KOOLI VALIKAINE „Rakenduste loomise ja programmeerimise alused“
	Õppemaht
	35 tundi

	Õppevorm
	35 kontakttundi

	Õppekeel
	Vene keel

	Õppe- ja

kasvatus

eesmärgid
	Valikkursusega taotletakse, et õpilane:

1) arendab loovust, loogilist, analüütilist ja algoritmilist mõtlemist ning süsteemset käsitlusviisi probleeme ja ülesandeid lahendades;

2) teadvustab ja tunnetab programmjuhtimisega süsteemide tööpõhimõtet ning informatsiooni esitamise ja töötlemise põhiprotsesside olemust;

3) tunneb rakenduste ja programmide loomise vahendeid ning põhimeetodeid;

4) omandab programmide ja algoritmide koostamise baasoskused programmjuhtimisega süsteemide abil;

5) tutvub objektorienteeritud modelleerimise, analüüsi ja disaini põhimõtetega;

6) saab aru objektide ja andmete olemusest, nende omadustest ning nendega täidetavatest tegevustest algoritmides ja programmides;

7) omandab algoritmimise ja programmeerimise põhikontseptsioonid ja mõisted.



	Ainekava sisu lühikirjeldus
	Kursus on mõeldud programmeerimisest huvitatud üliõpilastele. Tundides tutvustatakse loogikakalkulatsiooni ja kompileeritakse lihtsamaid programme Lego Mindstorms EV3 programmeerimiskeskkonnas, Scratchis, Pithonis. Programmi kood kirjutatakse tunnis arvuti abil.

Kursus on põhiliselt orienteeritud praktilisele tegevusele ja e-õppe materjalide kasutamisele.

	Õpitulemused:


	Kursuse lõpul õpilane:

· eristab ja oskab kirjeldada rakenduste loomise põhifaase: ülesande püstitus, analüüs, disain, realisatsioon;

· teab ning oskab võrrelda ja hinnata rakenduste loomise erinevaid vahendeid ning meetodeid;

· teab programmide loomise, töötlemise, täitmise, silumise ning testimise põhimõtteid;

· eristab ning oskab programmides ja algoritmides kasutada eri liiki andmeid (arve, tekste, tõeväärtusi, graafika- ja heliandmeid) ning on omandanud ettekujutuse nende esitusviisidest arvutis;

· teab ja mõistab konstantide, muutujate, massiivide ja objektide olemust ning kasutab neid otstarbekalt algoritmides ja programmides;

· eristab ning oskab kasutada eri liiki operatsioone, avaldisi ja funktsioone väärtuste leidmiseks;

· teab ja tunnetab omistamise operatsiooni olemust ning oskab seda kasutada algoritmides ja programmides;

· teab graafikaandmete peamisi vorminguid, oskab määrata tegevusi graafikaobjektidega ning tunneb ja oskab kasutada vahendeid ja meetodeid graafiliste kujundite joonestamiseks;

· tunneb ning oskab algoritmides ja programmides kasutada protsesside juhtimise vahendeid ning kirjeldada eri liiki protsesse: järjestikused protsessid (jada), tsüklilised

· protsessid (kordused), hargnevad protsessid (valikud) ja paralleelprotsessid;

· oskab korraldada programmide jaotamist üksusteks (protseduurideks, funktsioonideks või skriptideks) ning korraldada nende vahel koostööd ja andmevahetust.

	Õppetegevus
	· Õppetegevus toimub praktikumide ja seminaride vormis.

· Õppetööd peab toetama elektroonsete õppematerjalide komplekt: teooria põhiosad, harjutused, näited, lingid jm.

· Õpilased teevad iseseisvalt (kas klassis või kodus) 3–4 tööd, mille alusel määratakse hinne.

	Kasutatav õppekirjandus ja õppevahendid


	Füüsiline õppekeskkond:

· Arvutid ning mehhatroonika/robootika õppekomplektid (Lego Mindstorms EV3), 

Arvutiklass. 
Esitlusseadmed (projektor, ekraan). 
Programmeerimise õpikeskkond : Lego Mindstorms EV3 programmeerimiskeskkond, Scratch, Pithon.


	Hindamine
	Valikõppeaine õpitulemusi hinnatakse jooksvalt õpiülesannete järgi ja kokkuvõtvalt kursuse lõpul


