sooritatud t66 taseme hindamiseks antakse dppurile
individuaalset tagasisidet tema arengu kohta.
6.4. Erahuvikool loetakse 1opetanuks pérast huviala dppekava tditmist.
6.5. Erahuvikooli 10petamist tdendab erahuvikooli 16pudokument, milles kajastatakse
erahuvikoolis dppimise aeg ja labitud loend.



Il AINEKAVA
7. OPILASFIRMA
Oppeaine maht:
* 1 0ppeaasta;
» 2 akadeemilist tundi niddalas, dppeaastas 35 dppenddalat, kokku 70 akadeemilist
oppetundi Oppeaastas;
» Opilasfirma ope toimub Junior Achievement Eesti programmi alusel (www.ja.ee).

7.1 Opilasfirma
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esmargid:

opilane arendab oma algatusvdimet ja soovi ise probleeme lahendada;

opilane omandab oskused éritegevuse planeerimisest ja todjaotusest;

opilane oskab planeerida eclarvet nii ettevottes kui ka edaspidi kodumajapidamises;
opilane arendab suhtlemis- ja analiiiisioskust;

opilane maistab ettevatlust kui karjadrivalikut ja oma vdimalusi ettevotjana
tegutsemiseks;

opilane arendab loovust ja siisteemset motlemist; oskab piistitada eesmérke, votta
vastutust ideede elluviimisel ning rakendab meeskonnat6o votteid;

1Su:

ariidee leidmine, vajadused, voimalused. Ariideede analiiiis;

Opilasfirma asutamine ja nduetekohane registreerimine Junior Achievement Eesti
juures;

driplaani koostamine. Ariplaani kohustuslikud osad, sh iildeesmirgid, toode, tootmine,
turustamine, personal ja juhtimine, finantsprognoosid, riskid;

opilasfirma majandustegevus;

osalemine opilasfirma laatadel;

opilasfirma majandusaasta aruande koostamine ja esitamine Junior Achievement
Eestile sh dpilasfirmade voistluse finaali kandideerimine;

opilasfirma tegevuse lopetamine.

Opiviljundid:

Opilane tunneb Opilasfirma loomise, tegevuse ja juhtimise protsessi;

Opilane oskab kirjeldada ériideed ja koostada driplaani oma &riidee teostamiseks, sh
tunneb driplaani kohustuslikke osasid;

Opilane tunneb meeskonnat66 pohimotteid;

Opilane oskab piistitada tootmise ja miiligi eesmérke, tunneb turunduse maistet ja rolli
ettevotte tegevuses ning oskab hinnata ja vorrelda turustruktuure ja strateegiaid, teha
reklaami ja miiiia tooteid;

opilane oskab hinnata enda vdimeid ja vastutust, tdotades iihel ametikohal
Opilasfirmas;

Opilane tunneb raamatupidamise aluseid ja oskab pidada lihtsat majandusarvestust,
teeb vahet piisi- ja muutuvkulude vahel,

opilane oskab koostada dpilasfirma majandusaasta aruannet.



